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    Rozdział 1. Wprowadzenie do e-learningu


    Rozwój edukacji oraz wykorzystywanie nowych technologii w nauczaniu przyczyniły się do powstania e-learningu. Technologie internetowe, sieci, komputery, a także nośniki wymiany danych pozwalają na urozmaicenie przekazu wiedzy pod względem zarówno treści, jak i formy. Uczenie się może być ciekawsze dzięki zobrazowaniu animacją doświadczenia fizycznego, które uczeń może kontrolować, modyfikując niektóre parametry. Interesujący może być też udział w wideokonferencji z lektorem podczas nauki języka obcego.


    E-learning jest złożoną formą kształcenia, na którą składają się działania dydaktyczne prowadzone z użyciem nowoczesnych technologii i urządzeń teleinformatycznych. Przekaz treści dydaktycznych odbywa się za pomocą elektronicznych mediów (internet, intranet, ekstranet, telewizja, radio, przekaz satelitarny) z wykorzystaniem sprzętu komputerowego (w tym urządzeń mobilnych) i oprogramowania. Zastosowana technologia i narzędzia informatyczne pozwalają na tworzenie, dystrybucję oraz zarządzanie wiedzą i szkoleniami, które mogą się odbywać w dowolnym miejscu i czasie (rysunek 1.1).


    Źródeł kształcenia na odległość należy szukać w pierwszych metodach zdalnego nauczania, których historia sięga 1700 roku. Wówczas pojawiło się ogłoszenie w prasie dotyczące pierwszego kursu korespondencyjnego mającego się odbyć w Stanach Zjednoczonych. W Polsce kształcenie na odległość ma ponad 200-letnią tradycję. W 1776 roku Uniwersytet Jagielloński w Krakowie (wtedy: Akademia Krakowska) uruchomił kursy zawodowe dla rzemieślników, stosując metody nauczania korespondencyjnego1.


    Kolejne odkrycia i pojawianie się nowych mediów komunikacyjnych (radio, film, telewizja, telefon, komputery, sieci teleinformatyczne) zaowocowały rozwojem form kształcenia na odległość, na potrzeby których wykorzystywano nowe technologie. Tak więc wynalezienie filmu spowodowało, iż zaczęły powstawać filmy instruktażowe, po upowszechnieniu się radia zaczęto tworzyć radiowe audycje edukacyjne, zaś w telewizji tworzono kursy edukacyjne, dzięki którym student mógł zobaczyć na żywo na ekranie telewizora swojego nauczyciela2. Wydarzeniem przełomowym w rozwoju edukacji na odległość stało się zastosowanie komputerów, a później sieci komputerowych i internetu. Rozwój sprzętu komputerowego (a co za tym idzie: wzrost ilości przetwarzanych danych, zwiększanie pojemności pamięci, szybkości) zaowocował zmianą metod wykorzystania komputera w nauczaniu, polegającą na zastosowaniu aplikacji multimedialnych (równoczesny przekaz audio i wideo, możliwość interakcji, płaszczyzny komunikacji użytkownika z komputerem)3. Zastosowanie sieci teleinformatycznych i powstanie Internetu spowodowały przekroczenie granic komunikacyjnych, a także umożliwiły natychmiastowy przekaz i udostępnianie informacji na odległość.
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    Rysunek 1.1. Rozwój kształcenia na odległość


    


    Można powiedzieć, iż w nauczaniu na odległość korzystano z dobrodziejstw techniki, począwszy od poprawy jakości usług pocztowych, co doprowadziło do oferowania zajęć w postaci kursów korespondencyjnych. Audycje radiowe czy telewizyjne zostały wsparte przez urządzenia rejestrujące (magnetofon, odtwarzacz wideo) umożliwiające odtworzenie wykładu czy zajęć w dowolnym czasie, samo zaś oprogramowanie edukacyjne (uruchomione na lokalnym komputerze) zostało wzbogacone o przekaz i transmisję danych przez sieci komputerowe (lokalne, a później internet), co przyczyniło się w późniejszym czasie do tworzenia wirtualnych klas i wirtualnego środowiska edukacyjnego.


    E-learning wyrobił już sobie pozycję w powszechnej edukacji jako formalny i nieformalny sposób kształcenia i stale ją umacnia, zmieniając dotychczasowe podejście do sposobu nauczania. Oficjalne dokumenty Komisji Europejskiej4 uznają przekaz wiedzy za pomocą internetu jako fakt i bardzo dobry sposób nauczania i uczenia się. Jak każda innowacja w branży technologicznej, e-learning był na początku postrzegany jako doskonały sposób nauczania, który zrewolucjonizuje funkcjonowanie szkół i wyeliminuje nauczycieli (rysunek 1.2). Te futurystyczne wizje zostały jednak zweryfikowane przez edukacyjną rzeczywistość i obecnie żaden nauczyciel nie musi się obawiać tego, iż zostanie zastąpiony nawet przez najinteligentniejsze oprogramowanie5.
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      Rysunek 1.2. Cykl rozdmuchiwania Gartnera6 ukazujący postrzeganie idei e-learningu

    


    


    Otwarty dostęp do edukacji oraz ograniczenie bezpośrednich kontaktów prowadzącego szkolenie ze słuchaczami stały się wyznacznikami zdalnego nauczania. W przypadku edukacji na odległość komunikacja i kontakt z nauczycielem może odbywać się w sposób synchroniczny i asynchroniczny.


    W przypadku rozwiązania synchronicznego dominującą rolę odgrywają narzędzia służące do dwustronnej komunikacji w czasie rzeczywistym takie jak czat i komunikatory, wideokonferencja czy wirtualne tablice graficzne. Asynchroniczność przekazu (czyli obecność pewnego interwału czasowego) w przypadku odpowiedzi nauczyciela na zadane pytanie zapewniają takie usługi, jak poczta elektroniczna i forum dyskusyjne. Dzięki tym narzędziom w zależności od rodzaju szkolenia rola nauczyciela w organizowaniu i kontroli procesu dydaktycznego może być różna. W szkoleniu asynchronicznym nauczyciel jest moderatorem; może wyznaczać terminy konsultacji, w czasie których będzie odpowiadać na pytania studentów w czasie rzeczywistym. Szkolenie synchroniczne wymusza już inną formę procesu dydaktycznego, w której to charakter przekazu wiedzy jest bardziej sformalizowany, a osoba prowadząca wykład online (w formie wideokonferencji) komunikuje się ze studentami w czasie rzeczywistym, zadając pytania, prezentując materiał na tablicy online i rozmawiając za pomocą czatu czy komunikatora głosowego (rysunek 1.3)7.
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      Rysunek 1.3. Elementy e-learningu

    


    


    Z chwilą upowszechnienia się internetu z jego usługami sieciowymi (strony WWW, e-mail, fora dyskusyjne, Usenet, FTP) został on wykorzystany jako kolejny element e-edukacji, która stała się nowoczesną odmianą kształcenia na odległość. Użycie nowoczesnych technologii zwiększyło potencjalne obszary zastosowania kształcenia na odległość (a także zwielokrotniło przekaz wiedzy i dało możliwość obsługi większej liczby osób uczących się), przygotowania ucznia, nauczyciela i pomocy dydaktycznych (rysunek 1.4). Obszary wykorzystania technologii informatycznej w edukacji można podzielić na8:
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    Rysunek 1.4. Formy dystrybucji treści w edukacji na odległość


    


    
      	Sferę bezpośredniego wspomagania przyswajania wiedzy, w której zbieranie i obróbka informacji, jej digitalizacja, przedstawianie danych w postaci obrazów, animacji, filmów, dźwięków czy symulacji i modelowanie procesów ułatwiają proces uczenia się.


      	Komunikację między nauczycielem i studentem z wykorzystaniem narzędzi synchronicznych i asynchronicznych.


      	Wspomaganie organizacji oraz zarządzanie procesem dydaktycznym poprzez system e-learningowy, w którym następuje samokontrola i kontrola postępów kształcenia.


      	Dostarczanie studentowi rozszerzonych informacji edukacyjnych za pośrednictwem mediów internetowych takich jak: wiki, blogi, social software.

    


    Niezależnie od formy realizowania kształcenia na odległość (korespondencyjne, za pomocą telewizji czy internetu) ma ono wiele podobieństw z kształceniem tradycyjnym9:


    
      	te same cele i programy edukacyjne;


      	zdawanie egzaminów końcowych w formie tradycyjnej w siedzibie uczelni;


      	uzyskanie identycznych certyfikatów, dyplomów jak w przypadku kształcenia stacjonarnego.

    


    Trzeba jednak pamiętać, że proces nauczania i uczenia się powinien być interesujący dla osób uczących się i przystawać do otaczającej je rzeczywistości. W nowoczesnej edukacji należy wykorzystywać nie tylko elementy tradycyjne (drukowane podręczniki, wykład prowadzony przy użyciu tablicy i kredy), ale także nowoczesne narzędzia informatyczne wzbogacające przekaz wiedzy o multimedia czy interakcję, które zaangażują uczących się i pomogą im lepiej zrozumieć materiał10.


    Modele kształcenia z wykorzystaniem e-learningu


    Edukacja na odległość jest ściśle związana z dwoma czynnikami, miejscem i czasem, w wyniku czego występują następujące sytuacje11:


    
      	Ten sam czas i to samo miejsce — jest to model tradycyjnego nauczania, w którym nauczyciele i uczniowie znajdują się w tym samym miejscu i czasie (w klasie).


      	Ten sam czas i różne miejsca — model ten opisuje proces przekazywania wiedzy odbywający się w tym samym czasie, gdy nauczyciel i uczniowie znajdują się w odległych miejscach. Przykładem takiej formy nauczania może być audio- lub wideokonferencja, w przypadku której są wykorzystywane nowoczesne media transmisyjne. Tę formę nazywa się nauczaniem synchronicznym.


      	Różne czasy, to samo miejsce — w modelu tym również może być wykorzystywana technologia informatyczna (np. sieci LAN, systemy e-learningowe), dzięki której następuje przekaz wiedzy. Nauczanie odbywa się w jednostce edukacyjnej (szkole, uczelni) z wykorzystaniem nowoczesnych narzędzi informatycznych, ale nie jest wymagana równoczesna obecność nauczyciela i ucznia.


      	Różne czasy i różne miejsca — jest to model asynchronicznego kształcenia na odległość, w którym uczący się i nauczyciel nie muszą znajdować się w tym samym miejscu i czasie podczas procesu edukacyjnego. To najpopularniejsza forma kształcenia sieciowego, pozwalająca rozwiązać takie problemy, jak odległość:, ograniczenie czasowe czy liczba uczących się (rysunek 1.5)12.
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      Rysunek 1.5. Rodzaje nauczania na odległość i organizacja pracy w zależności od miejsca i czasu 


      Źródło: Opracowanie własne na podstawie: M.J. Kubiak, Wirtualna edukacja, op.cit.

    


    W przypadku modelu asynchronicznego pojawia się zagadnienie samokształcenia charakteryzującego się brakiem kontaktu bezpośredniego pomiędzy uczestnikami procesu dydaktycznego. W takiej formie kształcenia istotne jest opracowanie materiałów dydaktycznych, które są przyjazne dla uczącego się i mają rozwinięty element multimedialny oraz wbudowaną interakcję (testy, quizy, zadania). Duży nacisk w samokształceniu jest położony na kontakt pośredni między nauczycielem i osobami uczącymi się; głównie korzysta się tutaj z rozwiązań sieciowych, takich jak: e-mail, forum dyskusyjne, czat, poczta głosowa. Samokształcenie wymaga także dużych umiejętności samodzielnego uczenia się i silnej motywacji13.


    Współczesny model e-learningu skupia się na działaniach wspierających proces szkolenia (często za pomocą technologii teleinformatycznych), do których należą14:


    
      	kursy szkoleniowe dystrybuowane z wykorzystaniem nośników CD/DVD bądź przez sieć komputerową;


      	wykłady na żywo w trybie synchronicznym prowadzone z wykorzystaniem sieci komputerowych oraz wideokonferencje realizowane za pomocą internetu, telewizji, telefonii GSM;


      	szkolenia asynchroniczne oparte na stronach WWW oraz narzędzia sieciowe takie jak: e-mail, listy i fora dyskusyjne, FTP;


      	szkolenia synchroniczne wykorzystujące czat, komunikatory, audiokonferencje, telefon;


      	narzędzia scalające powyższe technologie i stanowiące platformę edukacyjną, w której możliwe jest zarządzanie i administrowanie treścią szkoleniową i uczestnikami szkolenia. Platforma edukacyjna jest oparta na rozwiązaniach bazodanowych i zawiera usługi internetowe służące do transferu danych.

    


    Internet umożliwia proste dostarczanie materiałów, które mogą być rozsyłane pocztą elektroniczną. Ważne informacje mogą być umieszczone na stronie WWW, a dyskusja między uczestnikami szkolenia może odbywać się poprzez forum dyskusyjne (rysunek 1.6). Jednak kiedy nauczyciel chce zarządzać uczestnikami szkolenia (śledzić i oceniać postępy w nauce, przypisywać ich do grup) czy wprowadzać materiały interaktywne i multimedialne, musi wykorzystać do tego odpowiednią aplikację do zdalnego nauczania.
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    Rysunek 1.6. Modele nauczania w zależności od stosowanej technologii


    


    Nauczanie komplementarne — blended learning


    E-learning służy jako uzupełnienie tradycyjnego nauczania — wprowadzenie tej technologii nie wyklucza prowadzenia zajęć tradycyjnych. Rozwiązaniem, które łączy co najmniej dwie metody nauczania (np. tradycyjną i e-learning), jest blended learning. Wykorzystuje on środki, które wzajemnie się wspomagają i usprawniają proces szkoleniowy. Blended learning (zwany także nauczaniem hybrydowym, mieszanym lub komplementarnym) jest kombinacją wszelkich dostępnych metod nauczania15:


    
      	środków tradycyjnych (dydaktycznych):


      	szkoleń tradycyjnych,


      	wykładów, ćwiczeń, prezentacji,


      	miniprojektów, analiz przypadków,


      	symulacji i gier strategicznych,


      	warsztatów stacjonarnych;


      	środków technicznych (e-learningu):


      	prezentacji multimedialnych,


      	wideokonferencji,


      	forów dyskusyjnych, poczty elektronicznej,


      	czatów, komunikatorów,


      	wiki.

    


    Blended learning korzysta z wszelkich możliwych trybów komunikacji:


    
      	W trybie synchronicznym nauczyciel może komunikować się ze szkolącymi się osobami podczas wideokonferencji prowadzonej na odległość przy wykorzystaniu technologii informatycznych (w tym przypadku systemu e-learningowego z modułem wideokonferencyjnym bądź typowego narzędzia do komunikacji, jakim jest komunikator Skype).


      	Podczas stacjonarnych wykładów, ćwiczeń czy zaliczenia przedmiotu nauczyciel jest w kontakcie werbalnym i niewerbalnym z uczniem, może kontrolować jego postępy i sprawdza jego wiedzę. Prowadzący ma bezpośredni wpływ na uczących się.


      	W trakcie zajęć realizowanych w trybie asynchronicznym nauczyciel wykorzystuje narzędzia kontaktu pośredniego, takie jak: czat, komunikator, forum dyskusyjne czy e-mail. Zajęcia prowadzone w ten sposób charakteryzują się częściowym brakiem bezpośredniego kontaktu z prowadzącym — łączność jest ograniczona do rozmów na forum lub czacie. Za to czas przeznaczony na wykonanie zadań oraz rozwiązanie testów czy quizów może być indywidualnie dostosowywany do ucznia.


      	W przypadku samokształcenia, które charakteryzuje się całkowitym brakiem kontaktu pomiędzy uczestnikami szkolenia, prowadzący jedynie udostępnia materiały na platformie e-learningowej. Uczestnik szkolenia uczy się z nich i sam decyduje o czasie i natężeniu nauki.

    


    Szkolenie komplementarne często jest wykorzystywane w szkołach wyższych i ośrodkach szkoleniowych, gdyż pozwala na prowadzenie nauczania tradycyjnego w sali z prowadzącym. Poszerzenie go o szkolenie e-learningowe daje możliwość uatrakcyjnienia przekazywanych treści dzięki narzędziom internetowym. Idea takiego szkolenia polega na współistnieniu dostępnych metod nauczania w jednym programie szkoleniowym przy jednoczesnym wykorzystaniu ich wszystkich zalet i niwelowaniu wad. Takie działania pozwalają zwiększyć skuteczność i zmniejszyć koszty szkolenia16.


    Formy e-learningu


    E-learning pojawia się w kontekście wykorzystania multimedialnych i pełnych interakcji materiałów edukacyjnych, w których nauka może odbywać się w dowolnym czasie, miejscu oraz tempie. Ze względu na wymienione czynniki zarysowuje się podział e-learningu na następujące formy oraz tryby:


    
      	formy: CBL i WBL;


      	tryby: asynchroniczny i synchroniczny (rysunek 1.7).
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          Rysunek 1.7. Podział e-learningu

        

      

    


    Podział e-learningu ze względu na wykorzystywane technologie prezentuje się następująco:


    
      	CBL (ang. Computer Based Learning) jest trybem szkolenia, w którym uczący się korzysta z komputera, z programów dostarczonych na typowych nośnikach informacji (dyskietki, CD/DVD, pendrive’y). Materiały mają z góry określoną postać, która uniemożliwia ich modyfikację czy konwersację z prowadzącym proces dydaktyczny. Treści dydaktyczne przesyłane osobie uczącej się charakteryzują się dużą multimedialnością (ze względu na zastosowane media — grafika, animacje, film, dźwięk, symulacje) i interaktywnością (testy, pytania, zadania mające sprawdzić poziom wiedzy). Jedyną formą kształcenia możliwą w CBL jest samokształcenie, w którym nie istnieje komunikacja na poziomie nauczyciel – uczeń (jak i między uczącymi się osobami). W tej formie konieczna jest duża doza samodyscypliny i motywacji u osoby uczącej się.


      	WBL (ang. Web Based Learning) to rodzaj szkolenia, w którym materiał edukacyjny jest dostarczany za pomocą internetu bądź lokalnych i wewnętrznych sieci komputerowych (intranet, ekstranet). Materiały przekazywane online mogą być w dowolnej chwili modyfikowane i uzupełniane o nowe treści. Każdy z uczestników szkolenia ma możliwość komunikowania się z prowadzącym (jak i z innymi uczącymi się) w trybie synchronicznym lub asynchronicznym przy wykorzystaniu ogólnodostępnych narzędzi internetowych. Materiały w WBL charakteryzują się dużą multimedialnością (zależną od przepustowości łącza) i zawierają elementy interakcji. W tej formie nauczania możliwy jest zarówno tryb samokształcenia, jak i współpracy (pracy grupowej).

    


    Powyższe formy kształcenia pozwalają na korzystanie z zasobów edukacyjnych w dowolnym czasie i miejscu. Używając WBL, trzeba mieć dostęp do sieci, CBL zaś wymaga nośników danych.


    


    


    Technologie Web 2.0 a e-learning


    W e-learningu znalazły zastosowanie takie usługi, jak: poczta elektroniczna, telekonferencje, MOO (ang. MUD Object Oriented — gry RPG oparte na tekście, z którymi łączy się wielu graczy w tym samym czasie), BBS (ang. Bulletin Board System — komputer wyposażony w modem podłączony do linii telefonicznej i spełniający rolę tablicy ogłoszeniowej, poczty elektronicznej oraz prostego serwera plików), Gopher (integrujący FTP, Telnet i WAIS), FTP czy WWW17. Wiele z wymienionych usług istnieje nadal i jest wykorzystywanych w e-edukacji, część natomiast została zastąpiona nowocześniejszymi narzędziami umożliwiającymi aktywne realizowanie zajęć online. W e-learningu powszechnie korzysta się z komunikatorów (tekstowych, głosowych i wideo), narzędzi do konferencji i wirtualnych zajęć oraz aplikacji Web 2.0.


    Zastosowanie elementów Web 2.0 w istniejących systemach e-learningowych wzbogaca paradygmat zdalnego nauczania o nowe techniki interakcji między podmiotem edukacyjnym a uczącym się (oddając przy tym możliwość tworzenia treści w ręce użytkowników). Dzięki składnikom Web 2.0 serwis e-learningowy może stać się otwartym, interaktywnym społecznościowym portalem, będącym skutecznym narzędziem w edukacji. Integracja w e-learningu takich elementów, jak systemy pracy grupowej czy zarządzanie treścią (blogi, RSS, wiki, bazy danych) pozwala na rozszerzenie zasobów edukacyjnych18.


    Technologia Web 2.0 umożliwia dynamiczne wykorzystanie istniejących zasobów sieciowych, kładąc nacisk na tworzenie treści przez użytkowników internetu, którzy dotychczas biernie korzystali z bogactwa sieci (akcent ten jest położony nie tylko na generowanie treści, ale również na współpracę przy jej tworzeniu oraz współdzielenie się zasobami)19.


    Web 2.0 ze swoją specyfiką znajduje zastosowanie w e-edukacji jako integracja następujących gotowych i działających rozwiązań wykorzystywanych w systemach e-learningowych (rysunek 1.8)20:
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    Rysunek 1.8. Implementacja cech Web 2.0 w systemie e-learningowym


    
      	MediaWiki — oprogramowanie umożliwiające współpracę przy tworzeniu treści wielu użytkowników, którzy piszą, redagują i poprawiają zawarte na stronie internetowej informacje.


      	RSS (ang. Really Simple Syndication) — format danych używany do dostarczania użytkownikom często aktualizowanych informacji, który zawiera nagłówek z częścią wiadomości i jest umieszczany na blogach czy w serwisach informacyjnych.


      	Blog (weblog) — rodzaj strony internetowej, na której autor umieszcza datowane wpisy wyświetlane kolejno od najnowszego.


      	Serwisy społecznościowe (np. Facebook) — dynamiczne strony umożliwiające interakcję, budowanie sieci kontaktów i grup zainteresowań, wysyłanie zaproszeń do osób mających podobne hobby czy tworzenie tzw. sieci osób dyskutujących, co może sprzyjać rozwojowi danej dziedziny wiedzy lub pogłębianiu własnych zainteresowań.


      	Systemy pracy grupowej (np. dr Project, Google Docs) — są oparte na stronach WWW i służą do pracy nad wspólnymi dokumentami, projektami, zadaniami oraz do zarządzania użytkownikami (a także modułami takimi jak: firma, zadania, kalendarz, pliki, kontakty, forum, zasoby). Systemy te umożliwiają koordynowanie istotnych zadań, np. pisania pracy dyplomowej. Tego rodzaju praca jest odpowiednia dla małych grup osób uczących się i wymaga od wszystkich uczestników umiejętności korzystania ze współużytkowanego narzędzia oraz systemu komunikacji.


      	Podcasty, screencasty, webcasty — techniki multimedialne i formy internetowej publikacji strumieniowej, dzięki którym można przeprowadzić prezentację z danej dziedziny wiedzy. Podcasty mają najczęściej charakter regularnych odcinków i znajdują zastosowanie np. w wykładach online.


      	Wirtualne światy (np. Second Life), w których są prowadzone warsztaty, dyskusje, a szkoły wyższe mają swoje przedstawicielstwa i prowadzą regularne zajęcia dla osób (awatarów) korzystających z tego środowiska.

    


    Zastosowanie i implementacja fenomenu Web 2.0 w e-learningu ma swoje zalety i wady. Obecne technologie sieciowe dają dostęp do łatwo edytowalnych materiałów edukacyjnych, jednocześnie przenosząc na użytkowników publikowanie treści zawierających informacje czy wiedzę. Powoduje to zmianę paradygmatów nabywania wiedzy i otwarcie nowych możliwości uczenia się poprzez współpracę. Integracja Web 2.0 z systemem e-learningowym (i tworzenie tzw. mashupów z wykorzystaniem różnych technologii i usług sieciowych) wydaje się jedynym rozwiązaniem w obliczu teorii uczenia się poprzez działanie, współtworzenie i dzielenie się zasobami. Możliwości te wydobywają olbrzymi potencjał edukacyjny tkwiący w ludziach. Działania takie kształtują również umiejętność wyszukiwania informacji, co jest jednym z wyznaczników istnienia społeczeństwa opartego na wiedzy. Podstawową wadą e-learningu opierającego się na rozwiązaniach Web 2.0 jest weryfikacja i jakość treści edukacyjnych. W przypadku tzw. e-learningu 2.0 problemem jest jakość definicji, które mogą być wpisywane i edytowane przez wielu autorów, ale także zagadnienie kontroli procesu „tworzenia” wszystkich treści przez użytkowników. Mimo tych wątpliwości systemy e-learningowe zawierają obecnie wiele dowiązań do zasobów Web 2.0, a także same korzystają z wtyczek (plugin) łączących je z serwisami społecznościowymi czy modułami umożliwiającymi współdzielenie i edycję zasobów edukacyjnych.


    Klasy systemów e-learningowych


    E-learning w działalności podmiotów edukacyjnych czy przedsiębiorstw oznacza proces uczenia się z wykorzystaniem dedykowanej temu procesowi platformy e-edukacyjnej. Samo opublikowanie materiałów elektronicznych na stronie internetowej nie oznacza, iż są one e-learningiem. Tymczasem autorzy publikujący własne artykuły (jako pliki pdf, doc czy odt), wykłady, slajdy (ppt) oraz proste testy elektroniczne często uważają je za e-learning. Zasoby te nie zostały odpowiednio zorganizowane, a jedynie opublikowane. Nie można też zarządzać osobami z nich korzystającymi ani zorganizować wirtualnego spotkania czy przeprowadzić dyskusji na forum.


    Projektowanie odpowiednich działań czy strategii wymaga zaistnienia w organizacji edukacyjnej platformy e-learningowej, która umożliwi uczniowi samodzielne uczenie się na podstawie dostępnych materiałów elektronicznych oraz stanie się substytutem kontaktu bezpośredniego z nauczycielem i pozwoli na automatyczną ocenę nabytych umiejętności.


    Platforma e-learningowa to w ogólnym rozumieniu środowisko informatyczne, które daje możliwość zarządzania pełnym procesem zdalnego kształcenia. Jej funkcje ogniskują się na zarządzaniu wiedzą, uczestnikami szkoleń oraz komunikacją pomiędzy nimi. System powinien realizować następujące cele i elementy kształcenia:


    
      	elastyczne zarządzanie szkoleniami i kursami;


      	dystrybucja materiałów szkoleniowych wchodzących w skład kursów (w tym: aktywności, zasobów i składowych), zarządzanie nimi, a także możliwość ich wielokrotnego wykorzystywania;


      	śledzenie procesu edukacyjnego, raportowanie, testowanie wiedzy i publikowanie wyników;


      	dodawanie (i usuwanie) nowych użytkowników do platformy edukacyjnej oraz ich profilowanie;


      	umożliwianie zdalnej komunikacji i współpracy pomiędzy uczestnikami szkolenia;


      	udostępnianie treści szkoleniowej online (oraz umożliwianie importu obiektów z zewnętrznych źródeł).

    


    Rozwój systemów przeznaczonych na potrzeby wirtualnej edukacji obejmuje trzy klasy platform:


    
      	LMS (ang. Learning Management System) — System Zarządzania Szkoleniami;


      	LCMS (ang. Learning Content Management System) — System Zarządzania Zawartością Szkoleniową;


      	LCS (ang. Life Communication System) — System Zarządzania Komunikacją Synchroniczną21.

    


    Patrząc na ten podział, można zauważyć pewną klasyfikację systemów e-learningowych obejmującą trzy elementy:


    
      	zorientowanie na komunikację (LCS — systemy do prowadzenia prezentacji na odległość oraz zdalnej komunikacji i współpracy);


      	zorientowanie na wiedzę (LCMS — systemy do zarządzania treścią szkoleniową i narzędzia autorskie);


      	zorientowanie na ludzi (LMS — systemy do zarządzania szkoleniami oraz ludźmi w procesie nauczania i narzędzia do zarządzania kompetencjami i umiejętnościami22).

    


    Platforma edukacyjna LMS umożliwia zarządzanie procesem nauczania za pośrednictwem internetu, skupiając się jednocześnie na publikacji treści dydaktycznych i adaptacji metod nauczania do wymogów narzędzi sieciowych. System ten zapewnia wzajemne komunikowanie się uczestników procesu kształcenia, nauczycieli i administratorów w czasie rzeczywistym. Szkolenie w tym środowisku jest spersonalizowane i pozwala na organizowanie procesu dydaktycznego, kontrolowanie postępów osoby uczącej się, zapisywanie kursów i zarządzanie dostępami do nich (rysunek 1.9)23.
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    Rysunek 1.9. Moduły w systemach e-learningowych


    


    LCMS jest systemem służącym do zarządzania treścią szkoleniową. Ma postać obiektów szkoleniowych, które mogą być wykorzystywane również w szkoleniach nieelektronicznych24. Istotną cechą tej platformy jest możliwość stosowania nauczania komplementarnego. LCMS wspiera pracę zespołową nad tworzeniem treści szkoleniowej, a także obiektowe projektowanie i gromadzenie materiału dydaktycznego zakończone dynamicznym generowaniem i dystrybucją kursu e-learningowego (w różnych kanałach dystrybucji — począwszy od tradycyjnych wydruków, poprzez nośniki danych, aż do publikacji w sieci na stronach WWW).


    W przypadku rozwiązań LCS dominującymi cechami są: efektywna komunikacja oraz prowadzenie zajęć w trybie synchronicznym przez udostępnianie narzędzi współpracy, komunikacji i dystrybucji wiedzy z natychmiastową możliwością uzyskania informacji zwrotnych25. LCS wspiera nie tylko obszar komunikacji, ale także działania niezbędne do jej właściwego zorganizowania (harmonogram, prawa dostępu, statystyki, raporty) oraz umożliwia odpowiedni dobór tych działań. Platforma ta ma zastosowanie także w szkoleniach mieszanych (rysunek 1.10).
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    Rysunek 1.10. Funkcje systemów e-learningowych


    


    Platformy e-learningowe można podzielić ze względu na koszty na dwa typy:


    
      	Komercyjne (płatne) — oferowane przez firmy zajmujące się tworzeniem i sprzedażą systemów e-learningowych. Z reguły są to dedykowane rozwiązania zawierające także gotowe szkolenia e-learningowe, które można wykorzystać w przedsiębiorstwie czy w jednostce edukacyjnej. Przykładem takiego systemu jest WBTExpress firmy 4system.


      	Open source (bezpłatne) — wykorzystujące często licencję GNU i będące pakietami oprogramowania służącymi do tworzenia własnych kursów internetowych z możliwością kopiowania, udostępniania i modyfikacji źródeł oraz wykorzystania spektrum dodatkowych funkcjonalności rozszerzających pierwotne możliwości systemu. Przykładem takiego rozwiązania jest system Moodle czy Dokeos.

    


    Należy podkreślić, iż platforma e-learningowa sama w sobie nie jest środowiskiem uczenia się, a jedynie specjalistycznym oprogramowaniem, które pozwala na jego stworzenie. Powstanie takiego środowiska zależy od przygotowania materiałów dydaktycznych, od osób uczących się i korzystających z tych repozytoriów, a także od zawiązania się interakcji pomiędzy nauczycielem a uczniem w systemie e-learningowym, w którym się oni ze sobą komunikują.


    Struktura platform e-learningowych


    Ważną cechą platform e-learningowych jest ich wieloplatformowość (działanie w różnych środowiskach informatycznych, począwszy od Linuksa, poprzez Mac OS, aż po MS Windows) oraz wykorzystanie istniejących rozwiązań i protokołów komunikacji internetowej zintegrowanych w jednym pakiecie. Z reguły systemy e-learningowe muszą spełniać następujące wymagania dotyczące ich budowy i funkcjonalności (rysunek 1.11):
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    Rysunek 1.11. Składowe i struktura platform e-learningowych


    


    
      	Model bazodanowy, czyli posiadanie bazy danych, w której są zawarte i opisane kursy, materiały, a także informacje o użytkownikach.


      	Budowa modułowa pozwalająca na modyfikację i rozbudowę oraz dostosowanie platformy do indywidualnych potrzeb i charakteru kursu.


      	Możliwość udostępniania zasobów edukacyjnych w postaci materiałów cyfrowych o dowolnym formacie elektronicznym oraz dostęp do konfigurowalnych narzędzi pozwalających edytować, tworzyć i publikować ten materiał dydaktyczny.


      	Dostęp do materiałów zewnętrznych oraz możliwość wkomponowania ich w istniejące zasoby edukacyjne.


      	Wsparcie typowych usług internetowych takich, jak poczta elektroniczna, FTP, czat, forum dyskusyjne.


      	Czytelna nawigacja po platformie, a także udostępnienie użytkownikom zindywidualizowanych przestrzeni, w których mogą oni edytować swoje dane osobowe.


      	Możliwość raportowania, zbierania statystyk oraz kontrolowania i oceniania postępów w nauce każdego z użytkowników.


      	Możliwość stworzenia środowiska edukacyjnego opartego na interakcji pomiędzy uczestnikami szkolenia, budowanego dzięki komunikacji synchronicznej i asynchronicznej26.


      	Dostęp do panelu administratora, nauczyciela oraz do funkcji zarządczych w systemie, umożliwiający organizowanie i definiowanie procesu edukacyjnego.


      	Posiadanie archiwum i opcji tworzenia kopii zapasowych, oferowanie dostępu do logów, możliwość użycia programu antywirusowego.

    


    Przygotowanie systemu e-learningowego jest przedsięwzięciem złożonym, wiążącym się z jednej strony z kosztami (które determinują rozwój wirtualnej edukacji uczelni czy przedsiębiorstwa), ale także z samym środowiskiem informatycznym, którego zadaniem jest zarządzanie i administrowanie wszelkimi działaniami dotyczącymi szkoleń realizowanych w organizacji (zarówno w formie tradycyjnej, jak i online)27.


    Systemy e-learningowe w gruncie rzeczy są dynamicznymi, złożonymi stronami WWW, posiadającymi interakcyjne funkcjonalności i dodatkowo umożliwiającymi synchroniczną i asynchroniczną komunikację pomiędzy użytkownikami. Z jednej strony platformy e-learningowe czerpią z typowych rozwiązań spotykanych w internecie (fora dyskusyjne, czat, poczta elektroniczna, linki do zasobów, wiki, tagi, wyświetlanie materiałów multimedialnych, takich jak filmy, animacje), z drugiej zaś mogą być wyposażone w narzędzia rzadziej używane, na przykład w moduły do przeprowadzania wirtualnych lekcji, wideokonferencji i pracy grupowej (wirtualna tablica, lekcja, zadanie, dziennik, głosowanie).


    Istnieją rozwiązania pozwalające tworzyć własne ścieżki dydaktyczne, które działają na zasadzie: temat – materiał do przyswojenia – test sprawdzający wiedzę. Tak skonstruowany moduł kursu może wspierać przekazywanie wiedzy i kłaść większy nacisk na jej pogłębianie, a mniejszy na kontakt z nauczycielem. Zmiana intensywności w stosowaniu poszczególnych narzędzi platformy e-learningowej może skutkować zmianą sfery oddziaływania na ucznia, na przykład gdy wykorzystywane są w większym stopniu funkcjonalności służące kontaktowaniu się z nauczycielem, wzajemnej komunikacji czy zadaniowemu uczeniu się. Takie działanie wprowadza osobę uczącą się w klimat pracy grupowej i zmienia zindywidualizowaną ścieżkę nauczania w bardziej zespołową, kładącą nacisk na aktywność i kooperację.


    Architektura systemów e-learningowych


    Modułowość systemów e-learningowych pozwala na integrację platform LMS, LCMS i LCS w jedno działające rozwiązanie nazywane systemem zintegrowanym (e-learning suite). Takie narzędzie informatyczne udostępnia katalog kursów i szkoleń, daje możliwość projektowania treści szkoleniowej i zarządzania nią (LCMS) oraz posiada składowe do komunikacji synchronicznej i asynchronicznej (LCS)28. Połączenie cech trzech systemów wspomaga realizację kształcenia na odległość i umożliwia wprowadzanie oraz edycję treści dydaktycznych w sposób dynamiczny i prosty.


    Patrząc na platformę e-nauczania jako na system informatyczny działający w środowisku sieci Internet, można dostrzec następujące części jej architektury:


    
      	Serwer systemu (aplikacji) działający w środowisku bazodanowym i oparty na językach wykorzystujących standardy HTML, XML, PHP, JavaScript, Java, Perl, ASP. Mechanizmy działania warstwy aplikacji systemu e-learningowego są skoncentrowane na:


      	generowaniu strony startowej systemu i strony umożliwiającej logowanie użytkownika (wraz z wyborem opcji logowania lub rejestracji);


      	interpretacji żądań zalogowanych użytkowników i wyświetleniu strony startowej kursu bądź strony zawierającej zasoby edukacyjne.


      	Serwer bazy danych MySQL/Postgres/MS SQL oraz serwer WWW Apache/IIS, gdzie jest wykorzystywana klasyczna komunikacja webowa typowa dla bazodanowych serwisów internetowych (zapytania klient-serwer i komunikacja z bazą danych oraz serwerem plików).


      	Moduły pozwalające łatwo odszukać kod programu odpowiedzialnego za działanie konkretnej części systemu (a także zmodyfikować go czy też dodać nową funkcjonalność). Z reguły istniejące rozwiązania e-learningowe mają następujące moduły:


      	moduł zadań, lekcji;


      	moduł komunikacji — forum, czat, e-mail;


      	moduł zasobów — wyświetlanie treści elektronicznych, multimedialnych;


      	moduł interakcji — głosowania, quizy, testy, ankiety;


      	moduł raportowania, statystyk, dzienników zdarzeń;


      	moduł zarządzania kursami i ich edycji;


      	moduł zarządzania użytkownikami i ich danymi (blog, dane osobiste, zapisy na kursy).


      	SCORM (ang. Sharable Content Object Reference Model) — standard i specyfikacja definiująca sposoby oraz formy opisu, przechowywania i dostarczania użytkownikowi treści edukacyjnych stworzona przez ADLI (ang. Advanced Distributed Learning Initiative). Zaletą tego standardu jest to, że daje możliwość tworzenia treści, które mogą być ponownie wykorzystane w innych kursach. Realizowane jest to za pomocą tzw. obiektów wiedzy wielokrotnego użytku (ang. reusable learning objects). Obiekty te w systemach e-learningowych mogą być później zapisywane w tzw. repozytoriach obiektów (ang. object repositories)29. Przygotowanie kursu w tym standardzie umożliwia:


      	import (i eksport) kursu oraz implementowanie go w innym systemie e-learningowym obsługującym standard SCORM (a także łatwe przenoszenie go w ramach własnego systemu e-nauczania);


      	osadzanie dowolnych składowych kursu w różnych kontekstach szkoleniowych w ramach systemu e-learningowego.


      	Przeglądarka WWW po stronie użytkownika (administratora, nauczyciela, ucznia), dzięki której nawiązywane jest połączenie z systemem e-learningowym.

    


    Architektura systemu e-learningowego cechuje się przejrzystością i modułowością stwarzającą możliwość rozbudowy o nowe rozwiązania zwiększające funkcjonalność i przekaz wiedzy na odległość.


    Wady i zalety e-learningu


    Istnieje wiele opinii dotyczących szkoleń i technologii e-learningowej. Najistotniejszą zaletą jest tu elastyczność procesu nauczania wynikająca z jego składowych — czasu, miejsca i tempa nauczania. Osoba ucząca się może korzystać z rozwiązań systemu e-learningowego w dowolnym miejscu oraz samodzielnie nadzorować czas i szybkość nabywania wiedzy (jedyne ograniczenie, jakie się pojawia, to ustalony przez prowadzącego zajęcia termin oddania zadania czy wirtualnego spotkania na czacie lub w formie wideokonferencji). Nauczanie z wykorzystaniem e-learningu zwiększa też umiejętności informatyczne zarówno kadry nauczającej, jak i osób uczących się. Ponadto wprowadzenie tej technologii w jednostce edukacyjnej pozwala na znaczne oszczędności czasu i pieniędzy (dojazdy studentów i prowadzących, problemy z zajęciami stacjonarnymi, np. koszty wynajmu sali).


    Negatywne strony e-learningu sprowadzają się w dużej mierze do tego, iż nie każda osoba potrafi i jest w stanie uczyć się w trybie samokształcenia — może pojawić się w takiej sytuacji poczucie wyobcowania i braku kontaktu, więzi z innymi osobami uczącymi się (tabela 1.1). Z drugiej strony nie wszystkie przedmioty można przedstawić w postaci elektronicznej i w ten sposób ich nauczać. Problemem może też być aspekt czysto technologiczny (brak infrastruktury i wysokie koszty przygotowania oraz uruchomienia atrakcyjnych kursów online).


    Tabela 1.1. Zalety i wady e-learningu


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Zalety e­-learningu

          

          	
            Wady e­-learningu

          
        


        
          	
            Elastyczność nauczania — dowolność czasu, miejsca i tempa

          

          	
            Koszt wdrożenia platformy i przygotowania materiałów (kursów) e-learningowych

          
        


        
          	
            Zarządzanie procesem nauczania

          

          	
            Brak bezpośredniego kontaktu z prowadzącym i innymi uczącymi się osobami

          
        


        
          	
            Szybkość przekazu wiedzy i umiejętności

          

          	
            Konieczność posiadania silnej motywacji i bycia zdyscyplinowanym w samokształceniu

          
        


        
          	
            Multimedialne i atrakcyjne formy przekazu

          

          	
            Problem technologiczny (dostęp do internetu, posiadanie komputera)

          
        


        
          	
            Indywidualizacja procesu nauczania

          

          	
            Opór środowiska szkoleniowego, edukacyjnego, negatywne postrzeganie e-nauczania wynikające z małej wiedzy o nim

          
        


        
          	
            Rozwój umiejętności informatycznych

          

          	
            Brak możliwości nauczania niektórych przedmiotów za pomocą technologii

          
        


        
          	
            Otwarcie się podmiotu edukacyjnego na nowy rynek uczących się

          

          	
            Brak umiejętności oraz kadry mającej przygotować e-kursy

          
        


        
          	
            Kontrola i monitorowanie procesu dydaktycznego

          

          	
            Brak jednoznacznych regulacji prawnych opisujących funkcjonowanie e-learningu w jednostkach edukacyjnych

          
        


        
          	
            Wzrost prestiżu jednostki edukacyjnej

          

          	
            

          
        


        
          	
            Oszczędność czasu i środków finansowych

          

          	
            

          
        


        
          	
            Różnorodność treści szkoleniowych (szkolenia specjalistyczne, miękkie)

          

          	
            

          
        

      
    


    


    Trudno jest jednoznacznie stwierdzić, czy e-learning jest do tego stopnia istotnym rozwiązaniem, że jego wdrożenie powinna rozważyć każda jednostka edukacyjna. Jedno jest pewne — e-nauczanie oparte na nowoczesnych technologiach informatycznych przyczynia się do wzrostu prestiżu i poprawy wizerunku wprowadzającej je jednostki, otwiera ją na nowe grupy społeczne (rozszerzenie oferty na osoby spoza miejsca funkcjonowania podmiotu) i wprowadza nowe możliwości w zakresie kontaktowania się czy publikacji nowych form szkoleniowych.
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    Rozdział 2. Technologie Web 2.0 wspierające systemy e-learningowe


    Utworzenie specyfikacji języka HTML przez Tima Bernersa-Lee i udostępnienie pierwszych stron WWW przyczyniło się do zmiany roli internetu, który z medium komunikacyjnego stał się także narzędziem do publikowania informacji. Dynamiczny rozwój technologii webowych spowodował, iż obecnie nie jest problemem publikowanie własnych treści w postaci bloga albo złożonego serwisu WWW czy dokonywanie płatności online. Kolejnym krokiem w rozwoju technologii umożliwiających łatwe publikowanie treści w internecie jest tzw. Web 2.0. Pojęciem tym przyjęło się określać serwisy internetowe, w których funkcjonowaniu główną rolę odgrywają czynni użytkownicy. Użytkownicy ci rejestrują się w serwisie, generują treść w postaci wypowiedzi na forum czy wpisów w blogach tematycznych, dzielą się zdjęciami czy materiałami filmowymi, a także publikują własne poradniki czy encyklopedie sieciowe z informacjami. To od tworzącej się społeczności użytkowników zależy, czy serwis będzie dalej funkcjonował, rozwijał się oraz czy będzie postrzegany jako wartościowe miejsce w sieci. Oczywiście sami twórcy portalu muszą dbać o jego zawartość i dodawać własne treści, a także funkcjonalności ułatwiające interakcję i generowanie nowych materiałów oraz mechanizmy pozwalające na rozwój społeczności budującej się wokół przedsięwzięcia internetowego. Oto rozwiązania ilustrujące możliwości technologii Web 2.0, które można uznać za wiodące:


    
      	Flickr (http://www.flickr.com) — serwis służący do gromadzenia oraz publikowania online zdjęć, które dodatkowo mogą być komentowane przez innych użytkowników serwisu czy opisywane słowami kluczowymi (tagami).


      	Wikipedia (http://www.wikipedia.org) — internetowa encyklopedia, której wpisy mogą edytować praktycznie wszyscy użytkownicy. Obecnie projekt ten jest jedną z najczęściej odwiedzanych stron w internecie i jednym z najpopularniejszych źródeł informacji.


      	YouTube (http://www.youtube.com) — portal, w którym użytkownicy mogą w prosty sposób zamieszczać i oglądać swoje filmy wideo. W serwisie powstały kanały tematyczne mające wiernych obserwatorów, którzy mogą komentować i oceniać filmy, a także linkować (i wklejać) je do swoich prywatnych serwisów internetowych. Coraz więcej firm, instytucji i szkół ma konta na YouTube i przesyła tu filmy z wykładów, zajęć, konferencji czy seminariów.


      	Blogger (http://www.blogger.com) — pierwszy darmowy system pozwalający na blogowanie, czyli pisanie własnego dziennika sieciowego (pamiętnika). Dzięki blogom setki tysięcy internautów mają okazję tworzyć w prosty sposób strony internetowe z wpisami dotyczącymi własnych przeżyć i przemyśleń, ale także i o innej tematyce, np. naukowej. Często blogi stają się narzędziem marketingowym i są pisane przez pracowników firmy w celu poprawienia jej komunikacji z klientami czy jej wizerunku. Blogger jest obecnie jednym z narzędzi sieciowych firmy Google.


      	Delicious (http://www.delicious.com) — serwis pozwalający użytkownikom gromadzić i katalogować ulubione linki do często odwiedzanych stron WWW. Umożliwia wyszukiwanie adresów po wpisanych słowach kluczowych, a także przeglądanie odnośników dodanych przez użytkowników o podobnych zainteresowaniach.


      	Aplikacje sieciowe Google (http://www.google.com), takie jak:


      	bezpłatny serwis poczty elektronicznej Gmail (http://mail.google.com);


      	interaktywne Mapy Google (http://maps.google.com);


      	Google Dokumenty (http://docs.google.com) — edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, prezentacje multimedialne, program graficzny i formularz;


      	Google Kalendarz (http://www.google.com/calendar/);


      	Google Książki (http://books.google.com);


      	Google Grupy dyskusyjne (http://groups.google.pl);


      	Google Picasa (http://picasa.google.com) — aplikacja umożliwiająca organizowanie własnej kolekcji zdjęć i udostępnianie jej w internecie;


      	Google Tłumacz (http://translate.google.pl) — jeden z najpopularniejszych tłumaczy online;


      	Google Witryny (http://www.google.com/sites/) — aplikacja pozwalająca utworzyć własną witrynę internetową.


      	Digg (http://digg.com) — serwis tworzony przez użytkowników, którzy gromadzą w nim linki do interesujących treści pojawiających się w internecie. Każdy z linków może zostać oceniony, skomentowany, a dodatkowo użytkownicy mogą głosować na interesujący ich zasób. Dzięki temu jest tworzony dynamicznie ranking linków wyświetlanych na stronie głównej serwisu.


      	LinkedIn (http://www.linkedin.com) oraz Facebook (http://www.facebook.com) — serwisy społecznościowe dające swoim użytkownikom możliwość gromadzenia się w społeczności (ogólne bądź skierowane do konkretnych grup społecznych). Portale te oferują użytkownikowi wiele metod swobodnej komunikacji (fora dyskusyjne, blogi, czaty), tworzenia list i grup znajomych (kontaktów), informowania o różnych osobistych wydarzeniach, a także korzystania z systemowych widżetów (aplikacji rozszerzających funkcjonalność portalu o tworzenie własnych reklam, gier, wtyczek do smartfonów, rozszerzeń dla serwisów WWW).


      	Twitter (http://www.twitter.com) — mikroblogowy serwis społecznościowy, w którym zarejestrowani użytkownicy wysyłają krótkie wiadomości tekstowe (do 140 znaków). Informacja taka wyświetlana jest na stronie użytkownika i dociera do osób, które obserwują dany profil.


      	Last.fm (http://www.lastfm.pl) — portal pełniący funkcję spersonalizowanego radia internetowego połączonego z systemem rekomendacji użytkowników. Serwis na podstawie zgromadzonych danych o ulubionych zespołach i wokalistach tworzy profile gustu użytkownika, sugerując mu podobną zawartość zgodną z jego upodobaniami.


      	Slideshare (http://www.slideshare.net) — serwis zawierający prezentacje online wgrywane przez użytkowników. Wszystkie mogą być oglądane, oceniane, komentowane, zaś sami użytkownicy mogą tworzyć grupy zainteresowań dla danego zagadnienia czy tematyki. Dostęp do prezentacji jest możliwy po podaniu adresu URL i można je osadzać w innych serwisach internetowych.

    


    Serwisy Web 2.0 cechują się dużą dynamiką, wysokim poziomem interakcji oraz możliwością łączenia informacji publikowanych w różnych formach (np. tekstu bloga z osadzonym filmem z kanału YouTube, który dodatkowo można ocenić we wpisie na forum; notka jest opisywana słowami kluczowymi pobieranymi przez czytelników bloga dzięki kanałowi RSS).


    Web 2.0 narzędziem edukacyjnym


    Współpraca oraz interakcja pomiędzy użytkownikami posługującymi się narzędziami Web 2.0 istotnie zmienia podejście do zdalnego kształcenia. Pojawił się nowy termin learning 2.0, który oznacza uczestnictwo, współpracę oraz tworzenie treści edukacyjnej przez ucznia wykorzystującego narzędzia Web 2.0. Rozwiązania techniczne ograniczają wyobcowanie osoby uczącej się, gdyż nowe formy dynamicznej komunikacji i współpracy w ramach tworzących się społeczności sieciowych dają poczucie budowania w sposób interaktywny więzi pomiędzy osobami (grupami). Poniżej wymieniono zjawiska w dziedzinie działań edukacyjnych, do których warunki zapewnia technologia Web 2.0:


    
      	Współuczestnictwo, które opiera się na narzędziach i portalach społecznościowych. Dzięki tym rozwiązaniom może być budowana e-społeczność uczniowska w podmiocie edukacyjnym. Bazuje ona na zaadaptowanych odpowiednich rozwiązaniach informatycznych, takich jak system Elgg (http://www.elgg.org) umożliwiający utworzenie własnego serwisu społecznościowego czy WiZiQ (http://www.wiziq.com) będący systemem nauczania online z wieloma dostępnymi kursami e-learningowymi (rysunek 2.1). Zastosowanie w edukacji mogą też znaleźć serwisy polecające książki (http://www.biblionetka.pl) lub skupiające entuzjastów czytania (http://www.shelfari.com). Te nowoczesne serwisy internetowe mają ogromny potencjał edukacyjny zapewniający przede wszystkim dostęp do wiedzy.
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      Rysunek 2.1. Strona serwisu WiZiQ z przykładowymi kursami e-learningowymi

    


    Innymi rozwiązaniami, które odpowiadają za rozpropagowywanie istniejącego zaplecza edukacyjnego poprzez sieć Web 2.0, są kanały RSS (ang. Really Simple Syndication) przesyłające nagłówki interesujących odbiorcę wiadomości, ale także tzw. social news — serwisy służące do wzajemnego polecania sobie informacji (wspomniany wcześniej Digg i jego polska odmiana Wykop.pl). Współuczestnictwo to także społeczne tagowanie — ang. folksonomy — i kategoryzacja treści. Nazwa pochodzi od połączenia angielskich słów folk (ludzie) oraz taxonomy (zarządzanie klasyfikacją). W przypadku togowania użytkownik serwisu Web 2.0 opisuje dane zasoby słowami, które uważa za najbardziej adekwatne (częstym zjawiskiem jest tzw. chmura tagów — tag cloud). W celach edukacyjnych można też wykorzystywać serwis Delicious, w którym użytkownicy gromadzą najciekawsze źródła internetowe.


    
      	
        Współpraca z wykorzystaniem aplikacji wspomagających działania grupowe, czego najlepszym przykładem może być Wikipedia i wszelkie narzędzia internetowe umożliwiające tworzenie własnej encyklopedii wiedzy i pozwalające na zdalną pracę. Z jednej strony należy zauważyć, iż sama sieć jest medium zapewniającym łatwą komunikację dzięki takim usługom jak poczta elektroniczna, czat, forum dyskusyjne, telekonferencja i wideokonferencja (Skype). Z drugiej strony, wykorzystując narzędzia systemów wspomagających pracę grupową, należy posiłkować się rozwiązaniami, które funkcjonują na podstawie strony WWW. Takie zintegrowane aplikacje są proste w obsłudze oraz usprawniają zarządzanie projektami, zadaniami i użytkownikami (a także są wyposażone w moduły specjalistyczne, takie jak: firma/szkoła, zadania, kalendarz, pliki, kontakty, forum, zasoby). Zastosowanie takiego systemu wydaje się dobre dla wszystkich potrzebujących ekonomicznego narzędzia do prostego koordynowania zadań niezależnie od miejsca, w którym się znajdują. Rozwiązanie tego typu pozwala podmiotowi edukacyjnemu lepiej funkcjonować, umożliwiając mu lepszą współpracę ze studentami podczas realizacji istotnych zadań, np. pisania pracy dyplomowej. Grupa może wspólnie zajmować się projektem, analizować koncepcję lub wykonywać inne zadanie. Tego rodzaju praca jest odpowiednia tylko dla małych zespołów (od 4 do 6 studentów) i wymaga od wszystkich uczestników umiejętności korzystania ze współużytkowanego programu oraz systemu komunikacji. Przykładem takiego narzędzia jest program dr Project (rysunek 2.2), obecnie rozwijany przez programistów jako Pinax (http://pinaxproject.com).
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          Rysunek 2.2. Przykład zastosowania programu dr Project. Źródło: https://projects.zpt.tele.pw.edu.pl

        

      


      	Tworzenie treści, wzajemne inspirowanie się w myśl teorii konstruktywizmu (mówi ona o tym, iż wiedza — indywidualny i subiektywny konstrukt — powstaje, gdy jednostka przyjmuje i przetwarza informacje w perspektywie własnych doświadczeń i w wyniku interakcji międzyludzkich). W ramach tego elementu uczniowie mogą udostępniać własne zdjęcia (w portalu Flickr), nagrania filmowe (w serwisie YouTube), pisać blogi czy publikować prezentacje multimedialne (w portalu Slideshare).

    


    W zakresie publikowania treści ciekawą opcją jest Prezi (http://prezi.com), aplikacja umożliwiająca tworzenie niebanalnych prezentacji innych niż te, do których przyzwyczaiły nas programy typu Office. Prezentacje utworzone w Prezi nie są oparte na typowych slajdach (jak w programie PowerPoint), lecz są generowane na wielkim interaktywnym obszarze, po którym prowadzi nas program. Po szybkiej rejestracji można rozpocząć pracę nad prezentacją (opcja New prezi), wykorzystując do tego panel nawigacyjny, który wyświetla się w lewym górnym rogu ekranu. Za jego pomocą użytkownik może: wstawiać filmy z YouTube, wstawiać własne grafiki, wykresy i zdjęcia (zapisane na lokalnym komputerze), dodawać kształty, linie, ramki oraz ustawiać predefiniowane motywy prezentacji i numerować slajdy (rysunek 2.3).
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      Rysunek 2.3. Fragment strony Prezi z panelem nawigacyjnym

    


    


    Przygotowana prezentacja może zostać zapisana i udostępniona innym użytkownikom (po podaniu im adresu URL). Prezi to innowacyjny system do tworzenia prezentacji niewymagający instalacji na dysku twardym. Ma duże możliwości i zupełnie inną formę prezentowania treści (dynamicznej) w porównaniu chociażby z PowerPointem. Wadą tego rozwiązania może być jednak brak opcji dodawania tła muzycznego do slajdów i niemożność automatycznego odtwarzania przygotowanych pokazów (rysunek 2.4).


    Warto dodać, iż Prezi posiada wersję Desktop do instalowania na komputerze PC (a także MAC) z możliwością pracy offline. Instalacja oprogramowania wymaga założenia konta w serwisie (http://prezi.com/profile/signup/edu/) oraz zainstalowania programu Adobe Air (ang. Adobe Integrated Runtime).
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3. Treść szkoleniowa — narzędzia e-learningu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Moodle — platforma e-learningowa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Moduły i rozszerzenia systemu Moodle

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Efektywność e-learningu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Zakończenie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Zasoby e-learningowe w internecie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Słownik terminów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Bibliografia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Netografia

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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