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Jacek Jedryczkowski

KSZTALCENIE NA ODLEGLOSC - REALIZACJA
MULTIMEDIALNYCH MATERIALOW EDUKACYJNYCH

Upowszechnienie nowych form ksztatcenia na odlegtosé, szczegolnie za posrednic-
twem platform e-learningowych, stanowi Zrodto nowych wyzwan dla nauczycieli pragng-
cych tworzyé udostepniane w sieci media edukacyjne. Realizacja przekazow multimedial-
nych wigze sie z koniecznoscig nabycia odpowiednich kompetencji. Niniejsze opracowanie
stanowi probe przyblizenia podstawowych zagadnien 7 zakresu realizacji interaktywnych
filmow edukacyjnych bedqgcych istotnymi komponentami przekazow multimedialnych.
Wskazane zostang metody oraz narzedzia umozliwiajgce transformacje stosowanych na
wyktadach prezentacji multimedialnych do postaci sieciowej. Zostang oméwione rozwig-
zania pozwalajqce rejestrowaé czynnosci lub dowolne pokazy prowadzone przez nauczy-
ciela z zastosowaniem komputera. Uzyskane w ten sposob filmy ekranowe” mogg,
w przypadku éwiczen lub warsztatow, stanowié cenng pomoc dydaktyczng.

Ksztalcenie na odleglos¢ — platformy e-learningowe

Wprowadzenie przepiséw zezwalajacych uczelniom na realizacje¢ czgsci zaje¢ w sys-
temie ksztalcenia zdalnego przyczynito si¢ do szerokiego zainteresowania platformami
e-learningowymi oferujagcymi reglamentowany dostep do materiatéw edukacyjnych.
Rozwiazanie to umozliwia prowadzacym zajecia na rejestracje i kontrole czasu w jakim
student korzysta z konkretnych materiatéw.

W zalezno$ci od specyfiki poszczegélnych przedmiotéw material ksztalcenia jest
udostgpniany sukcesywnie lub catoSciowo z chwila rozpoczgcia kursu. Stosowane sa
elektroniczne formy oceny i ewaluacji. Podstawowym zatozeniem kurséw jest zapewnie-
nie studentom mozliwo$ci stalego wzajemnego kontaktu online (poczta elektroniczna,
komunikatory tekstowe oraz audio i wideo).

Powszechnie stosowany mechanizm hipertekstu pozwala na samodzielny wybor
tresci. Zbedna staje si¢ zatem diagnoza, ktdrej celem jest przydzial stopnia trudnosci
w udostepnionych studentom materiatach edukacyjnych. Trafiajac na nowe badZ trudne
pojecia, uaktywniaja oni hiperlacza z odpowiednimi wyjasnieniami. Pobieznie traktuja
tresci znane i oczywiste. Osiagana w ten spos6b indywidualizacja procesu uczenia si¢
przynosi wymierne korzy$ci w postaci wzrostu tempa i komfortu pracy.
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Korzystanie z dostgpnych w Internecie mediéw edukacyjnych to przede wszystkim
indywidualizacja czasu pracy, istotna z punktu widzenia uczestnikéw kurséw niestacjo-
narnych.

Wzrost predkosci transferu w sieci Internet sprawil, iz mozliwy stat si¢ dostgp
do wszelkich form przekazu. Z punktu widzenia nauczania czynnos$ci o charakterze
manualnym, szczegblnie w przypadku przedmiotéw zwigzanych z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych, znaczenia nabrala oferta interaktywnych
filméw edukacyjnych.

Rola multimediéw w ksztalceniu na odleglosé

Posta¢ elektroniczna udostepnianych zdalnie materiatéw pozwala na czeste modyfi-
kowanie treSci oraz formy przekazu. Cecha ta sprawia, iz moze by¢ on, w zaleznosci
od potrzeb, dostosowywany do wymogéw odbiorcéw o zréznicowanych mozliwo$ciach
i preferencjach poznawczych (indywidualizacja procesu ksztalcenia oraz personalizacja
interfejsu). Dostep do mechanizméw pozwalajacych regulowa¢ natezenie bodzcéw beda-
cych nos$nikami tre$ci przekazu zapewnia wszystkim odpowiednie warunki percepcji,
poszerzajac krag potencjalnych odbiorcéw o osoby o zréznicowanych mozliwosciach
poznawczych. Przejawem indywidualizacji ksztalcenia jest takze mozliwo$¢ samodziel-
nego wyboru formy przekazu. Wybdr ten, jak podaje H. Gardner, wskazuje na okreslony
profil poznawczy, czyli preferencje ukierunkowane na korzystanie z okre§lonych form
przekazu w procesie uczenia si¢ .

W przypadku przekazéw multimedialnych nie bez znaczenia sa mozliwoS$ci upogla-
dowienia tresci abstrakcyjnych lub zlozonych proceséw i zjawisk. Ich miejsce i role
w procesie ksztalcenia wyznacza zasada pogladowosci. W. Okon syntetycznie ujmuje
ja jako zesp6t norm, ktére wywodza si¢ z prawidtowosci procesu ksztalcenia, dotyczacych
poznawania rzeczywisto$ci na podstawie obserwacji, myS$lenia i praktyki, na drodze
od konkretu do abstrakcji i od abstrakcji do konkretu®.

Majac na uwadze mozliwie pelne odwzorowanie rzeczywisto$ci, w multimediach
stosowane sa trzy podstawowe formy przekazu (tekst i grafika, dZzwigk, film i animacja),
ktérych znaczenie mozna uzasadni¢, odwotujac si¢ do koncepcji J. S. Brunera. Twierdzi
on, ze czlowiek czgsciowo uniezaleznia si¢ od bezposrednich bodZcow, przechowujac
dawne doswiadczenia w formie modelu $wiata. Nie rejestruje wiedzy, lecz ujmuje
ja w struktury poznawcze modyfikowane poprzez ciagty doptyw nowych informacji.
Konstruowanie reprezentacji rzeczywistosci odbywa sie za pomoca trzech metod: poprzez
organizacje wizualna, symboliczna i czynnosciowa’.

Nie ulega watpliwosci, iz dwie pierwsze formy przekazu stymuluja reprezentacje
wizualng i symboliczna. Uzasadnieniem stosowania multimediéw, a w szczegdélno$ci
filmu edukacyjnego jako zZrédla stymulacji w obszarze organizacji czynnosciowej jest
wSpoleczna teoria uczenia si¢” A.Bandury. Dowodzi on, iz dokladna obserwacja,
a nastepnie modelowanie proceséw w mézgu jest rownie skuteczne jak rzeczywiste mani-
pulowanie przedmiotami podczas uczenia si¢ czynnosci .

Odpowiednio opracowane filmy i animacje stymuluja zatem organizacje¢ czynnos$cio-
wa. Sa jedynym medium edukacyjnym umozliwiajacym nabywanie umiejetno$ci

" H. Gardner, Inteligencje wielorakie, Poznan 2002.

2 W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 1999, s. 175-178.
37J.S. Bruner, W poszukiwaniu teorii nauczania, Warszawa 1974, s. 32-34.

*R. L Arends, Uczymy sie nauczaé, Warszawa 2000, s. 290-297 za: A. Bandura.
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(o charakterze manualnym) z pominigciem bezposrednich ¢wiczen oraz demonstracji
wykonywanych przez nauczyciela. Tego typu dzialania dominuja w nauczaniu przedmio-
téw zwigzanych z szeroko rozumianymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi.

Teoria konstruktywistyczna w ujeciu J. S. Brunera pozwala zatem na formulowanie
wnioskéw dotyczacych wplywu poszczegélnych form przekazu multimedialnego
na ksztaltowanie si¢ indywidualnych systemdéw reprezentacji. Podejscie to wydaje si¢
istotne takze ze wzgledu na wyrazny zwiazek z koncepcjq trzech kanatow transmisji
sygnatow niewerbalnych (wizualny, audytywny i kinestetyczny) A. J. Bieracha’. Koncep-
cja ta uzasadnia poszukiwania ukierunkowane na okre$lenie rozwiazan, ktére w obrebie
poszczegblnych form przekazu moga stanowi¢ odpowiednik komunikatéw niewerbalnych
generowanych przez nauczyciela’.

W przekazie tradycyjnym informacje docieraja do ucznia na dwoéch poziomach:
merytorycznym oraz niewerbalnym. Kazda jednostka lekcyjna jest swoistym spektaklem,
w ktérym oprécz stow nauczyciel poprzez modyfikacje swojego glosu, gesty oraz kontakt
wzrokowy kieruje procesami uwagi warunkujacymi zapamietywanie.

Wzrost popularnosci ksztalcenia zdalnego sprawia, iz dla coraz wigkszej liczby os6b
kontakt z przekazem edukacyjnym ogranicza si¢ wylacznie do obcowania z tresciami,
ktérych zrédlem jest komputer. Przekaz w formie tekstu i grafiki najczesciej nie uwzgled-
nienia tych stymulacji, ktére w sposéb niewerbalny zapewnia kontakt z nauczycielem.
Jednak odpowiednie zestawienie szeregu symboli, koloréw, elementéw graficznych
i animacji z tre§ciami udostepnianymi w przekazie multimedialnym moze pelni¢ podobne
funkcje, jak komunikaty niewerbalne generowane przez cztowieka'.

Ze wszystkich form przekazu, ktérymi operuja multimedia, film umozliwia najpet-
niejsze odwzorowanie komunikatéw niewerbalnych. Jesli widoczny jest nauczyciel — do
uczniéw docieraja jego gesty, mimika itp. W przypadku filmu ekranowego (udzwigko-
wiony zapis czynnosci wykonywanych przez nauczyciela na ekranie komputera) dostgpne
sa oddziatywania uzyskiwane poprzez modyfikacj¢ glosu (ekspresja, emocje) oraz gesty
wykonywane kursorem myszy. Wystepujace w przekazie animacje, jaskrawy kolor
lub wskazniki stymuluja uwage mimowolna (oraz w pewnych sytuacjach wolicjonalna)®,
podobnie jak komunikaty niewerbalne stosowane przez nauczyciela.

Film dydaktyczny wprzegniety w hipertekstowe struktury multimediéw udostepnia-
nych za posrednictwem platformy e-learningowej moze by¢ odtwarzany w dowolnym
czasie. Regulacja parametréw przekazu zapewnia indywidualizacje tempa uczenia sig,
a zastosowanie struktur hipertekstowych sprawia, iz mozliwy jest natychmiastowy dostep
do logicznej struktury materiatu zawierajacej kolejne filmy.

Koncentracja i utrzymanie uwagi
W procesie uczenia si¢ z zastosowaniem multimediéw

Warunkiem poznania otaczajacej rzeczywistosci sa procesy uwagi. Uwaga jest zdol-
noscia do wybidrczego skupiania si¢ na cze$ci wejSciowego materialu sensorycznego.

> A. J. Bierach, Komunikacja niewerbalna. Stuka czytania z twarzy, Wroctaw 1996, s. 37.

®J. Jedryczkowski, Pozawerbalny system stymulacji proceséw poznawczych w przekazie multimedialnym,
[w:] ,,Pedagogika Mediow” 2006, nr 1-2, s. 114-122.

" J. Jedryczkowski, Prezentacje multimedialne w pracy nauczyciela, Zielona Géra 2008, s. 100-101.

8 P. G. Zimbardo, Psychologia i zycie, Warszawa 1999.



128

Zalezy od niej radzenie sobie z naplywajacymi bodzcami, wybdr waznych i znaczacych
oraz pomijanie wielu pozbawionych bezposredniego znaczenia’.

Odpowiednie ukierunkowanie uwagi poprzez wykorzystanie mechanizméw dostep-
nych w przekazach multimedialnych moze mie¢ wplyw na proces uczenia si¢, sprzyjajac
zapamigtywaniu najistotniejszych tresci przekazu.

Psychologowie zgadzaja si¢, ze: ze wszystkiego, co dzieje sie¢ wokol, cztowiek staje
sie $wiadomy tylko tego, na czym koncentruje uwage'’, zatem warunkiem uczenia sie
(zapamigtania — kodowania) dowolnych informacji (wiadomo$ci i umiejetnosci) jest
koncentracja i utrzymanie uwagi na bodzcach bedacych ich nosnikami''.

W przekazie tradycyjnym informacje docieraja do ucznia na dwoéch poziomach:
merytorycznym oraz pozawerbalnym. Z punktu widzenia skutecznos$ci oddziatywan
W procesie nauczania-uczenia si¢ najistotniejsza jest tre$¢, ale to wlasnie sygnaly poza-
werbalne koncentruja i utrzymuja na niej uwage. Niestety medialny przekaz edukacyjny
czesto jest pozbawiony tego typu stymulacji. Odpowiednia realizacja mediéw edukacyj-
nych moze zmieni¢ te sytuacje.

Specyfika ksztalcenia na odleglo$¢ z zastosowaniem wspétczesnych technologii
informacyjno-komunikacyjnych, stanowi niezwykle sprzyjajaca okoliczno$¢ ze wzgledu
na mozliwos¢ realizacji filméw ekranowych. Technologia ta umozliwia rejestracje wszel-
kich pokazoéw realizowanych z zastosowaniem komputera. Na biezaco rejestrowany jest
glos nauczyciela, a w fazie ostatecznego montazu dodawane sa réznorodne komponenty
multimedialne, szczegdlnie z uwzglednieniem rozwiazan stymulujacych procesy uwagi.

W procesie uczenia si¢ niezwykle istotna wydaje stymulacja przetwarzania mimo-
wolnego. Jest to proces nieswiadomy, stanowiacy pierwsza faze¢ przetwarzania na wejsciu
sensorycznym jeszcze przed skupieniem uwagi, gdy sygnaly z receptoréw docieraja do
moézgu. Podstawowe cechy bodzcéw lacza si¢ w spostrzezenia, ktére dopiero pdzniej
trafiaja do $wiadomosci. Wyniki badan eksperymentalnych wskazuja, iz kombinacje
odpowiednio dobranych cech bodZcéw angazuja procesy uwagi'’. Zaobserwowano,
iz uwaga zwracana jest automatycznie na te bodzce ze $rodowiska, ktére sa intensywne,
nowe, zmienne i nieoczekiwane lub na te, ktére sa wyraziste i szczegdlne'.

Z punktu widzenia realizacji okres§lonych celéw ksztalcenia przydatne wydaja sie
rozwiazania stosowane przez twércéw reklam w celu wymuszenia koncentracji uwagi, np.
na nazwie produktu lub odtwarzanym sloganie. Wéréd stosowanych rozwiazan najczesciej
spotyka sie:

- regule ruchu — mimowolne podazanie wzroku za elementami graficznymi w formie
wskaznikow; wprowadzenie jednego elementu ruchomego na statycznym tle,

- wprowadzenie bodzcéw w znaczacy sposéb odbiegajacych od ta (graficznego lub
dzwigkowego),

- umieszczanie na pustym tle elementéw majacych koncentrowac uwage,

- wykorzystanie reguty réwnowagi, tj. umieszczanie istotnych tresci w optycznym
punkcie centralnym (miejscu, w ktérym najczesciej koncentrowany jest wzrok),

° Por. P. G. Zimbardo, op.cit., Warszawa 1999, s.287; R. J. Sternberg, Psychologia poznawcza, Warszawa 2001,
s. 68; T. Maruszewski, Psychologia poznania. Sposoby rozumienia siebie i Swiata, Gdansk 2002, s. 76-85.

9P G. Zimbardo, op.cit., s. 285.

" Por. Z. Wiodarski, Psychologia uczenia sig, t.1, Warszawa 1996, s. 31-35.; L. S. Wygotski, Myslenie i mowa,
Warszawa 1989, 5.90.; P. G. Zimbardo, op.cit., s. 285.

2 Por. P. G. Zimbardo, op.cit., s. 279-281.

3P, G. Zimbardo, op.cit., za: D.E. Berlyne, 1958; D. Kahneman, 1973; S. Yantis i J. Jonides, 1984.
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- umieszczanie najbardziej interesujacych tresci w lewym gérnym narozniku (w przy-
padku dtuzszego tekstu),

- stosowanie intensywnych koloréw w przypadku elementéw majacych przyciagnac¢
uwage,

- operowanie elementami warstwy obrazowej filmu (plany zdjeciowe, $wiatlo, czas
filmowy, efekty specjalne, barwa),

- operowanie elementami warstwy dZzwiekowej filmu lub przekazu audio (modyfikacja
tta dzwiekowego, tres¢ i zabarwienie emocjonalne stéw lektora)'.

Uwaga wolicjonalna® ($wiadoma kontrola nad uwaga umozliwiajaca kierowanie jej
na dowolne zjawisko percepcyjne)'® w przekazie edukacyjnym jest stymulowana przez
nauczyciela wskazujacego najistotniejsze elementy w obrebie materiatu ksztalcenia.
Podobnie rzecz si¢ ma w przekazie multimedialnym. Zamieszczona na wstepie instrukcja
metodyczna nakre$la zakres i znaczenie omawianych zagadnien, wskazujac sposoby
oznaczenia najistotniejszych tresci w obrebie, np. przekazu filmowego. Najczesciej sa to
okreslone uprzednio: symbole graficzne, kolory, dZwieki lub animacje.

Strategie majace na celu przyswojenie okre§lonego terminu w oparciu o efekt toro-
wania'’ s3 stosowane z powodzeniem w ramach wiekszosci jednostek dydaktycznych.
Efekt ten uzyskiwany jest poprzez ksztaltowanie skojarzen, np. migdzy terminem, a jego
symbolem. Uksztaltowane skojarzenia pozwalaja na wspdtistnienie terminéw i symboli
(podwdjne wzmocnienie) lub operowanie symbolami, w sposéb skracajacy i upraszczaja-
cy wywod.

W przekazie multimedialnym efekt torowania uzyskuje sie, stosujac odpowiednio
przygotowane wstawki: grafike, animacje, filmy i dzwieki. Dualny charakter przekazu
realizowanego z zastosowaniem filméw ekranowych, w ktérych wizualizacji czynnosci
wykonywanych przez nauczyciela towarzyszy komentarz, sprzyja ksztaltowaniu skoja-
rzen. Skojarzenia te mozna wykorzysta¢, wzmacniajac odbiér zblizonych tredci,
np. w przypadku programu nauczania o charakterze spiralnym.

Torowanie to takze stosowanie bodzcéw podprogowych. Gdy producenci reklam
podjeli proby wiaczania do filméw tego typu rozwiazan (np. trwajace utamek sekundy
hasta i slogany), protesty przeciwko tej potencjalnej manipulacji pod$swiadomoscia spra-
wity, iz zakazano takich praktyk. Pojawiaja si¢ jednak dane kwestionujace skuteczno$¢
tego typu oddziatywan'®. Oddziatlywania podprogowe moga by¢ jednak niebezpieczne,
np. w rekach politykéw. Dowodza tego przytaczane przez D. Dolifiskiego przyktad badan
S. T. Murphy’ego i R. B. Zajnoca, ktére polegaly na kojarzeniu wyS§wietlanych na ekranie
chinskich liter z odpowiednio dobranymi fotografiami. Wyswietlang litere poprzedzat
obraz u$miechnigtej lub wykrzywionej w grymasie twarzy. Ekspozycja tych obrazéw
trwala zaledwie 4 milisekundy, co powodowato, iz znajdowaly si¢ one poza zasiggiem
$wiadomej percepcji. Niemal zawsze, gdy pojawienie si¢ egzotycznej litery poprzedzane
bylto usmiechnieta twarza, litera budzita pozytywne skojarzenia .

' Por. D. Dolinski, Psychologia reklamy, Wroctaw 2001, 5.97-102.; W. Strykowski, Wstep do teorii filmu
dydaktycznego, Poznan 1977, s. 56-84.

> P, G. Zimbardo, op.cit., s. 279-287.

16y, Strykowski, op.cit., 50-52.

7R. . Sternberg, op.cit., s. 69.

'8 R. J Sternberg, op.cit., s. 69.; .P. G. Zimbardo, op.cit., s. 227-233.

' D. Dolinski, op.cit., s. 34.
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W przypadku filméw edukacyjnych jest mozliwe stosowanie stymulacji podprogo-
wej, np. do budzenia pozytywnej motywacji. Kwestia otwartg pozostaje jednak aspekt
moralny takiego postepowania. Rozwigzanie to wydaje si¢ uzasadnione i nie budzi
kontrowersji jedynie w praktyce kliniczne;.

Warunkiem skutecznego nauczania-uczenia si¢ jest nie tylko koncentracja, ale takze
utrzymanie uwagi przez czas niezbedny do pokonania przez nowe informacje drogi
z pamigci sensorycznej poprzez krétkotrwala (operacyjng) do dtugotrwate;.

Proces uczenia sie, szczegélnie w ksztalceniu na odleglo$¢, wymaga silnej motywacji
i dostepu do odpowiednich materiatéw dydaktycznych. W przypadku duzych partii mate-
riatu korzystanie z multimediéw moze wiazac si¢ z utrata koncentracji oraz znuzeniem
studenta. Tego typu zjawiska sa obserwowane w ksztatceniu konwencjonalnym, a zapo-
bieganie im wymaga do§wiadczenia i wysokich kompetencji nauczyciela.

Stwierdzono jednak, ze mechanizmy multimedialne udostepniane przez wspoétczesne
technologie informacyjne utrzymuja wysoka koncentracje uwagi znacznie dluzej niz tra-
dycyjne wyktady. Przekaz multimedialny pozwala na zachowanie wysokiego stopnia
koncentracji nawet do 54 minut™.

Zjawiskiem utraty koncentracji uwagi interesuje si¢ takze K. Kruszewski. Podaje
on, iz w nauczaniu podajacym wraz z uplywem czasu u ucznidw pojawiaja si¢ coraz
czestsze okresy spoczynku, ktérym mozna przeciwdziala¢, wprowadzajac odpowiednie
tresci wypoczynkowe”'. Powszechnie stosowane s3: czasowa zmiana tematu, humor
lub w mtodszych klasach — gimnastyka $rédlekcyjna.

Odpowiednio wysoki poziom uwagi uzyskuje si¢, stosujac rozwigzania wymuszajace
aktywnos$¢ manualna i intelektualna. Moga to by¢ krétkie przerywniki w postaci filméw
o charakterze relaksacyjnym, proste gry, quizy, rebusy i zagadki oraz dostepne w multi-
mediach interakcje.

Ostabienie lub catkowity zanik koncentracji uwagi moze by¢ wynikiem habituacji —
procesu polegajacego na ograniczaniu uwagi poswigcanej na analiz¢ bodzcéw znanych,
ktére wczesniej pojawily si¢ w otoczeniu jednostki. Przeciwienstwem habituacji jest
dyshabituacja® albo inaczej uwrazliwienie. Polega ona na zwiekszeniu uwagi po$wieca-
nej bodzcom réznigcym sie od zarejestrowanych uprzednio. Z reguly wystarczy drobna
réznica, aby jaki$ bodziec przykul ponownie uwage. Najczesciej jest to zmiana natgzenia
lub charakteru bodzca, na ktéry przestano zwraca¢ uwage. Obydwa procesy zachodza
automatycznie, bez potrzeby $wiadomego wysitku®.

Z habituacja mozna si¢ spotka¢ zaréwno na wyktadzie, jak i w domu podczas korzy-
stania z mediéw edukacyjnych. W praktyce przeciwdziatanie temu zjawisku polega
na glosniejszym wypowiadaniu zdan lub w przypadku multimediéw, np. na: zmianie
lektora, kolorystyki badz dynamiki filméw.

Multimedia edukacyjne oferujace wybdr formy przekazu wraz regulacja parametréw
oraz wyposazone w szereg rozwigzan stymulujacych procesy uwagi nie moga konkuro-
wa¢ z nauczycielem w zakresie stymulacji pozawerbalnych. Operuja jednak znacznie

? G. Gregorczyk, Technologie multimedialne — czy mogq odegraé znaczgcq role w nauczaniu? ,,Komputer

w Szkole” 4/97, s. 65-72.

2 K. Kruszewski, Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela. t.1, Warszawa 2002, s. 150-152.

2 W ksigzce R. J. Sternberga stosowany jest termin ,.dyshabituacja”, u P. G. Zimbardo ,,dehabituacja”, natomiast
T. Maruszewski uzywa okreslenia ,,sensytyzacja” lub ,,uwrazliwienie”.

BPp.G. Zimbardo, op.cit., s. 285; R. J. Sternberg, op.cit., s. 75; Maruszewski, op.cit., s. 171-172.
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wiekszym spektrum oddzialywan niz media tradycyjne, co jest szczegdlnie istotne,
np. w procesie samoksztalcenia lub ksztatcenia na odleglos¢.

Nie tylko realizacja filméw edukacyjnych wymaga uwzgledniania rozwigzan koncen-
trujacych i utrzymujacych uwage. Réwnie istotna jest dbatos¢ o odpowiednia kompozycje
interfejsu witryny e-learningowej. Nie wystarczy zatem samo opracowanie zestawu bodz-
céw, konieczne jest takze okreS§lenie rozmiaréw oraz miejsc, w ktérych moga by¢
uaktywniane elementy koncentrujace uwage. Badania z dziedziny psychologii reklamy
wykazaty, iz cztowiek ogladajacy plakat lub ekran telewizyjny koncentruje swéj wzrok
najdtuzej w punkcie znajdujacym si¢ w jednej trzeciej wysokosci, mierzac od jego gérnej
krawedzi. Obszar ten okresla sie jako optyczny punkt centralny®. Jesli przyjac, ze poja-
wienie si¢ tekstu juz samo w sobie jest bodZcem, to wydaje si¢, iz powinien on zostaé
wys$wietlony wlasnie w tym miejscu. Inaczej wyglada sytuacja, gdy caly ekran wypetnio-
ny jest tekstem i grafika. Istnieje naturalna tendencja do rozpoczynania ogladania od
lewego gérnego rogu i konczenia w prawym dolnym rogu. Oczy ogladajacych poruszaja
si¢ zawsze od elementéw ciemniejszych do jasniejszych i od kolorowych do jednobarw-
nych. Dzieki temu mozna wyrézni¢ okreslone elementy przekazu. Podobnie dziata wiel-
ko$¢ umieszczonych na ekranie obiektéw, im wieksze, tym latwiej przyciagaja uwage™.

Elementy koncentrujgce i utrzymujace uwage w filmie edukacyjnym

Budowa ludzkiego oka i procesy psychiczne sprawiaja, iz uwaga koncentrowana jest
na tych elementach, ktére wyrézniaja si¢ sposréd otoczenia. W przypadku tekstu moga
to by¢ réznego rodzaju podkreslenia, wytluszczenia, réznorodne czcionki, pochytos¢ liter,
kolory i elementy graficzne. Efekt ten ulega spotgegowaniu w sytuacji, gdy pojawia
si¢ po pewnym czasie od chwili wy§wietlenia jednolitego tekstu. Podobna sytuacja wyste-
puje w przypadku obiektéw ruchomych. Wzrok automatycznie podaza za poruszajacym
si¢ obiektem. W zmodyfikowanej formie reguta ta sprawdza si¢ takze w przypadku obra-
z6w statycznych. Stwierdzono, iz ogladajac fotografie lub rysunki, wzrok ludzki zwraca
sie w kierunku wyznaczonym przez strzatki wskazniki lub wysuniety palec®.

Tworzywem filmu sa ruchome obrazy potaczone organicznie z elementami mowy
ludzkiej i muzyka. W swojej najbogatszej postaci film sktada si¢ z warstw: obrazowe;j,
efektéw akustycznych, stownej i muzycznej™'.

W trakcie przygotowywania materiatu filmowego istnieje mozliwo$¢ umieszczania
elementéw koncentrujacych uwage w kazdej z warstw juz w trakcie zdje¢ oraz na etapie
montazu. W filmie dydaktycznym realizowanym z zastosowaniem kamery wideo mozna
zaplanowac szereg réznorodnych sytuacji koncentrujacych uwage na tresci przekazu, np.
poprzez odpowiednie manipulowanie jego komponentami.

Komponentem wyznaczajacym przestrzen w filmie, a tym samym sterujacym uwaga
odbiorcy sa plany filmowe, czyli okreslone sposoby i pola widzenia kamery. Dla celé6w
dydaktycznych przyjmuje si¢ podziat ze wzgledu na stopien koncentracji uwagi: plan
podstawowy (amerykanski), plan koncentrujacy uwage oraz plan rozszerzajacy uwage.
Kategorie planéw koncentrujacych uwage tworza: pétzblizenie, zblizenie oraz detal™.

% Por. D. Dolifiski, op.cit., s. 97-102.

» Por. M. Laszczak, Psychologia przekazu reklamowego, Krakow 1998, s. 158-161.
% D. Dolinski, op.cit., s. 100-102.

2'W. Strykowski, Wstep do teorii filmu dydaktycznego, Poznan 1977, s. 56.

% Por. A. Wiech, O filmie dla szkoty wyzszej, Stupsk, 1990.



132

Czas filmowy jest kolejnym elementem warstwy obrazowej pozwalajacym koncen-
trowa¢ uwage na wybranych treSciach przekazu, np.: stopklatka, zdjecia poklatkowe,
zdjecia przyspieszone, inwersja ruchu (wySwietlanie od konica). Umozliwia eksponowanie
i §ledzenie wiekszo$ci zjawisk oraz prezentacj¢ dwdoch podstawowych proceséw myslo-
wych, tj. analizy i syntezy™.

Podstawowym no$nikiem informacji wizualnej, stanowiagcym jeden z komponentéw
warstwy obrazowej, jest Swiatto. O$wietlenie planu decyduje o ekspozycji, prawidlowym
przekazywaniu koloréw oraz plastyce kadru™. Im wicksza wystepuje réznica miedzy
$wiatlem a cieniem, tym silniej reaguje na nia oko ludzkie. W oparciu o t¢ zaleznos¢
stwierdza sig, Zze ten sam obraz filmowy ukazany w $wietle kontrastowym skupia uwage
odbiorcy, ukazany za§ w $wietle rOwnomiernym rozprasza ja. Wynika z tego, ze o$wietle-
nie jest czynnikiem, ktéry kieruje wzrokiem (spostrzeganiem) widza, zatrzymujac
g0 w pierwszej kolejnosci na tym, co zostalo wyeksponowane za pomoca oswietlenia®'.

Istotnym komponentem obrazu filmowego jest barwa. Kolory w komunikatach
dydaktycznych pelnia trzy zasadnicze funkcje: poznawcza, emocjonalna i estetyczng.
Kolor stanowi sugestywny S$rodek psychologicznego oddziatywania na sfer¢ uczué
cztowieka, silniej przykuwa uwage odbiorcéw, wyzwala wieksze zaciekawienie i zainte-
resowanie materiatem nauczania. Szczegélne znaczenie dla podniesienia efektywnosci
obrazéw graficznych wchodzacych w sktad filmu ma zdynamizowanie i zré6znicowanie
wizualne ich tresci, co w filmie dydaktycznym dokonuje si¢ gléwnie za pomoca animacji
i manipulowania kolorem™.

W warstwie dzwickowej filmu edukacyjnego efekt koncentracji na wybranych
tre$ciach przekazu jest uzyskiwany poprzez wprowadzenie komentarza informujacego
o znaczeniu okre$lonych tresci lub stosujac stowa zwyczajowo kojarzone z potrzeba kon-
centracji, np. ,,uwaga!”. Akcentowanie fragmentéw materialu moze odbywacé si¢ takze
poprzez: zwiekszenie natezenia dzwigku, zastosowanie pojedynczych akordéw poprze-
dzajacych okres$lone tresci, wprowadzenie lub zmiane tla dzwiekowego oraz emocjonalne
zabarwienie stow lektora. W ostatnim przypadku efektywno$¢ rozwiazania potwierdzaja
przytaczane przez D. Dolinskiego wyniki badan M. Bock’a, ktéry stwierdzil, iz stowa
silnie nacechowane emocjonalnie sa wyraznie lepiej zapamigtywane od emocjonalnie
neutralnych®.

Interakcje w formacie Flash

Technologia Flash to zespdt narzedzi do tworzenia interaktywnych filméw i animacji
oraz ich odtwarzania — gléwnie za pomoca przegladarek internetowych. Do najpopular-
niejszych formatéw naleza pliki SWF oraz FLV. Obecnie wigksza popularno$¢, za sprawa
portalu YouTube, zyskaly filmy FLV, jednak nie obstuguja one interakcji.

Stosowanie formatu SWF, w odréznieniu od FLV, nie wymaga wykonywania
na serwerze zadnych dodatkowych operacji. Analogicznie jak pozostale komponenty
strony internetowej pliki SWF przesyla sie na serwer z zastosowaniem klienta FTP. Filmy
i animacje w tym formacie osadza si¢ na stronie podobnie jak inne komponenty multime-
dialne — ponizej kilka sposob6éw z zastosowaniem popularnych edytoréw HTML.

# Por. W. Strykowski, op.cit.; W. Strykowski, Audiowizualne materiaty dydaktyczne, Warszawa 1984.
30T, Kurek, ABC wideo, Warszawa 1991, s.138-141.

Stw., Strykowski, op.cit.; s.65.

32 Ibidem, 5.66-69.

* D. Dolinski, op.cit., $.93.
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OpenOffice — Wstaw/ Obiekt/ Wtyczka/ Przeglgdaj — plugin Shockwave Flash.

Front Page — Wstaw/ Obiekt/ Film w formacie Flash.

3. WebSite X5 — w sekcji ,,Tworzenie strony” nalezy przeciagna¢ ikone ,,Animacja
Flash” do szablonu strony. Po dwukrotnym kliknigciu okresla si¢ $ciezke dostepu do
pliku.

N

Bardzo czesto edytor nie rozpoznaje prawidlowo pierwotnej rozdzielczosci osadzane-
go filmu lub animacji, co moze prowadzi¢ do znieksztalcen obrazu oraz pogorszenia
jakosci. Zmian rozdzielczosci w pakiecie OpenOffice dokonuje si¢ bezposrednio w kodzie
HTML, w dwéch pozostatych przypadkach opcja ta jest dostepna z poziomu edytora.

Za odtwarzanie osadzonej w ten sposob zawarto$ci multimedialnej odpowiadaja
pluginy. W przypadku wiekszosci przegladarek internetowych jest to automatycznie insta-
lowany Adobe Flash Player (http://get.adobe.com/pl/flashplayer/?promoid=DAFYL).
Plugin ten jest dostgpny takze dla systeméw Linux — komputery z architektura x86. Pozo-
state komputery moga korzysta¢ z dostepnej na licencji GPL wtyczki Gnash. Wsparcie dla
formatu Flash dostepne jest takze dla telefonéw komérkowych zaopatrzonych w system
operacyjny, np.: Android, Symbian, Windows Mobile, Palm webOS, BlackBerry.

W przypadku zastosowan edukacyjnych technologia Flash jest stosowana gtéwnie
do realizacji filméw ekranowych oraz prezentacji multimedialnych (konwersja z formatu
Microsoft PowerPoint do plikéw SWF). Interaktywne animacje mozna tworzy¢ z zasto-
sowaniem dedykowanego oprogramowania Adobe Flash Professional, jednak ze wzgledu
na jego wysoka ceng oraz ztozono$¢, rozwiazanie to jest rzadko stosowane do tworzenia
mediéw edukacyjnych. Bardzo ciekawa alternatywa jest polskojezyczny Alligator Flash
Designer (http://www.flashdesigner.pl). Uzytkowanie aplikacji oraz jej intuicyjnos¢
nasuwa skojarzenia z programem Microsoft PowerPoint.

Sieciowe pokazy i demonstracje w trybie online

Prowadzenie zaje¢, podczas ktérych studenci korzystaja z komputera stanowi okazje
do wprowadzania przez nauczyciela nowych form przekazu elektronicznego. Przyjelo sie,
iz w takich sytuacjach optymalnym rozwiazaniem jest wykorzystanie projektoréw wideo.
Znacznie wigksze mozliwosci oferuja jednak sieciowe aplikacje transmitujace do wszyst-
kich komputeréw obraz pulpitu nauczyciela. Jednym z najciekawszych rozwigzan wydaje
si¢ komercyjna aplikacja NetOp Shool (www.netop.com/products/education/school.htm).

Oprécz transmisji czynno$ci wykonywanych przez prowadzacego, mozliwy jest
szereg form komunikowania si¢ oraz interakcji:

- zdalne wykonywanie dowolnych operacji na komputerze studenta,

- poszczegdblni studenci transmituja pozostalym wykonywane przez siebie zadania,

- blokowanie lub wylaczanie przez nauczyciela wszystkich lub wybranych kompute-
réw,

- blokowanie przez nauczyciela wybranych opcji, np. dostgpu do Internetu,

- mozliwo$¢ prowadzenia przez nauczyciela zdalnej rozmowy (czat lub audio)

z wybranym studentem,

- jednoczesne wysytanie plikéw, np. zadan do wszystkich komputeréw,

- jednoczesne zbieranie ze wszystkich komputeréw (z okreslonej lokalizacji) zdefinio-
wanych plikéw (np. pobieranie prac i sprawdziandéw),

- rejestrowanie czynno$ci wykonywanych przez studentéw,

- testowanie.
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Tak szeroka gama opcji pozwala realizowac bardzo wiele wariantéw zaje¢, sprzyjajac
aktywizacji studentéw. Oprécz praktycznie nieograniczonych mozliwosci wizualizacji
na uwage zastluguja mechanizmy indywidualizujace proces nauczania-uczenia si¢. Wypo-
sazenie stanowisk w stuchawki z mikrofonami pozwala réznicowac stopien trudnos$ci
poprzez prowadzenie dialogu ze studentami majacymi problemy z realizacja biezacych
zadan oraz proponowanie nowych lub bardziej ztozonych tym, ktérzy konicza prace przed
czasem. Rozwigzanie to wydaje si¢ szczegllnie cenne ze wzgledu na fakt, iz krytyczne
uwagi trafiaja wylacznie do adresata.

Przed technologia ta rysuja si¢ szerokie perspektywy. Oprogramowanie tego typu jest
stosowane przede wszystkim w ksztalceniu stacjonarnym, gdy wszyscy uczniowie znajdu-
ja sie w jednej sali. Niestety problemy z powszechnym dostgpem do szerokopasmowego
Internetu, na chwile obecna nie sprzyjaja upowszechnianiu tego rozwiazania jako formy
ksztalcenia zdalnego.

Alternatywe stanowia platformy e-learningowe oferujace dostgp do szeregu form
indywidualnej komunikacji, w tym zaawansowanych mechanizmdéw oceny i ewaluacji.
Zasadniczym atutem platform edukacyjnych jest mozliwo$¢ upowszechniania interaktyw-
nych multimediéw w tym prezentacji w formacie Flash.

Interaktywny film ekranowy

W przypadku wymienionego powyzej oprogramowania, nauczyciel musi wielokrot-
nie wracac to tych samych zagadnien i tematéw. Istnieje jednak wiele aplikacji rejestru;ja-
cych wszystkie operacje wykonywane na ekranie komputera. Uzyskiwane w ten sposéb
udzwigkowione filmy moga by¢ wzbogacane o szereg elementéw interaktywnych: paski
nawigacyjne, symulacje proceséw i zjawisk, quizy, komentarze i podpowiedzi, hipertacza
oraz mechanizmy zatrzymujace przekaz do czasu prze¢wiczenia demonstrowanych opera-
cji.

Dzigki zintegrowanym narzedziom do montazu mozna uzyskaé efekty niedostepne
podczas prowadzenia zaje¢ ,,na zywo”. Na uwage zastuguje w tym wzgledzie integracja
wielu form przekazu (filmu, dzwigku, tekstu grafiki i animacji). Twoércy tego typu prezen-
tacji maja do dyspozycji bardzo wiele aplikacji. Spo$réd rozwiazan komercyjnych na
uwage zastuguje pakiet BB Flash Back firmy Blueberry Software (http://www. bbsoftwa-
re. co.uk/bbflashback/home.aspx).

W przypadku nauczania czynno$ci w ksztatceniu zdalnym, film i animacja nie moga
by¢ zastapione w sposéb efektywny przez inne media, szczegllnie w sytuacji, gdy
demonstracja jest wzbogacana o odpowiedni komentarz oraz elementy interakcji.

Oprécz mozliwo$ci wielokrotnego przewijania filméw niezwykle istotne jest wpro-
wadzanie rozwiazan koncentrujacych i utrzymujacych uwage odbiorcoOw na najistotniej-
szych treSciach przekazu. Istotny wydaje si¢ mechanizm zatrzymujacy projekcje
i wy$wietlajacy informacje o potrzebie samodzielnego przecwiczenia danej operacji.
W postaci filmu ekranowego mozna przedstawi¢ takze dowolna prezentacje multimedial-
na, nawet gdy ilustruje ona dynamiczne procesy i zjawiska.

Wigkszo$¢ programéw do realizacji filméw ekranowych oferuje opcje eksportu
nagran do wielu formatéw. Z punktu widzenia przydatnosci w systemie ksztalcenia
na odlegto$¢, najcenniejszy wydaje si¢ format Flash (pliki SWF oraz FLV). W przypadku
ksztalcenia stacjonarnego réwnie wazne sa pliki AVI, z ktérych filmy mozna prezentowac
z zastosowaniem odtwarzaczy DVD. Rozwiazanie to jest cenne podczas zajec¢ realizowa-
nych w pomieszczeniach bez dostgpu do komputera.
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Komercyjne wersje programéw umozliwiaja eksport filméw do wigkszej liczby
formatéw, np.:

- EXE - film mozna oglada¢ na dowolnym komputerze bez potrzeby instalowania
dodatkowego odtwarzacza. Interakcje zostaja zachowane.

- PPT - film zostaje osadzony w prezentacji Microsoft PowerPoint. Interakcje zostaja
zachowane.

- WMV - alternatywny format skompresowanych plikéw wideo. Brak interakcji.

Pakiet BB FlashBack zawiera dwa podstawowe narzedzia: BB FlashBack Pro Recor-
der (filmowanie) oraz BB FlashBack Pro Player (podglad oraz montaz filméw). Przed
rozpoczgciem rejestracji konieczne jest dokonanie regulacji szeregu parametréw nagrania.
W zaleznosci od przeznaczenia lub tematyki filmu mozna okresli¢ czy bedzie filmowany:

- pelny ekran,
- aktywne okienko Windows,
- zaznaczony recznie fragment ekranu.

W przypadku realizacji filméw pelnoekranowych nalezy mie¢ §wiadomos¢, iz zosta-
na one zarejestrowane w rozdzielczosci jaka w danym momencie ma ustawiony monitor.
W efekcie moze okazac sig, ze ze wzgledu na bardzo duze rozmiary plikéw wynikowych
film nie nadaje si¢ do rozpowszechniania zdalnego. Jesli w systemie Windows rozdziel-
czo$¢ zostanie zmieniona recznie, np. do optymalnej 800x600, to po zakoficzeniu nagry-
wania wszystkie ikony znajdujace si¢ na pulpicie zostana poprzestawiane. Efekt ten moze
by¢ uciazliwy w przypadku znacznej liczby ikon. Program BB FlashBack Recorder posia-
da jednak opcje, ktérej wybor rozwiazuje ten problem. W kreatorze nagrywania zaznacza
si¢ ,,Change screen resolution while recording” oraz wybiera zadang rozdzielczos¢.
W ostatnim kroku konfiguracji nagrania nalezy wybra¢ ,,More Options” 1 na zakladce
,.Display” wskaza¢ przywracanie oryginalnych ustawiei po zakonczeniu nagrywania:
.Restore orginal settings after recording”.

Rozmiary wynikowych plikéw SWF zaleza od ilosci szczegétéw zawartych w mate-
riale filmowym, dlatego warto przed rozpocz¢ciem nagrywania wylaczy¢ wyswietlana
z pliku tapete systemu Windows ,.Set plain desktop wallpaper” oraz efekty graficzne
Windows ,,Switch off Windows graphic effects”. Podobny efekt mozna uzyska¢ wylacza-
jac wyswietlanie zawartos$ci okienek podczas przeciagania ,,Disable the - Show window
contents while dragging”.

Majac na uwadze jako$¢ filmu oraz jego tres¢, istotne jest niedopuszczenie do reje-
stracji obrazu zawierajacego elementy interfejsu BB FlashBack Recordera. W tym celu
trzeba zaznaczy¢: ,,Don't show BB FlashBack Pro Recorder icon during recording” — nie
pokazuj ikony rekordera podczas nagrywania.

Wisréd innych waznych ustawien warto wymieni¢ wybdr: jednoczesnej rejestracji
obrazu z kamery internetowej, mozliwie duzej liczby klatek rejestrowanych na sekunde,
zrodta dzwigku (najczedciej mikrofon), jakosci synchronizacji obrazu z dzwigkiem,
,goracych przyciskow” (konieczne do zatrzymania filmowania w trybie pelnoekrano-
wym).

Po zakonczeniu filmowania program automatycznie zapisuje film w postaci pliku
projektu z rozszerzeniem FBR (pliki te warto archiwizowac). Wszelkie zabiegi montazo-
we oraz implementacja elementéw interaktywnych mozliwe sa wytacznie przed konwer-
sja pliku FBR do innych formatéw.
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Wraz z utworzeniem pliku FBR uaktywnia si¢ druga aplikacja pakietu, tj. BB
FlashBack Pro Player. Udostepnia ona list¢ montazowa, z ktérej po zaznaczeniu mozna
kasowa¢ wybrane klatki. Opcja ta jest bardzo przydatna, np. w usuwaniu przejezyczen
(podczas nagrywania zaje¢ nalezy tylko powtérzy¢ fragment tekstu). Film mozna dowol-
nie cia¢ na mniejsze fragmenty oraz taczy¢. Dostgpna jest opcja wyciszania oryginalnego
dzwigku lub zastgpowania go innym. W obrebie filmu istnieje mozliwo$¢ osadzania
dowolnych elementéw graficznych. Na uwage zastuguje opcja usuwania z grafiki wybra-
nego koloru, co prowadzi do uzyskania efektu przezroczystosci, a w konsekwencji obiek-
tow o dowolnym ksztalcie. Oprécz wstawiania grafiki z pliku dostgpne jest rozwigzanie
polegajace na osadzanie barwnego tekstu — takze w formie komiksowych dymkéw wska-
zujacych elementy wymagajace dodatkowego opisu.

Dla kazdego osadzonego elementu mozna zdefiniowaé czas jego wyswietlania lub
przypisa¢ mu mechanizm zatrzymujacy pokaz do chwili ponownego kliknigcia. W ostat-
nim przypadku warto wybraé: Edit/ Pause Graphic/ None — zapobiegnie to wyswietlaniu
nieestetycznego przycisku pauzy. Podobna decyzja dotyczy zamieszczenia w obrgbie
filmu podgladu z kamery internetowej: View/ Show Web Cam Video; wytaczenia barwne-
go kota otaczajacego kursor myszy: Effects/ Highlight Cursor — oraz zabranie zaznaczenia
przy ,.Highlight mouse cursor”.

Po zakonczeniu fazy montazu warto caly materiat zachowa¢ w formie kolejnego
pliku FBR. Nastepnie mozna wybra¢ docelowy format eksportu. W przypadku plikéw
SWEF koniecznie nalezy zaznaczy¢ opcje ,,Full Frame Rate” (zapobiega pogorszeniu jako-
$ci). Warto takze wybra¢ pasek nawigacyjny, ktéry zostanie skojarzony z filmem — opcja
~Playback controls”. Warto pamigtaé, iz w przypadku projektéw realizowanych przez
wielu autoréw, nalezy zachowa¢ jednolity interfejs, stad wyb6r zaréwno rozdzielczosci,
jak 1 paska nawigacyjnego powinien by¢ wczes$niej uzgodniony.

W efekcie eksportu do formatu Flash powstaja dwa pliki: SWF oraz HTML. Doku-
ment HTML to strona internetowa, na ktérej jest juz osadzony film SWF. Zazwyczaj
aranzacja takiej strony nie posiada uktadu graficznego zgodnego z zamierzeniami twoércy
witryny, stad plik HTML jest najczesciej kasowany. Wczesniej nalezy jednak dokonac
jego edycji w celu odczytania ostatecznej rozdzielczosci pliku SWF. Przyktadowo dla
filmu nagranego w rozdzielczosci 800x600, po dodaniu paska nawigacyjnego ostatecznie
uzyskiwana jest rozmiar 800x624 pikseli. Takie parametry nalezy wpisa¢ w uzywanym
edytorze HTML po osadzeniu pliku SWF.

Blueberry Software udostepnia takze darmowa wersje programu (http://www. bbso-
ftware.co.uk/bbflashbackexpress/home.aspx), tj.: BB FlashBack Express. Program nie
posiada ograniczen czasowych. W module BB FlashBack Recorder dostepne sa wszystkie
opcje wersji komercyjnej, jednak w przypadku BB FlashBack Playera nie ma mozliwoS$ci
wykonywania nawet podstawowego montazu. Dostepne sa jedynie opcje eksportu.

Interesujaca alternatywa dla produktu Blueberry Software jest darmowy pakiet
CamStudio (http://camstudio.org/). W jego sktad wchodza:

- CamStudio — rejestrator filmow,
- Movie Player — przegladarka filméw AVI,
- SWF Producer — program konwertujacy pliki AVI do formatu SWF.

Po uaktywnieniu aplikacji dostepny jest niezwykle intuicyjny interfejs, z reguty pro-
gram wymaga wstepnej konfiguracji. Wybierajac: Options/ Record audio from micropho-
ne — uaktywnia si¢ mikrofon. W przypadku probleméw z rejestracja dzwieku nalezy
wybraé: Options/ Audio Options/ Audio options for Microphone, a nastepnie wyprébowaé
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rézne parametry kodowania dZzwieku, zaczynajac od jakosci PCM. Domys$lnie program
rejestruje filmy z zastosowaniem kodeka Microsoft Video 1. To rozwigzanie nie gwaran-
tuje jednak dobrej jako$ci oraz sprawia, iz pliki wynikowe posiadaja znaczne rozmiary.
Niestety program nie zawsze chce wspotpracowac z popularnymi kodekami. Dobre rezul-
taty mozna uzyska¢, wybierajac kompresor ,,Cinepak firmy Radius” wchodzacy w sktad
wielu darmowych pakietéw kompresoréw. Kolejnym krokiem jest okreslenie docelowego
formatu plikéw. W tym celu nalezy klika¢ na ikonie SWF umieszczonej na pasku narze-
dzi. Kolejne kliknigcia powoduja zmiang napisu w centralnym polu interfejsu: AVI lub
SWF. Bezposredni przed rozpoczeciem filmowania wybiera si¢ obszar filmowania —
opcja ,,Region”. Dostepne sa nastepujace mozliwosci:
- Region — zaznaczony recznie fragment ekranu,
- Fixed Region — obszar zdefiniowany poprzez wpisanie parametrow rozdzielczo$ci
oraz polozenia,
- Full Screen — pelny ekran.

Filmujac petny ekran, warto pamigta¢, iz poziomu CamStudio nie ma mozliwosci
modyfikacji rozdzielczo$ci ekranu. Ustawienia te trzeba zmieni¢ w systemie operacyjnym
jeszcze przed przystapieniem do filmowania. W przypadku trybu petnoekranowego
zachodzi takze potrzeba skonfigurowania skrétéw klawiaturowych, np. w celu sprawnego
zakonczenia rejestracji: Options/ Keyboard Shortcuts.

W przypadku bezposredniej rejestracji w formacie SWF, uzyskuje si¢ dwa pliki: SWF
oraz HTML. Niestety cze$¢ przegladarek internetowych nie odtwarza filméw w obrebie
dokumentéw HTML utworzonych z zastosowaniem tego programu. Zalecane jest zatem
samodzielne osadzanie filméw.

Zaleta aplikacji SWF Producer (sktadnik pakietu CamStudio) jest mozliwo$¢ konwer-
towania plikéw AVI zarejestrowanych przez CamStudio do formatu SWF. Teoretycznie
mozna konwertowac wszystkie pliki AVI, pod warunkiem ich wczesniejszego zakodowa-
nia z zastosowaniem kodekéw obstugiwanych przez aplikacje lub w postaci nieskompre-
sowanej. W celu utworzenia pliku SWF nalezy wybraé: File/ Conversion to Flash.
W otwartym w ten sposéb okienku mozna okresli¢ podstawowe parametry nagrania
i zdecydowa¢ czy film ma by¢ zaopatrzony w panel nawigacyjny: ,,Ad Player Controls”.
Znacznie lepsze efekty mozna uzyska¢ konwertujac pliki z zastosowaniem darmowej
aplikacji FormatFactory (http://www.formatoz.com).

Wyklady w formie interaktywnych prezentacji Flash

W procesie projektowania i realizacji wyktadéw udostepnianych w systemie ksztat-
cenia na odlegtos¢, problemem przestaje by¢ kosztowna infrastruktura techniczna.
Na pierwszy plan wysuwa si¢ kwestia realizacji i gromadzenia materialéw dydaktycznych
w mozliwym do zaakceptowania przedziale czasu.

Dynamika przemian w obszarze szeroko rozumianych technologii informacyjno-
komunikacyjnych sprawia jednak, iz znaczna cze$¢ wyktadowcédw dysponuje juz prezen-
tacjami multimedialnymi opracowanymi z mysla o poszczegdlnych zajeciach. W takiej
sytuacji istnieje mozliwos$¢ szybkiej transformacji prezentacji do postaci multimedial-
nego-sieciowego wykladu z zastosowaniem technologii Flash.

Na rynku dostgpne sa odpowiednie aplikacje wspétpracujace z programem Microsoft
PowerPoint. Nawet w przypadku korzystania z konkurencyjnego (darmowego) pakietu
OpenOffice (http://pl.openoffice.org), istnieje mozliwos$¢ zapisania prezentacji w postaci
pliku PPT (PowerPoint), ktéry moze by¢ poddany dalszej obrébce.



138

Do najciekawszych aplikacji naleza: iSpring (http://www.ispringsolutions.com) oraz
authorPOINT (http://www.authorgen.com/authorpoint/index.htm). Niestety, sa to progra-
my komercyjne wymagajace od administratoréw platform e-learningowych poniesienia
pewnych naktadéw finansowych. Producenci programu iSpring oferuja opcje jego testo-
wania przez 30 dni, a w przypadku aplikacji authorPOINT istnieje mozliwos$¢ nieodptat-
nego uzywania w pelni funkcjonalnej wersji Lite z ograniczong liczba opcji.

Przygotowujac cykl kurséw, nie bez znaczenia pozostaje tempo i tatwos¢ realizacji
materiatéw edukacyjnych, ktére gwarantuja jedynie ptatne wersje programéw. Dobrym
przyktadem jest wymieniany juz iSpring Pro. Program integruje si¢ z interfejsem Micro-
soft PowerPoint, umozliwiajac natychmiastowa konwersje prezentacji do formatu Flash.
Przejrzysty interfejs (niestety tylko w jezyku angielskim) pozwala definiowaé, jesli
zachodzi taka potrzeba, wszelkie parametry przejscia slajdéw.

Dysponujac kamera internetowa podlaczona do komputera, mozna natychmiast
dodawa¢ do poszczegdlnych slajdéw filmy i komentarze. W wersji internetowej pozostaja
dostgpne wszystkie istniejace wczesniej komponenty prezentacji, w tym filmy, dzwigki
oraz animacje. Do wyboru jest wiele wersji interfejsu przeznaczonego dla odbiorcy kon-
cowego. Prezentacje mozna oglada¢ w oknie, obok ktérego uaktywniany jest dodatkowy
panel. Zawiera on powigzane i zsynchronizowane ze slajdami filmy wraz z komentarzami
wyktadowcy. Tam takze znajdujg si¢ zaktadki zawierajace miniatury slajdow, ich numery
wraz z opisami oraz mechanizm pozwalajacy wyszukiwaé¢ w obrebie prezentacji okreslo-
ne sekwencje tekstu. Dostepne sa takze narzedzia umozliwiajace odbiorcy zakreslanie
obiektow na powierzchni slajdu (pisak i marker wraz z gumka do usuwania zaznaczen).

Osoba konwertujaca prezentacje PowerPoint z zastosowaniem programu iSpring Pro,
nie musi si¢ martwi¢ o kompresory jakich uzywa oprogramowanie kamery. Z poziomu
zintegrowanego z PowerPointem paska iSpring mozna wstawia¢ dowolne filmy lub inne
prezentacje w formacie Flash. Niezaleznie od tego w jaki sposéb osadzono dzwigk
w prezentacji PowerPoint, bedzie on prawidtowo odtwarzany z pliku SWF.

Na szczegdélna uwage zastuguje modut przeznaczony do tworzenia quizéw (szes$¢
rodzajow zadan — otwarte i zamknigte). Pozwala on na tworzenie atrakcyjnych testow
przeznaczonych do samokontroli opanowania danej partii materiatu. Testy sa dostepne
w obrebie internetowej prezentacji. Interfejs quizu moze by¢ wzbogacony o nagrania
dzwigkowe (opcja przewijania) oraz grafike, ktdra w razie potrzeby mozna powigkszac.
Student rozwiazujac kolejne zadania, jest informowany o jako$ci wlasnych odpowiedzi,
ana koncu otrzymuje pelne zestawienie wynikéw wraz z mozliwodcia przegladania
wszystkich ~ udzielonych  odpowiedzi. W  dobie upowszechnienia platform
e-learningowych, np. Moodle (http:// http://moodle.org), rozwiazanie to moze wydawac
si¢ nieracjonalne, z racji braku mozliwosci zliczania na serwerze uzyskiwanych wynikéw.
Jednak z punktu widzenia wykltadowcy mechanizm ten okazuje si¢ istotny. Za sprawa
niezwykle przystepnego interfejsu do tworzenia quizéw, kazdy nauczyciel moze wzboga-
ci¢ wlasny pokaz o zbidr pytan kierujacych uwage studentéw na najistotniejsze, z punktu
widzenia celéw danego wykladu, problemy izagadnienia — sprawa niezwykle istotna
w przypadku egzaminu wienczacego cykl wyktadéw.

Podobne mozliwosci w zakresie konwersji prezentacji Microsoft PowerPoint do
postaci interaktywnych pokazéw w formacie Flash oferuje darmowy authorPOINT Lite.

W odréznieniu od wersji komercyjnej lub programu iSpring Pro nie ma opcji dogry-
wania z poziomu aplikacji komentarzy audio oraz filméw. Nie oznacza to, iz nie mozna
ich zamieszczaé, jest to jednak proces pracochlonny i ingerujacy w strukture prezentacji.
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Wszelkie komentarze oraz filmy nalezy umiesci¢ w obrebie jej slajdéw, korzystajac
z opcji programu PowerPoint: ,,DZwiek z pliku” oraz ,,Film z pliku”.

AutorPoint Lite prawidtowo interpretuje wszystkie zawarte w prezentacji hipertacza
oraz wigkszos$¢ animacji. Dodajac komentarz do slajdu, nalezy jednak unika¢ nagrywania
dzwigku z zastosowaniem narzedzia: Wstaw/ Filmy i dzwieki/ Nagraj dZzwiek. W prezenta-
cji SWF nie ustyszymy takiego nagrania, nawet jesli zostalo ono skojarzone z efektem
animacji. Na slajdzie pozostaje (nawet jesli w opcjach zostanie ukryty) glos$nik, ktérego
klikniecie odtworzy nagranie. Probleméw z dzwiekiem nie ma w sytuacji osadzania
dzwiekéw ,Z pliku” (dzwieki nagrane z zastosowaniem Rejestratora Systemowego
Windows lub doskonalej darmowej aplikacji Audacity — http://audacity.sourceforge.net).
Nawet w takiej sytuacji nie udaje si¢ ukry¢ ikony gtos$niczka. Najlepszym rozwiazaniem
wydaje si¢ osadzenie dowolnej, uruchamianej automatycznie animacji (opcja: Animacja
niestandardowa) i skojarzenia z nia nagranego wczesniej dzwieku.

W zaleznosci od wyboru jednego z trzech dostgpnych interfejséw, aplikacja oferuje
widoki:

- standardowy — pelnoekranowy uzupetniony o panel zawierajacy miniatury slajdéw,
zdjecie wyktadowcy oraz logo;

- kompaktowy — pelnoekranowy wraz z niewielkim paskiem przyciskéw nawigacyj-
nych;

- uproszczony — slajd, na ktérego tle umieszczono podstawowe przyciski nawigacyjne.

Pewna niedogodno$¢ zwiazana jest z osadzaniem filméw. Aplikacja (wersja Lite)
akceptuje filmy w formacie AVI zapisane bez kompresji. Oznacza to koniecznos¢ krece-
nia filméw z pominieciem kodekéw lub pézZniejsze ich usuwanie. W przypadku kamer
z oprogramowaniem zapisujacym filmy w formacie WMV godny polecenia jest polskoje-
zyczny — darmowy konwerter Format Factory (http://www.formatoz.com).

Kazda kamera mozna postugiwac sie, korzystajac z darmowego, niezaleznego opro-
gramowania VirtualDub (http://www.virtualdub.org). Po uruchomieniu programu nalezy
wybraé: File/ Capture AVI — tryb filmowania, nastepnie: Device/ Nazwa kamery — wybor
kamery. W dalszej kolejnosci trzeba wytaczy¢ kompresje wideo: Video/ Compression/
Uncompressed oraz kompresje audio: Audio/ No compression. Przed rozpoczgciem
filmowania trzeba poda¢ lokalizacje i nazwe pliku wynikowego: File/ Set capture file.
Filmowanie rozpoczyna si¢ po naci$nieciu przycisku F5, a konczy po ESC.
Jesli w prezentacji jest osadzony film nagrany z zastosowaniem kodekéw, nalezy si¢ ich
pozbyé. W tym celu wybiera sie: File/ Open video file, po otwarciu filmu nalezy
w przypadku parametréw Audio i Video wybra¢ opcje: Full processing mode, a nastgpnie
w opisany powyzej sposéb wylaczy¢ kompresje obrazu i dZzwigku. Plik bez kompres;ji
zapisuje sie po wybraniu File/ Save as AVI, a nastgpnie podaniu lokalizacji i nazwy pliku.

Dysponujac juz nowymi filmami (bardzo duze rozmiary) mozna dokonac korekt
w obrebie prezentacji. Na slajdzie w programie PowerPoint nalezy skasowa¢ stary film
i osadzi¢ nowy korzystajac z opcji: Wstaw/ Filmy i dZwieki/ Film z pliku. Po dokonaniu
powyzszych zmian wykonuje si¢ konwersj¢ z zastosowaniem programu authorPOINT
Lite. Po konwersji rozmiary plikéw wynikowych sa niewielkie, szczegdlnie w zestawieniu
z rozmiarami zastosowanych materialéw wideo.

Do niewatpliwych zalet programu authorPOINT Lite nalezy zdolno$¢ wiernego
odwzorowywania animacji umieszczonych w obrebie slajdéw. Dotyczy to zaréwno
animacji uaktywnianych manualnie, jak i automatycznych (opcja: Animacja niestandar-
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dowa). Jedynie w przypadku bardzo dynamicznych animacji odtwarzanych
w nieskofczonej petli moze dochodzi¢ do zmniejszenia ptynno$ci ruchu lub przektaman.

Konwertujac prezentacje do formatu Flash, moga pojawié si¢ problemy z prawidto-
wym odwzorowaniem tabel (problem nie wystgpuje w programie iSpring Pro). Jesli pre-
zentacja byla tworzona z zastosowaniem elementéw pakietu Microsoft Office 2003, to po
konwersji w tabelach wklejanych z Worda tekst czesto wychodzi poza obszar slajdu.
Efekt ten nie wystepuje w przypadku tabel tworzonych bezposrednio w Microsoft Power-
Point. Dokladnie z odwrotna sytuacja wystepuje w przypadku Microsoft Office 2007.
W tabelach pochodzacych z Worda nie wystepuja deformacje, natomiast w przypadku
PowerPointa tekst wychodzi po za krawedzie tabeli.

Na podstawie badan™ stwierdzono, iz realizowane na potrzeby procesu ksztalcenia
zdalnego multimedia®™ moga w istotny sposéb wptywaé na poprawe wynikéw uczenia sie.
Szczegbélne znaczenie mozna przypisa¢ specyficznym cechom nowych mediéw.
Do najistotniejszych naleza: staly zdalny dostgp oraz korzystanie z interaktywnych
filmow.

Filmy stanowiace istotny komponent przekazéw mozna wielokrotnie przewijac,
wykonujac jednocze$nie prezentowane ¢wiczenia. Przekaz taki jest kompletny, nie zawie-
ra skrétéw i uproszczen, ktére sa powszechne w podrecznikach. Nie bez znaczenia pozo-
staja zawarte w obrebie przekazu multimedialnego komunikaty niewerbalne akcentujace
najistotniejsze tresci przekazu.
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