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Streszczenie

W artykule zostang omowione sposoby realizacji mediow edukacyjnych z zastosowaniem
technologii Flash. Media sq opracowywane na potrzeby platformy edukacyjnej Moodle przez
studentow kierunku edukacja medialna i informatyczna w Katedrze Mediow i Technologii

Informacyjnych Uniwersytetu Zielonogorskiego.

Abstract
The paper will discuss the modalities of educational media with the use of Flash technology.
The media are being developed for the Moodle e-learning software platform for students
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W Katedrze Mediéow 1 Technologii Informacyjnych (KMiTI) funkcjonujacej w
strukturach Uniwersytetu Zielonogérskiego od pieciu lat prowadzone sg zajecia w systemie
ksztalcenia na odlegtos¢ (e-learning oraz blended learning). Dotychczas z tej formy zajec
skorzystalo okoto trzy tysigce studentow. Pracownicy Katedry samodzielnie realizuja
niezbedne media edukacyjne, ktére sa nast¢pnie udost¢pniane na platformie edukacyjnej
Moodle (http://moodle.org/). Rozwigzanie to gwarantuje wszystkim zalogowanym tatwy

dostep do multimedialnych materiatéw edukacyjnych bezposrednio ze strony internetowe]



http://ekmti.kmti.uz.zgora.pl. Cze$¢ kursow jest ogdélnodostepna pod adresem
http://www.uz.zgora.pl/~jjedrycz/elearning.html.

W zaleznosci od specyfiki poszczegdlnych przedmiotow material ksztalcenia jest
udostepniany sukcesywnie lub calosciowo z chwilg rozpoczecia kursu. Stosowane sg
elektroniczne formy oceny i ewaluacji. Podstawowym zatozeniem kursow jest zapewnienie
studentom mozliwosci stalego wzajemnego kontaktu online (poczta elektroniczna,
komunikatory tekstowe oraz audio i wideo). Poczatkowo system ksztalcenia zdalnego
adresowany byt do studentéw niestacjonarnych, jednak szybko zostal doceniony przez
wszystkich uczacych sie.

Upowszechnienie platform e-learningowych, np. Moodle sprawito, iz elektroniczne
media edukacyjne juz tylko sporadycznie sg utozsamiane z pojedynczymi dokumentami,
nagraniami audio lub filmami. Wszystkie te komponenty coraz czesciej wystepuja w
zintegrowanej postaci. Stanowig element systemu blokéw funkcjonalnych odpowiadajacych
poszczegdlnym etapom ksztalcenia w obrebie kursOw o sprecyzowanej tematyce. Zachodzi
zatem potrzeba dookreslenia konglomeratu mediéw ujetych w réznorodne struktury
funkcjonalne, stad propozycja pojecia ,,modut edukacyjny”. Majac na uwadze role i znaczenie
indywidualizacji ksztalcenia zdalnego, w KMiTI trwajg prace nad koncepcja modutu
edukacyjnego (Osmanska-Furmanek W., Furmanek M., Jedryczkowski J., 2002, s.165-172;
Jedryczkowski J., 2008, s. 68-72) zbudowanego z pieciu podstawowych blokéw
funkcjonalnych: diagnostycznego, merytorycznego, kontrolnego, pomocy, komunikacji online
oraz blokéw uzupetniajacych: kontroli dostepu, menu oraz zasobéw Internetu (rys.1).

Majac na uwadze mozliwie pelne odwzorowanie rzeczywistosci, w module
edukacyjnym sg stosowane trzy podstawowe formy przekazu (tekst i grafika, dzwigk, film i
animacja), ktérych znaczenie mozna uzasadni¢, odwotujac si¢ do koncepcji J. S. Brunera.
Uwaza on, ze czlowiek czesciowo uniezaleznia si¢ od bezposrednich bodzcow, przechowujac
dawne doswiadczenia w formie modelu Swiata. Nie rejestruje wiedzy, lecz ujmuje ja w
struktury poznawcze modyfikowane poprzez ciagly doptyw nowych informac;ji.
Konstruowanie reprezentacji rzeczywistosci odbywa si¢ za pomoca trzech metod: poprzez
organizacje wizualng, symboliczng i czynnosciowa (Bruner J. S., 1974, s.32-34.).

Nie ulega watpliwosci, iz dwie pierwsze formy przekazu stymulujg reprezentacje
wizualng i symboliczng. Uzasadnieniem stosowania multimediéw, a w szczegdlnosci filmu
edukacyjnego jako zrédta stymulacji w obszarze organizacji czynnosciowej moze byc¢

wIpoteczna teoria uczenia si¢” Alberta Bandury. Dowodzi on, iz doktadna obserwacja, a



nastepnie modelowanie procesow w moézgu jest réwnie skuteczne jak rzeczywiste
manipulowanie przedmiotami podczas uczenia si¢ czynnosci (Arends R. 1., 2000, s.290-297).

Odpowiednio opracowane filmy i animacje stymulujg organizacj¢ czynnosciowa, sa
jedynym medium edukacyjnym umozliwiajacym nabywanie umiejetnosci (o charakterze
manualnym) z pomini¢gciem bezposrednich ¢wiczen oraz pokazéw 1 demonstracji
wykonywanych przez nauczyciela. Teoria konstruktywistyczna w ujeciu J.S. Brunera pozwala
zatem na formulowanie wnioskéw dotyczacych wpltywu poszczegdlnych form przekazu
multimedialnego na ksztattowanie si¢ kompleksowego systemu wiedzy.

Elementem wejsciowym modulu jest blok diagnostyczny. Jego zadanie polega na
diagnozie poziomu wiadomosci 1 umiejetnosci oraz preferencji 1 mozliwosci poznawczych
uzytkownika. Rozwigzanie to ma na celu indywidualizacje procesu nauczania - uczenia si¢
oraz mozliwos¢ wykorzystywania go na dowolnym szczeblu ksztatcenia. Studenci EMil
poznaja zasady realizacji testow elektronicznych w ramach zaje¢ z przedmiotu elektroniczne
formy diagnozy i ewaluacji, a od roku 2011 na zajeciach w ramach multimedialnego
warsztatu pedagoga. Korzystajac z odpowiednich algorytméw samodzielnie konstruuja

sieciowe testy i quizy oraz mechanizmy diagnostyczne.
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Multimedialny modut edukacyjny w systemie ksztalcenia na odlegtos¢. Zrédto: opracowanie whasne

Na uwage zastuguje stosowany w module edukacyjnym mechanizm zapamigtujacy

wielkos¢ regulacji parametréw przekazu. W ten sposéb modut dopasowuje tempo, poziom



glosnosci lub wielko$¢ czcionki do indywidualnych mozliwosci poznawczych kazdego
ucznia. Zapoznanie uzytkownika z dostepnymi formami przekazu (tekst i grafika, dzwigk,
film 1 animacja) oraz umozliwienie wyboru jednej z nich (z mozliwoscig zmiany w dowolnym
momencie), gwarantuje dostosowanie aplikacji do indywidualnych preferencji poznawczych.

Wigkszos¢ analiz (ocena wiadomosci 1 umiejetnosci) jest realizowana z
zastosowaniem elektronicznych testow 1 ankiet. Zastosowanie ztozonych algorytméw
pozwala analizowa¢ odpowiedzi oraz przelicza¢ zgromadzone punkty na oceny szkolne (takze
w formie opisowej). Mozliwe jest natychmiastowe uzyskiwanie dowolnych wynikéw
statystycznych.  Wykorzystanie elektronicznych  formularzy catkowicie eliminuje
wystepowanie odpowiedzi wykluczajacych sie, np. w zadaniach typu prawda — falsz.
Mechanizm zliczajacy moze nie dopusci¢ do zakonczenia testu, jesli pozostang zadania bez
odpowiedzi. Mozliwe jest takze dotagczenie systemu komentarzy i wyjasnien dotyczacych, np.
sposobu udzielania odpowiedzi. Tego typu rozwigzania przybieraja forme¢ interaktywnego
systemu pomocy opartego na dialogu cztowiek — komputer. Jesli na tym etapie sg stwierdzane
braki uniemozliwiajace nauke, to komputer proponuje wybrane rozdzialty w obrgbie bloku
pomocy. Uzupelnienie ewentualnych brakéw jest sprawdzane powtérnie. Uzyskanie
pozytywnych wynikéw skutkuje otrzymaniem hasta dostepu do dalszej czesci modutu. Po
kazdym kolejnym logowaniu podanie hasta spowoduje ominiecie bloku diagnostycznego.

Zawartos¢ bloku pomocy jest w znacznej mierze uzalezniona od tematyki kursu, ktéra
realizuje dany modut edukacyjny. Obowigzkowym elementem jest pomoc techniczna.
Zawiera ona zbior informacji dotyczacych probleméw zwigzanych z uzytkowaniem
oprogramowania i sprzetu komputerowego. Bardzo czgsto sg zamieszczane odpowiedzi na
najczesciej zadawane pytania. W przypadku powaznych probleméw student jest odsytany do
narzedzi komunikacji online i telefonéw do administratoréw systemu komputerowego lub
nauczycieli odpowiedzialnych za dany kurs. W przypadku rozbudowanych modutéw
edukacyjnych jest zalecane zamieszczenie odpowiedniego przewodnika w postaci
interaktywnej mapy.

Waznym elementem bloku pomocy jest dzial umozliwiajacy uzupetienie zalegtosci.
Zawiera on kompendium wiadomosci, ktérych znajomos¢ jest wymagana, aby méc rozpoczaé
nauke z wykorzystaniem modutu edukacyjnego. Jest rzecza oczywistg, iz dzial ten nie
stanowi zasadniczego elementu modutu edukacyjnego, zatem oprécz podstawowych
opracowan zawiera glownie odsylacze do literatury oraz zweryfikowanych zrodet
internetowych. Warto pamieta¢ o zamieszczeniu slownika najistotniejszych terminéw

omawianych w module. Niezwykle cenne wydaja si¢ takze realizowane na zasadzie struktur



hipertekstowych: indeks rzeczowy, indeks nazwisk autor6w cytowanej literatury oraz
bibliografia. Nalezy pami¢tac, iz dostep do bloku pomocy powinien by¢ mozliwy z kazdego
poziomu modutu.

Warunkiem poprawnego metodycznie oraz efektywnego korzystania z dowolnego
medium edukacyjnego jest pomoc nauczyciela lub stosowanie si¢ do zalecen zatagczonej do
medium instrukcji metodycznej. W przypadku ksztatcenia zdalnego, niezaleznie od przyjetej
formy zaje¢ (blended learning lub e-learning) oprécz wprowadzenia dokonywanego przez
nauczyciela niezbedna jest instrukcja metodyczna stanowigca element systemu pomocy. W
przypadku samoksztalcenia zalecane jest, aby instrukcja ta samoczynnie uaktywniata si¢ w
chwili uruchomienia multimedialnego programu edukacyjnego. Jesli jest to uzasadnione z
metodycznego punktu widzenia mozna zastosowa¢ mechanizm uniemozliwiajacy pominiecie
instrukcji, czy wrecz sprawdzajacy przed rozpoczeciem nauki znajomos¢ zawartych w niej
tresci.

W wyniku przeprowadzonej diagnozy uzytkownik trafia do bloku menu. Juz na tym
etapie spotyka sie ze spersonalizowanym interfejsem. Jest on dopasowany do jego mozliwosci
i preferencji poznawczych. W efekcie diagnozy przygotowania merytorycznego sugerowane
sa odpowiednie tresci oraz forma przekazu wraz z charakterystycznymi dla niej
oddzialywaniami koncentrujgcymi i utrzymujacymi uwage (por. J. Jedryczkowski, 2005).

Wybér dowolnego tematu odsyta ucznia do bloku merytorycznego zawierajacego caty
materiat ksztalcenia. Struktura bloku odzwierciedla ogniwa organizacyjne jednostek
dydaktycznych, a uktad tresci zalezy od realizowanego tematu. Forma przekazu jest
uzalezniona od indywidualnych preferencji poznawczych oraz prezentowanych tresci. Blok
ten integruje nieograniczong liczbe elektronicznych mediéw edukacyjnych oraz wybrane
zasoby Internetu. Studenci w ramach zaje¢ sg przygotowywani do realizowania przekazow
edukacyjnych w formie tekstu i grafiki, dzwigku, filmu i animacji oraz multimediéw.
Niniejsze komponenty s3 integrowane w dzialach tematycznych bloku merytorycznego z
zastosowaniem struktur hipertekstowych.

Funkcja bloku kontrolnego polega na ocenie efektéw korzystania z modutu, czyli
stopnia opanowania odpowiednich wiadomosci i umiejetnosci. Sprawdzian kontrolny moze
mie¢ charakter obligatoryjny w systemie ksztalcenia atestacyjnego lub dobrowolny w
przypadku samoksztatcenia. Uzyskanie niezadowalajacych rezultatow powoduje wskazanie
tematow, ktére wymagaja powtorzenia. Ocena wynikow ksztalcenia realizowana jest poprzez
sprawdziany oparte na zadaniach testowych oraz interaktywnych ¢wiczeniach i symulacjach.

Blok komunikacji online wykorzystuje mechanizmy komunikacji synchronicznej i



asynchronicznej dostgpne w obrebie platform e-learningowych. Powszechnie sg stosowane
takze popularne komunikatory, np. Skype lub Gadu-Gadu. Po wybraniu w nich opcji
udostepniania statusu, mozna zamiesci¢ na dowolnej stronie internetowe] odnosnik
informujacy o dostepnosci poszczegdlnych uczniéw i nauczycieli. Rozwigzanie to jest
szczegblnie przydatne w przypadku zdalnych konsultacji.

Wymég ksztalcenia catozyciowego stawiany przez nowoczesne spoleczenstwo
informacyjne jest mozliwy do zrealizowania przede wszystkim poprzez aktywne korzystanie
z narzedzi ICT. Szczegdlnego znaczenia nabierajg w tym wzgledzie platformy e-learningowe
oraz konstruowane w ich obrebie moduly edukacyjne. Zintegrowane poprzez zastosowanie
struktur hipertekstowych bloki funkcjonalne modutéw umozliwiaja daleko posunieta
indywidualizacj¢ przekazu edukacyjnego.

Dotychczas uwaga pedagogéw koncentrowata sie¢ na realizacji mediow edukacyjnych
wspierajacych realizacje celow okreslonej jednostki dydaktycznej lub kursu. Sytuacja, gdy
wszystkie te media integruje jedna sie¢ — Internet, stwarza ogromny potencjal edukacyjny.
Tworcy kursow maja do dyspozycji praktycznie nieograniczone zasoby informacji oraz
bardzo zaawansowane narzedzia. Zachodzi zatem potrzeba intensyfikacji dziatan
zmierzajacych do okreslenia ogdlnych zasad oraz wypracowania modeli integracji bardzo
wielu elementéw skladajacych sie na system ksztatcenia zdalnego.

Majac na uwadze zwigkszajacy si¢ potencjal oddzialywania nowych form i1 metod
ksztalcenia zdalnego, w KMIiTI studenci sa przygotowywani do samodzielnej realizacji
elektronicznych mediéw edukacyjnych. Temu celowi sprzyja odpowiedni dobdr tresci
ksztatcenia przede wszystkim z zakresu przedmiotéw specjalnosciowych oraz kierunkowych i
podstawowych. W 2010 roku przeprowadzono badania sondazowe wsrdéd 46 absolwentow
specjalnosci Edukacja medialna i informatyczna (EMil), majace na celu stwierdzenie, tresci
ktérych przedmiotow ksztalcenia stanowia w opinii studentéw podstawowe zrédio
wiadomosci 1 umiejetnosci zwigzanych z realizacja elektronicznych mediéw edukacyjnych.
W tabeli nr 1 ujeto przedmioty, ktére ponad 50% respondentéw wskazato jako zrddia
najistotniejszych kompetencji umozliwiajacych samodzielne projektowanie i realizacj¢
elektronicznych mediéw edukacyjnych.

Uzyskane wyniki wskazuja na fakt, iz studentom nie sg obce zasady realizacji
nowoczesnych medidéw elektronicznych. Przygotowujac przekaz edukacyjny nie koncentruja
sie wylacznie na poszczegélnych mediach. Znaja idee modutu edukacyjnego rozumianego
jako system integrujacy media o réznych funkcjach (diagnoza, indywidualizacja przekazu,

stymulacja proceséw uwagi, pomoc, komunikacja, wizualizacja, ewaluacja itd.). Sg swiadomi



iz przygotowanie poszczegdlnych blokéw funkcjonalnych modulu wymaga szerokich

kompetencji o charakterze interdyscyplinarnym.

Tabela 1

Przedmioty ksztatcenia wskazywane przez respondentéw jako Zrédla najistotniejszych kompetencji
umozliwiajacych samodzielna realizacje elektronicznych mediéw edukacyjnych.

Przedmioty ksztalcenia Ocena
Multimedialne technologie informacyjne 91%
Wiedza o filmie 87%
Elektroniczne formy diagnozy i ewaluacji 85%
Projekt metodyka 80%
Metodyka tworzenia edukacyjnych programéw komputerowych 78%
Media w edukacji 74%
Podstawy psychologii 67%
TI w ksztalceniu na odlegto$é 67%
Multimedialny warsztat pedagoga 65%
Dydaktyka 63%
Medialne mechanizmy reklamy 63%
Massmedia 52%

Zrédto: opracowanie wlasne

Oprocz przedmiotéw stanowigcych zrédlo przede wszystkim umiejetnosci o
charakterze technicznym (multimedialne technologie informacyjne, elektroniczne formy
diagnozy i ewaluacji, technologie informacyjne w ksztatceniu na odlegtos¢, multimedialny
warsztat pedagoga) wskazywali przedmioty umozliwiajace zdobycie kompetencji w zakresie
odpowiedniego doboru i realizacji tresci merytorycznych oraz projektowania dydaktycznego
(dydaktyka ogolna, metodyka, projekt — metodyka, wiedza o filmie, mass media, medialne
mechanizmy reklamy).

Wsréd celéw szczegdétowych postawiono takze pytanie o kluczowe kompetencje o
charakterze technicznym umozliwiajagce samodzielng realizacje¢ mediéw edukacyjnych.
Wyniki ujeto w tabeli nr 2. Ponownie potwierdzito si¢, iz studenci rozumieja potrzebe
integracji mediéw edukacyjnych poprzez konstruowanie otwartych struktur — modutéw e-
learningowych 1 stron internetowych (91% respondentéw), a takze w formie prezentacji
multimedialnych (87% respondentow). Umiejetnos¢ adaptacji réznych tresci ksztalcenia do

form przekazu e-learningowego jest istotna dla 74% respondentow.



Tabela 2

Ocena przydatnosci posiadanych kompetencji w zakresie realizacji mediéw edukacyjnych
stosowanych w ksztalceniu zdalnym

Kompetencje Ocena
Realizacja stron WWW zawierajacych elementy multimedialne 919
(w tym modutéw edukacyjnych na platformach e-learningowych) ¢
Montaz wideo 89%
Realizacja filméw dydaktycznych - ekranowych (oprogramowanie
. . . 89%
do filmowania pulpitu)
Realizacja prezentacji multimedialnych z zastosowaniem 379
Microsoft PowerPoint oraz OpenOffice v
Fotografia cyfrowa 85%
Realizacja elektronicznych testow i quizéw 85%
Obroébka grafiki rastrowej (np. fotografii) 83%
Realizacja prezentacji e-learningowych w formacie Flash
e . 78%
(iSpring i authorPoint)
Realizacja gier edukacyjnych z zastosowaniem Microsoft
. 76%
PowerPoint
Realizacja interaktywnych animacji Flash 74%
Umiejetno$¢ adaptacji réznych tresci ksztatcenia do form przekazu 749
e-learningowego. ?
Nagrywanie i montaz dzwigku 70%
Realizacja gier edukacyjnych w formacie Flash 70%
Realizacja filméw dydaktycznych (kamera wideo) 70%
Realizacja animacji w formie plikéw GIF 67%
Konwersja filméw do formatu Flash (pliki SWF) 59%
Obroébka grafiki wektorowe;j 57%
Realizacja gier edukacyjnych (LOGO) 54%

Zrédto: opracowanie wlasne

Sze$¢ sposréd najwyzej cenionych kompetencji jest zwigzanych z praktycznym
wykorzystaniem technologii Flash, sg to:

1. Realizacja filméw dydaktycznych - ekranowych (znajomos¢ oprogramowania do
filmowania pulpitu) — 89% respondentow.

2. Realizacja elektronicznych testow 1 quizéw (znajomos¢ wybranych aplikacji) —
85% respondentdéw

3. Realizacja prezentacji e-learningowych w formacie Flash (iSpring i authorPoint) —
78% respondentOw.

4. Realizacja interaktywnych animacji Flash — 74% respondentow.

5. Realizacja gier edukacyjnych w formacie Flash — 70% respondentéw.

6. Konwersja filméw do formatu Flash (pliki SWF) — 59% respondentéw.

Technologia Flash to zesp6t narzedzi do tworzenia zlozonych interakcji, np. gier

edukacyjnych 1 quizéw. Najczesciej jest jednak kojarzona z realizacja interaktywnych filméw



i animacji oraz narzedzi do ich odtwarzania — gtéwnie za pomocg przegladarek
internetowych. Filmy Flash moga mie¢ posta¢ plikow FLV jednak interakcje sg zapisywane z
rozszerzeniem SWF.

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 1 animacje
w tym formacie osadza si¢ na stronie podobnie jak inne komponenty multimedialne.

Za odtwarzanie osadzonej w ten sposéb zawartosci multimedialnej odpowiadaja
pluginy. W przypadku wiekszosci przegladarek internetowych jest to automatycznie
instalowany Adobe Flash Player (http://get.adobe.com/pl/flashplayer/?promoid=DAFYL).
Plugin ten jest dostepny takze dla systemow Linux — komputery z architekturg x86. Pozostale
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 gtoéwnie
do realizacji filméw ekranowych oraz prezentacji multimedialnych (konwersja z formatu
Microsoft PowerPoint do plikow SWF). Interaktywne animacje mozna tworzy¢ z
zastosowaniem dedykowanego oprogramowania Adobe Flash Professional, jednak ze
wzgledu na jego wysoka cen¢ oraz ztozonos¢, rozwigzanie to jest rzadko stosowane do
tworzenia mediéw edukacyjnych. Bardzo ciekawg alternatywa jest polskojezyczny Alligator
Flash Designer (http://www.flashdesigner.pl). Uzytkowanie aplikacji oraz jej intuicyjnos¢
nasuwa skojarzenia z programem Microsoft PowerPoint.

Do najwyzej cenionych kompetencji zwigzanych z wykorzystaniem technologii Flash
(89% respondentéw) jest zaliczana umiejetnos¢ realizacji dydaktycznych filméw ekranowych.

W swojej pracy nauczyciel musi wielokrotnie wraca¢ to tych samych zagadnien i
tematow. Istnieje jednak wiele aplikacji rejestrujacych w postaci filmu wszystkie operacje
wykonywane na ekranie komputera. Rozwigzanie to jest szczeg6lnie przydatne w przypadku
omawiania zasad Kkorzystania z aplikacji komputerowych. Podobnie mozna filmowaé
dowolny pokaz, np. omdéwienia ztozonych schematéw, symulacji proceséw i zjawisk itp.
Uzyskiwane w ten sposob udzwigkowione filmy moga by¢ wzbogacane o szereg elementow
interaktywnych: paski nawigacyjne, symulacje, quizy, komentarze i podpowiedzi, hipertacza
oraz mechanizmy zatrzymujace przekaz do czasu prze¢wiczenia demonstrowanych operacji.

Dzieki zintegrowanym narzedziom do montazu mozna uzyska¢ efekty niedostepne

podczas prowadzenia zajec ,,na zywo”. Na uwage zastuguje w tym wzgledzie integracja wielu



form przekazu (tekstu i grafiki, dzwieku, filmu i animacji). Tworcy tego typu prezentacji maja
do dyspozycji bardzo wiele aplikacji. Sposrdd rozwigzan komercyjnych na uwage zastuguje
przede wszystkim pakiet BB Flash Back firmy Blueberry Software (http://www. bbsoftware.
co.uk/bbflashback/home.aspx).

W przypadku nauczania czynnosci w ksztatceniu zdalnym, film i animacja nie moga
by¢ zastgpione w sposob efektywny przez inne media, szczegdlnie w sytuacji, gdy
demonstracja jest wzbogacana o odpowiedni komentarz oraz elementy interakcji.

Oprécz mozliwosci  wielokrotnego przewijania filméw niezwykle istotne jest
wprowadzanie rozwigzan Kkoncentrujacych 1 utrzymujacych uwage odbiorcow na
najistotniejszych tresciach przekazu. Istotny wydaje si¢ mechanizm zatrzymujacy projekcje i
wyswietlajacy informacj¢ o potrzebie samodzielnego prze¢wiczenia danej operacji. W postaci
filmu ekranowego mozna przedstawi¢ takze dowolng prezentacje multimedialng, nawet gdy
ilustruje ona dynamiczne procesy i zjawiska.

Wigkszos¢ programéw do realizacji filméw ekranowych oferuje opcje eksportu nagran
do wielu formatéw. Z punktu widzenia przydatnosci w systemie ksztalcenia na odlegtos¢,
najcenniejszy wydaje si¢ format Flash (pliki SWF oraz FLV). W przypadku ksztatcenia
stacjonarnego rownie wazne s3 pliki AVI, z ktérych filmy mozna prezentowad
z zastosowaniem odtwarzaczy DVD. Rozwigzanie to jest cenne podczas zajec realizowanych
w pomieszczeniach bez dostgpu do komputera. Komercyjne wersje programéw umozliwiaja
eksport filméw do wiekszej liczby formatéw, np.: EXE, PPT, WMV.

Po zarejestrowaniu materialu filmowego uaktywnia si¢ aplikacja BB FlashBack Pro
Player. Udostepnia ona list¢ montazowa, z ktdrej po zaznaczeniu mozna kasowa¢ wybrane
klatki. Opcja ta jest bardzo przydatna, np. w usuwaniu przejezyczen (podczas nagrywania
zaje¢ nalezy tylko powtorzy¢ fragment tekstu). Film mozna dowolnie cig¢ na mniejsze
fragmenty oraz taczy¢. Dostepna jest opcja wyciszania oryginalnego dzwigku lub
zastgpowania go innym. W obrebie filmu istnieje mozliwos¢ osadzania dowolnych elementéw
graficznych. Na uwage zastuguje opcja usuwania z grafiki wybranego koloru, co prowadzi do
uzyskania efektu przezroczystosci, a w konsekwencji obiektéw o dowolnym ksztatcie. Oprocz
wstawiania grafiki z pliku dostepne jest rozwigzanie polegajace na osadzanie barwnego tekstu
— takze w formie komiksowych dymkéw wskazujacych elementy wymagajace dodatkowego
opisu. Dla kazdego osadzonego elementu mozna zdefiniowa¢ hiperlacze, czas wyswietlania
lub przypisa¢ mechanizm zatrzymujacy pokaz do chwili ponownego kliknigcia. W efekcie
eksportu do formatu Flash powstaja dwa pliki: SWF oraz HTML. Dokument HTML to strona

internetowa, na ktérej jest juz osadzony film SWF.



Blueberry Software udostepnia takze darmowag wersje programu (http://www.
bbsoftware.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 mozliwosci
wykonywania nawet podstawowego montazu. Dostepne sg jedynie opcje eksportu.

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

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

Zaleta aplikacji SWF Producer (sktadnik pakietu CamStudio) jest mozliwos¢
konwertowania plikéw AVI zarejestrowanych przez CamStudio do formatu SWF.
Teoretycznie mozna konwertowa¢ wszystkie pliki AVI, pod warunkiem ich wczesniejszego
zakodowania z zastosowaniem kodekéw obstugiwanych przez aplikacje lub w postaci
nieskompresowanej. Znacznie lepsze efekty mozna uzyska¢ konwertujac pliki z
zastosowaniem darmowej aplikacji FormatFactory (http://www.formatoz.com).

Teoria konstruktywistyczna J. S. Brunera wskazuje na mozliwo$¢ ksztattowania
kompletnego obrazu rzeczywistosci poprzez multimedialng stymulacje reprezentacji
wizualnej, symbolicznej i czynnosciowej. 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 (1996, s.37). Koncepcja ta uzasadnia poszukiwania
ukierunkowane na okreslenie rozwigzan, ktére w obrebie poszczegélnych form przekazu
moga stanowi¢ odpowiednik komunikatéw niewerbalnych generowanych przez nauczyciela
(por. Jedryczkowski J., 2006, s.114-122).

W przekazie tradycyjnym informacje docieraja do ucznia na dwoch poziomach:
merytorycznym oraz niewerbalnym. Kazda jednostka lekcyjna jest swoistym spektaklem, w
ktéorym oprocz stéw nauczyciel poprzez modyfikacje swojego gtosu, gesty oraz kontakt
wzrokowy kieruje procesami uwagi warunkujacymi zapamigtywanie.

Wzrost popularnosci ksztalcenia zdalnego sprawia, iz dla coraz wiekszej liczby oséb
kontakt z przekazem edukacyjnym ogranicza si¢ wytacznie do obcowania z tresciami, ktérych
zrodtem jest komputer. Komunikaty w formie tekstu i1 grafiki najczesciej nie uwzgledniaja
tych stymulacji, ktére w sposoéb niewerbalny zapewnia kontakt z nauczycielem. Jednak

odpowiednie zestawienie szeregu symboli, kolorow, elementéw graficznych i animacji z



treSciami udostepnianymi w multimediach moze petni¢ podobne funkcje, jak komunikaty
niewerbalne generowane przez cztowieka (por. Jedryczkowski J., 2008, s.100-101).

Ze wszystkich form przekazu, ktorymi operuja multimedia, film umozliwia
najpelniejsze odwzorowanie komunikatéw niewerbalnych. Jesli widoczny jest nauczyciel —
do wuczniéw docieraja jego gesty, mimika itp. W przypadku filmu ekranowego
(udzwiekowiony zapis czynnosci wykonywanych przez nauczyciela na ekranie komputera)
dostepne sa oddzialywania uzyskiwane poprzez modyfikacje gtosu (ekspresja, emocje) oraz
gesty wykonywane kursorem myszy. Wystepujace w przekazie animacje, jaskrawy kolor lub
wskazniki stymuluja uwage mimowolng (oraz w pewnych sytuacjach wolicjonalng) (por.
Zimbardo P. G., 1999), podobnie jak komunikaty niewerbalne stosowane przez nauczyciela.
Nalezy zaznaczy¢, ze studenci EMil sa przygotowywani do realizacji filméw Flash
uwzgledniajacych podstawowe rozwigzania koncentrujace i utrzymujgce uwage widza na
najistotniejszych tresciach przekazu edukacyjnego.

Budowa ludzkiego oka i procesy psychiczne sprawiaja, iz uwaga koncentrowana jest
na tych elementach, ktére wyr6zniaja si¢ sposrod otoczenia. W przypadku zamieszczonego w
filmie tekstu mogg to by¢ réznego rodzaju podkreslenia, wyttuszczenia, réznorodne czcionki,
pochytos¢ liter, kolory i elementy graficzne. Efekt ten ulega spotggowaniu w sytuacji, gdy
pojawia si¢ po pewnym czasie od chwili wyswietlenia jednolitego tekstu. Podobna sytuacja
wystepuje w przypadku obiektéw ruchomych. Wzrok automatycznie podaza za poruszajagcym
si¢ obiektem. W zmodyfikowanej formie reguta ta sprawdza si¢ takze w przypadku obrazéw
statycznych. Stwierdzono, iz ogladajac fotografie lub rysunki, wzrok ludzki zwraca si¢ w
kierunku wyznaczonym przez strzatki wskazniki lub wysunigty palec (Dolinski D., 2001, s.
100-102).

Tworzywem filmu sg ruchome obrazy potaczone organicznie z elementami mowy
ludzkiej i muzyka. W swojej najbogatszej postaci film sklada sie¢ z warstw: obrazowe;j,
efektow akustycznych, stownej i muzycznej (Strykowski W., 1977, s. 56). W trakcie
przygotowywania materialu filmowego istnieje mozliwos¢ umieszczania elementow
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 wyznaczajagcym przestrzen w filmie, a tym samym sterujagcym uwaga
odbiorcy sg plany filmowe, czyli okreslone sposoby i pola widzenia kamery. Dla celéw

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. A.
Wiech A., 1990).

Czas filmowy jest kolejnym elementem warstwy obrazowej pozwalajagcym
koncentrowaé uwage na wybranych tresciach przekazu, np.: stopklatka, zdjecia poklatkowe,
zdjecia przyspieszone, inwersja ruchu (wyswietlanie od konca). Umozliwia eksponowanie i
Sledzenie wiekszosci zjawisk oraz prezentacje dwdch podstawowych proceséw myslowych,
tj. analizy i syntezy (por. Strykowski W., 1977; Strykowski W., 1984).

Podstawowym nosnikiem informacji wizualnej, stanowigcym jeden z komponentéw
warstwy obrazowej, jest swiatlo. Oswietlenie planu decyduje o ekspozycji, prawidlowym
przekazywaniu koloréw oraz plastyce kadru (Kurek T., 1991, s.138-141). Im wigksza
wystepuje réznica miedzy $wiattem a cieniem, tym silniej reaguje na nig oko ludzkie. W
oparciu o te zalezno$¢ stwierdza si¢, ze ten sam obraz filmowy ukazany w S$wietle
kontrastowym skupia uwage odbiorcy, ukazany zas w $wietle rtOwnomiernym rozprasza ja.
Wynika z tego, ze oswietlenie jest czynnikiem, ktory kieruje wzrokiem (spostrzeganiem)
widza, zatrzymujac go w pierwszej kolejnosci na tym, co zostalo wyeksponowane za pomoca
oswietlenia (Strykowski W., 1977, s.65).

Istotnym komponentem obrazu filmowego jest barwa. Kolory w komunikatach
dydaktycznych pelnia trzy zasadnicze funkcje: poznawczg, emocjonalng i estetyczng. Kolor
stanowi sugestywny srodek psychologicznego oddziatywania na sfer¢ uczué¢ cztowieka, silniej
przykuwa uwage odbiorcéw, wyzwala wieksze zaciekawienie i zainteresowanie materialem
nauczania. Szczegllne znaczenie dla podniesienia efektywnosci obrazow graficznych
wchodzacych w sktad filmu ma zdynamizowanie i zré6znicowanie wizualne ich tresci, co w
filmie dydaktycznym dokonuje si¢ gtdwnie za pomocg animacji i manipulowania kolorem
(Ibidem, s.66-69).

W warstwie dzwickowej filmu edukacyjnego efekt koncentracji na wybranych
tresciach przekazu jest uzyskiwany poprzez wprowadzenie komentarza informujacego
o znaczeniu okreslonych tresci lub stosujac stowa zwyczajowo kojarzone z potrzeba
koncentracji, np. ,,uwaga!”. Akcentowanie fragmentéw materialu moze odbywac si¢ takze
poprzez: zwiekszenie natezenia dzwigku, zastosowanie pojedynczych akordéw
poprzedzajacych okreslone tresci, wprowadzenie lub zmian¢ tla dzwigkowego oraz
emocjonalne zabarwienie stow lektora. W ostatnim przypadku efektywnos¢ rozwigzania

potwierdzaja przytaczane przez D. Dolinskiego wyniki badan M. Bock’a, ktéry stwierdzil, iz



stowa silnie nacechowane emocjonalnie sg wyraznie lepiej zapamietywane od emocjonalnie
neutralnych (Dolinski D., op.cit., 5.93).

W procesie projektowania 1 realizacji wykladéw udostepnianych w systemie
ksztalcenia na odleglos¢, problemem przestaje by¢ kosztowna infrastruktura techniczna. Na
pierwszy plan wysuwa si¢ kwestia realizacji i gromadzenia materiatéw dydaktycznych w
mozliwym do zaakceptowania przedziale czasu.

Dynamika przemian w obszarze szeroko rozumianych technologii informacyjno-
komunikacyjnych sprawia jednak, iz znaczna cze$¢ wykladowcow dysponuje juz
prezentacjami multimedialnymi opracowanymi z mysla o poszczeg6lnych zajeciach. W takie;j
sytuacji istnieje mozliwos¢ szybkiej transformacji prezentacji do postaci multimedialnego-
sieciowego wyktadu z zastosowaniem technologii Flash. Umiejetnos¢ tego typu konwers;ji jest
doceniana przez 78% absolwentéw specjalnosci EMil.

Na rynku dostepne sa odpowiednie aplikacje wspdlpracujace 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.

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

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

Dysponujac kamerg internetowg poditaczong do komputera, mozna natychmiast
dodawaé do poszczegdlnych slajdéw filmy i komentarze. W wersji internetowej pozostaja
dostepne wszystkie istniejagce wczesniej komponenty prezentacji, w tym filmy, dzwigki oraz
animacje. Do wyboru jest wiele wersji interfejsu przeznaczonego dla odbiorcy koncowego.
Prezentacje mozna oglada¢ w oknie, obok ktérego uaktywniany jest dodatkowy panel.

Zawiera on powigzane 1 zsynchronizowane ze slajdami filmy wraz z komentarzami



wyktadowcy. Tam takze znajdujg sie zaktadki zawierajagce miniatury slajdéw, ich numery
wraz z opisami oraz mechanizm pozwalajacy wyszukiwaé¢ w obrebie prezentacji okreslone
sekwencje tekstu. Dostepne sg takze narzedzia umozliwiajagce 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 dzwiek
w prezentacji PowerPoint, bedzie on prawidtowo odtwarzany z pliku SWF.

Na szczeg6lng uwage zastuguje modut przeznaczony do tworzenia quizéw (szesé
rodzajéow zadan — otwarte i1 zamkniete). Pozwala on na tworzenie atrakcyjnych testéw
przeznaczonych do samokontroli opanowania danej partii materialu. Testy sg dostepne
w obrebie internetowej prezentacji. Interfejs quizu moze by¢ wzbogacony o nagrania
dzwickowe (opcja przewijania) oraz grafike, ktorag w razie potrzeby mozna powigkszac.
Student rozwigzujac kolejne zadania, jest informowany o jakosci wlasnych odpowiedzi, a na
koncu otrzymuje petne zestawienie wynikow wraz z mozliwoscig przegladania wszystkich
udzielonych odpowiedzi. W dobie upowszechnienia platform e-learningowych, np. Moodle,
rozwigzanie to moze wydawacé si¢ nieracjonalne, z racji braku mozliwosci zliczania na
serwerze uzyskiwanych wynikéw. Jednak z punktu widzenia wyktadowcy mechanizm ten
okazuje si¢ istotny. Za sprawa niezwykle przystepnego interfejsu do tworzenia quizéw, kazdy
nauczyciel moze wzbogaci¢ wtasny pokaz o zbidr pytan kierujacych uwage studentéw na
najistotniejsze, z punktu widzenia celow danego wyktadu, problemy i zagadnienia — sprawa
niezwykle istotna w przypadku egzaminu wienczacego cykl wyktadow.

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
dogrywania z poziomu aplikacji komentarzy audio oraz filméw. Nie oznacza to, iz nie mozna
ich zamieszczad, jest to jednak proces pracochtonny i ingerujacy w strukture prezentacji.

Do niewatpliwych zalet programu authorPOINT Lite nalezy zdolno$¢ wiernego
odwzorowywania animacji umieszczonych w obrebie slajdéw. Dotyczy to zarowno animacji
uaktywnianych manualnie, jak i automatycznych (opcja: Animacja niestandardowa). Jedynie
w przypadku bardzo dynamicznych animacji odtwarzanych w nieskonczonej petli moze

dochodzi¢ do zmniejszenia ptynnosci ruchu lub przektaman.



Na podstawie badan (Jedryczkowski J., 2010a, s. 135-146). stwierdzono, iz
realizowane na potrzeby procesu ksztalcenia zdalnego multimedia moga w istotny sposob
wptywaé¢ na poprawe wynikOw uczenia sie. Szczegllne znaczenie mozna przypisac
specyficznym cechom nowych mediéw. Do najistotniejszych naleza: staty zdalny dostep oraz
korzystanie z interaktywnych filméw. Nie bez znaczenia pozostaja zawarte w obregbie
przekazu multimedialnego komunikaty niewerbalne akcentujace najistotniejsze tresci
przekazu.

Warunkiem powodzenia kazdego projektu jest weryfikacja skutecznosci
wprowadzanych rozwigzan. Dotyczy to takze wszystkich modutéw edukacyjnych
uruchamianych na platformie edukacyjnej KMiTI. W kazdym roku akademickim studenci
otrzymuja do dyspozycji kolejne moduty edukacyjne. Systematycznie dokonywany jest
pomiar majacy na celu okreslenie przydatnosci wdrazanych rozwigzan. W roku akademickim
2008/2009 studenci kierunkéw nieinformatycznych w ramach zaje¢ z przedmiotu technologie
informacyjne, wszystkie wiadomosci i umiejetnosci dotyczace uzytkowania edytora tekstu
mieli prezentowane wylaczne na ¢éwiczeniach. Kolejny rocznik korzystat juz z mediéw
edukacyjnych udostepnionych na platformie e-learningowej (Jedryczkowski J., 2010b, s. 117-
122). Rocznik 2009/2010 poznawat zasady realizacji prezentacji multimedialnych na
podstawie konwencjonalnych materiatéw, a racznik 2010/11 korzystal juz z modutu
edukacyjnego. Wszyscy studenci zapisani na kurs (studenci stacjonarni i zaoczni) posiadali
nielimitowany dostep do platformy edukacyjnej, co mogto by¢ szczegdlnie przydatne podczas
samodzielnego przygotowywania si¢ do zajec.

Systematycznie oddawane do uzytku nowych moduléw edukacyjnych umozliwia
prowadzenie wieloetapowego eksperymentu pedagogicznego polegajacego na analizie
efektow ksztalcenia (analiza ocen) uzyskiwanych w kolejnych latach. We wszystkich
rocznikach sg losowane 60 osobowe grupy. Wczesniej, w celu wyeliminowania wptywu
wiedzy uprzedniej, jest stosowany pretest umozliwiajacy pominigcie w pdzniejszych
analizach wynikéw oséb, ktére dobrze znaty tresci omawiane na zajgciach.

Badania majg na celu uzyskanie odpowiedzi na pytanie (problem), czy systematyczne
korzystanie z moduléw edukacyjnych udostepnianych na platformie e-learningowe;j
gwarantuje osigganie poréwnywalnych przyrostoéw wiedzy, jak w przypadku ksztatcenia
tradycyjnego. Zmienng niezalezng w tej sytuacji uczyniono Kkorzystanie z mediow
edukacyjnych, a wskaznikami systematyczne logowanie si¢ na platformie e-learningowe;j.
Zmienng zalezng stanowi przyrost wiedzy, a wskaznikami sg oceny uzyskane podczas

sprawdzianow. Tabela nr 3. zawiera wyniki sprawdzian6w umiejetnosci, w ktérych



uczestniczyli studenci kolejnych rocznikéw. We wszystkich odpowiadajacych sobie grupach

byty to identyczne zadania.

Tabela 3

Wyniki sprawdzianéw umiejetnosci dla poszczeg6lnych grup kontrolnych i eksperymentalnych

ndst | dst | dst+ | db | db+ | bdb Srednia
2008/09 - edytor - gr. kontrolna 4 21 11 15 5 4 3,53
2009/10 - edytor - gr. eksperymentalna 5 28 7 8 5 7 3,47
2009/10 - prezentacje - gr. kontrolna 4 12 8 16 9 11 3,86
2010/11 - prezentacje - gr. eksperymentalna 5 3 7 13 8 24 4,19

Zrédlo: opracowanie wlasne

Wyniki rocznikéw 2008/09 i 2009/10 ujete w tabeli nr 3 wskazuja, iz studenci
korzystajacy z elektronicznej formy ksztatcenia uzyskali rezultaty nieznacznie nizsze od oséb
uczacych sie tradycyjnie. Odwrotna sytuacja wystgpita w przypadku rocznikéw 2009/10 i
2010/11. Odwotujac si¢ do narzedzi statystycznych nalezato zatem sprawdzié, czy
stwierdzone rozbieznosci sg istotne oraz czy obie formy ksztalcenia gwarantujg
porownywalne przyrosty wiedzy. W tym celu zastosowano test ¢ Studenta (W. S. Gossetta)

dla préb niezaleznych.

Tabela 4

Istotnos¢ réznic pomiedzy wynikami opanowania umiejetnosci korzystania z edytora tekstu.
Analiza r6znic pomiedzy rocznikami 2008/09 oraz 2009/10

Test Levene'a

Statystyka grup jednorodnosci wariancji

Test t rownosci srednich

Biad
standardowy F Istotnos¢ t df
Sredniej

Odchylenie
standardowe

Istotnos¢

Grupy N | Srednia dwustronna

Zatozono

2008/09 | 60 |3,5333 | 0,7357 0,0950 réwnosé 1,1831 | 0.2789 | 0,4647 118 0.6430

wariancji

Nie zalozono
2009/10| 60 |3,4667 | 0,8329 0,1075 réwnosci 0,4647 | 116,227 | 0,6430

wariancji

Zrédto: opracowanie wlasne

W celu przeprowadzenia analizy przyjeto dwie hipotezy statystyczne: Hyp — nie ma
réznicy miedzy poziomem wiedzy z badanego zakresu w badanych parach grup (grupy
kontrolne i odpowiadajace im grupy eksperymentalne). Wyniki obu pomiaréw pochodzg z
populacji o tych samych $rednich; H; — jest r6znica migdzy poziomem wiedzy z badanego
zakresu w badanych parach grup (grupy kontrolne i odpowiadajace im grupy
eksperymentalne). Wyniki obu pomiaréw pochodza z populacji o tych samych srednich.

Wyniki analiz przedstawiono w tabeli 4 i 5.



Tabela 5

Istotnos¢ réznic pomiedzy wynikami opanowania umiejetnosci tworzenia prezentacji multimedialnych. Analiza
réznic pomiedzy rocznikami 2009/10 oraz 2010/11

Test Levene'a . Py .
Statystyka grup jednorodnosci wariancji Test t rownosci §rednich
Biad

standardowy F Istotnos¢ t df
Sredniej

Istotnos¢
dwustronna

Odchylenie

Grupy N Srednia standardowe

Zatozono
2010/11| 60 [4,1917 | 09071 | 0,171 | rownos¢ | 02074 | 0.6496 | 2,0837 | 118 | 0.0393
wariancji
Nie zalozono
2009/10| 60 |3,8583 | 0,8442 0,1090 réwnosci 2,0837 |117,3956 | 0,0394

wariancji

Zrédto: opracowanie wlasne

W przypadku kursu ,,Edytor tekstu” (tabela 4) Istotno$¢ réznic srednich osiggneta
warto$¢ na poziomie p=>0,05 (p=0,6430). Oznacza to koniecznos¢ przyjecia hipotezy Hy,
moéwigcej o braku statystycznie istotnej rozbieznosci wynikow w grupach kontrolnych i
eksperymentalnych. Wyniki te potwierdzaja przyjeta hipoteze: Systematyczne korzystanie
przez studentow z zasobow platformy e-learningowej wptyneto na przyrost ich wiedzy. Nie ma
statystycznie istotnych roznic pomiedzy przyrostami wiedzy uzyskiwanymi w wyniku korzystna
z form tradycyjnych bgdz zdalnych.

W przypadku kursu ,,Prezentacje multimedialne” (tabela 5) Istotnos¢ réznic $rednich
osiggneta warto$¢ na poziomie ). p<0,05 (p=0,0393). Oznacza to koniecznos$¢ przyjecia
hipotezy H;, méwigcej o istnieniu statystycznie istotnej rozbieznosci wynikéw w grupach
kontrolnych i eksperymentalnych. Wyniki te potwierdzaja przyjeta hipoteze: Systematyczne
korzystanie przez studentow z zasobow platformy e-learningowej wptyneto na przyrost ich
wiedzy. Istniejq statystycznie istotne roznice pomiedzy przyrostami wiedzy uzyskiwanymi w
obu grupach. Wyzszy przyrost w grupie eksperymentalnej uzyskano w wyniku korzystna z ze
zdalnych form ksztatcenia.

Eksperyment wykazat, iz zdalny dostep do medidw edukacyjnych, podobnie jak
korzystanie z wilasnorgcznie sporzadzanych notatek, zapewnia poréwnywalne efekty. W
przypadku uczenia si¢ zlozonych tresci, o charakterze praktycznym (wiedza proceduralna)
dostep do materiatéw w postaci multimedialnej pozwala uzyskiwa¢ wyniki wyzsze niz z
zastosowaniem $rodkow  konwencjonalnych. Stanowi to istotny argument za
upowszechnieniem zdalnych form ksztatcenia.

Wykazana przydatno$¢ moduléw edukacyjnych udost¢pniajagcych materiaty
realizowane z zastosowaniem technologii Flash wynika zapewne ze swoistych cech
multimediéw (giéwnie filméw). Material mozna w nieskonczonos$¢ przewija¢, wykonujac

jednoczesnie prezentowane ¢wiczenia. Przekaz taki jest kompletny, nie zawiera skrotow i



uproszczen, ktére sa powszechne w podrecznikach. Interaktywne filmy dydaktyczne
wprzegniete w hipertekstowe struktury modulu umozliwiajg dostep do materiatu ksztalcenia
w dowolnym czasie. Interaktywnos¢ medidw sprzyja latwiejszemu zrozumieniu zlozonych
proceséw i zjawisk, a mechanizmy diagnostyczne i opcje regulacji parametrow przekazu
zapewniaja personalizacje interfejsu oraz indywidualizacje zdalnego procesu nauczania-

uczenia si¢.
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