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Szosta generacja nauczania zdalnego

Rozprzestrzenienie sie w koncu ubiegtego wieku sieci cyfrowych i multimediow pozwolito na
realizacje prawdziwie interaktywnego procesu nauczania-uczenia sie. Dojscie do takiego
stanu rzeczy okreslane jest poprzez generacje mediow w nauczaniu zdalnym. Wyroznia sie
pie¢ generacji mediow, ktore znaczqco zmienily obraz nauczania zdalnego — od edukacji
korespondencyjnej z przetomu XVII i XVIII wieku az do sieci cyfrowych i multimediow
przetomu XX i XXI wieku. Obserwujqc uwaznie rozwoj technologii nauczania zdalnego,
mozna zauwazyc¢ perspektywe wirtualnej rzeczywistosci, w ktorej w przysztosci bedq poruszaé
sie ludzie, kontaktowa¢ sie miedzy sobq i realizowac swoje cele zZyciowe lub zawodowe. W tym
tez obszarze postrzegac nalezy edukacje, ktora — aby sprosta¢ wymaganiom nowoczesnego
swiata — bedzie uczy¢ kooperatywnych zachowan w wirtualnym swiecie. Edukacje takq,
wykorzystujacq narzedzia do komunikacji synchronicznej i asynchronicznej, przestrzen 3D
oraz sieci komputerowe o szerokim pasmie transmisyjnym, postrzegac¢ mozemy, jako nowgq,

szostq generacje nauczania zdalnego.

Nauczanie zdalne byto dotychczas uwarunkowane potrzebami przede wszystkim osob
pracujacych, ktore zakonczyty juz swoj okres nauki szkolnej. Zapotrzebowanie na tego typu
edukacje gwaltownie wzrosto w ostatnich latach', a rozwijajace si¢ techniki pozwolily
wprowadzi¢ nowoczesne mechanizmy zdalnej edukacji takze do tradycyjnego modelu
nauczania.

Pojecie generacji z punktu widzenia rozwoju technologii edukacyjnej ma
wielowatkowy wymiar® i rozpatruje si¢ je w ujeciu historycznym i filozoficznym. Ze
wspotczesnej perspektywy dostrzega si¢ rowniez aspekt socjalny, ktory — jak si¢ okazuje —

odgrywa w procesie uczenia si¢ kluczowa rolg. Ludzie ucza si¢, poniewaz podlegaja
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oddzialywaniom spotecznym, a wprowadzenie czynnika spotecznego do nauczania zdalnego
powinno stanowi¢ podstawowy cel rozwoju nowoczesnych technologii edukacyjnych’.
Wyznacza si¢ zazwyczaj przy tym cztery * lub nawet pie¢™ generacji nauczania lub
generacji mediow, rozwazajac zagadnienie w ujeciu historycznym, takze w konteks$cie
udziatu komputeréw®. Wnioski stad plynace pozwalaja na wyodrebnienie generacji, ktore
poprzez zmiany technologiczne, znaczaco wplynely na obraz nauczania zdalnego:
1. Edukacja korespondencyjna (1800 r.) zapewniata prosty przekaz informacji w postaci
wydrukowanych kurséw. Juz w potowie XVIII wieku znanych bylo wiele instytucji, ktore
ksztalcily zdalnie, takze na poziomie uniwersyteckim’. Interakcja pomiedzy nauczycielem
auczniem byla jednak bardzo utrudniona, ze wzgledu na dhugi okres oczekiwania na
korespondencjg, siggajacy niekiedy tygodni, a poczatkowo nawet miesigcy. W tym
kontekscie dziwi¢ moze fakt, ze metoda ta dopiero niedawno wyszla z uzycia wobec
rozpowszechnienia interakcji przez szybkie sieci komputerowe.
2. Radio 1 telefony (1920 r.) zapewnialy przekaz stowny, a w przypadku telefonéw —
rowniez szybka interakcje. Rok 1920 byt tutaj przetlomowy takze w innym kontekscie,
gdyz od tego czasu datuje si¢ stopniowe i coraz intensywniejsze wprowadzanie nowych
osiagnie¢ technologicznych do nauczania®.
3. Telewizja 1 transmisja satelitarna (od 1950 r.) zapewnily przekaz tresci edukacyjnych
rownocze$nie w postaci obrazu 1 dzwigku. Z czasem pojawily si¢ kursy telewizyjne,
realizujace nawet pelne studia. Tylko w niewielkim stopniu i zazwyczaj poprzez inne
media mozliwa byta interakcja ze strony uczacych si¢ 0sob.
4. Nauczanie wspomagane komputerem (1970 r.) — to pierwszy przekaz interaktywny
poprzez media elektroniczne. Programy badawcze bazujace na duzych komputerach
wystartowaly juz w koncu lat pie¢dziesiatych’, pierwsze proby zastosowania w nauczaniu

fizyki znane sa od roku 1963'°, ale rzeczywiste wdrozenie nowych technologii mozliwe
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stalo si¢ dopiero po obnizeniu kosztow sprzgtu komputerowego, a w szczegolnosci po
wprowadzeniu mikrokomputerow. Dopiero w latach osiemdziesiatych wprowadzono do
programdw nauczania szkot wyzszych podstawy obstugi komputera i programowania'’
(BASIC, LOGO), a w latach dziewigédziesiatych zaczgto szerzej stosowac narzedzia
komputerowe w nauczaniu innych przedmiotoéw.

5. Sieci cyfrowe 1 multimedia (2000 r.) charakteryzujace przetom stulecia zapewnity
rownoczesny przekaz wieloma kanatami. Mozliwe stalo si¢ oddziatywanie obrazem,
barwa, dzwigkiem, a nawet w niektorych przypadkach powonieniem i dotykiem. Jednak
efekt obserwowany jest w zdecydowanej wigkszosci przypadkéw  poprzez
dwuwymiarowy ekran komputera. Piata generacje postrzega si¢ tacznie
z rozpowszechnieniem sieci komputerowych oraz e-learningu'?, gdzie multimedia
odgrywaja 1 odgrywaé beda coraz wigksza rolg.

Wszystkie dotychczasowe formy nauczania zdalnego pozwalaty jedynie na mniej lub
bardziej doskonale odzwierciedlenie $wiata realnego na plaszczyznie ksiazki lub ekranu
komputera. Duzym mankamentem byl brak $rodowiska socjalnego, w ktérym uczacy sig
wzajemnie na siebie oddziatuja i1 przez to wzajemnie mobilizuja do nauki. Realne
eksperymenty — mozliwe do przeprowadzenia w specjalizowanych laboratoriach — nie bytly
zazwyczaj realizowane lub tez ich realizacja byla bardzo ograniczona, np. do postaci
symulacji komputerowych. Stad tez powstaje zapotrzebowanie na trojwymiarowe
srodowisko, ktore bedzie moglo odwzorowywaé realny $wiat, w ktorym bedzie mozna
realizowa¢ eksperymenty i kooperowaé¢ z innymi uzytkownikami sieci. W ten sposob

otrzymamy nowa szosta generacj¢ nauczania zdalnego.

Wirtualna przestrzen 3D

Poprawne i pelne odwzorowanie realnego $wiata jest mozliwe poprzez wyjscie
z tradycyjnego dwuwymiarowego monitora i rozciagnigcie Srodowiska na przestrzen
fizyczna. W ten sposob doswiadczenia fizyczne, chemiczne 1 biologiczne, a nawet
doswiadczenia zycia codziennego beda mogly by¢ przeprowadzone w $wiecie, w ktorym
obowiazuja prawa fizyki, chemii, biologii lub innych nauk. Dazenie do stworzenia przestrzeni
odwzorowujacej $wiat realny sprowadzaja si¢ do stworzenia przestrzeni tréjwymiarowe;.
Dazenia te rozwijaty si¢ wraz z rozwojem systemow multimedialnych i wiazaty si¢ nierzadko

z zastosowaniami edukacyjnymi'®. Jednak prawidtowe i petne uzycie $rodowiska 3D mozliwe
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jest jedynie w przypadku stworzenia kompleksowego systemu, ktory bedzie mozna

zastosowa¢ w wielu roznych sytuacjach uczacych.

Rysunek 1. Odwzorowanie doswiadczen fizycznych w przestrzeni 3D.

Zrodto: Opracowanie wiasne

Rysunek 1 przedstawia przyktad srodowiska trojwymiarowego, ktére w prosty sposob
mozna obserwowac¢ z dowolnej strony $wiata, z dowolnej odlegtosci 1 pod dowolnym katem.
Na rysunku poszczegdlne urzadzenia z regalu powinny posiada¢ mozliwos$¢ wykorzystania
ich w wykonywanym eksperymencie, ktoéry obserwowany bylby z dowolnego punktu
w przestrzeni 3D. Stworzenie takiego $rodowiska juz dzisiaj nie stanowi duzego problemu'”.
Jezeli to $rodowisko umiescimy w konkretnej rzeczywistosci, we wskazanym miejscu na
Ziemi (a jest to takze dzisiaj mozliwe), bgdzie moglto ono obrazowac¢ konkretny obiekt,
budynek lub przedmiot nauczania. Jezeli obiekt taki istnieje rzeczywiscie, to w przestrzeni
wirtualnej bgdzie miat swoj odpowiednik, ktory moze si¢ charakteryzowaé takimi samymi

cechami fizycznymi.
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Srodowisko eksperymentalne

Wprowadzanie wirtualnej rzeczywisto$ci pozwala na stworzenie bardziej realnego
srodowiska eksperymentalnego, ktére umozliwia realizacj¢ eksperymentow fizycznych,
chemicznych lub biologicznych zgodnie ze zdefiniowanymi prawami. Istnieja juz systemy,
ktore zapewniaja zachowanie praw dynamiki Newtona, w tym prawa cigzkosci. Przykiad

zastosowania tych zasad przedstawia rysunek 2.

Rysunek 2. Trojwymiarowe Srodowisko eksperymentalne wykonywanie doswiadczen

w oparciu o prawa Newtona

Zrodto: Opracowanie wlasne

Tradycyjne eksperymenty moga juz wspoétczesnie by¢ wykonywane w wirtualnej
przestrzeni 3D. Zachowane sa przy tym wszystkie prawa dynamiki Newtona, a efekt
eksperymentu zalezy od srodowiska, czyli parametréw fizycznych. W przyktadzie na rysunku
wynik moze zaleze¢ np. od tarcia (rodzaj samochodu), rodzaju lub konta pochylenia
powierzchni rowni, a takze od zaburzen wprowadzonych przez uzytkownika. Mozliwe jest
takze opracowanie wlasnych praw w przestrzeni 3D, w tym takze praw dziatania
umieszczonych w tej przestrzeni przedmiotow, co pozwala np. na zdefiniowanie stosowanych
w eksperymencie urzadzen. Prawa oddziatywan pomigdzy réznymi elementami moga by¢
takze definiowane, a przez to wprowadzenie zlozonych zaleznos$ci w rdéznych naukach staje
si¢ tatwe. Mozliwosci takiej symulacji i prezentacji w przestrzeni trojwymiarowej pozwalaja
na nowe, lepsze oddzialywania edukacyjne, czyli fatwiejsze dotarcie z trudnym materiatem do

uczacych si¢ 0sob.



Praca kooperatywna

Wprowadzenie nowych generacji sieci komputerowych'”, opartych o technologie QoS (Quality
of Service), nowoczesny routing w sieciach TCP/IP (internet) oraz architekture IETF'®, daje szanse na
szybkie dziatania sieciowe online 1 bezposrednia wymiang informacji. Dostepne sa przy tym tradycyjne
narzedzia synchroniczne i asynchroniczne'’, a takze bezposrednie techniki komunikacji w sieci
wirtualnej. Rozwijaja si¢ takze koncepcje rozdzielonej wizualizacji'®, ktére maja na celu synchroniczna
prezentacj¢ materialu multimedialnego w zalezno$ci od dziatan podejmowanych przez uczestnikow
procesu kooperatywnego.
Pierwowzorem kooperatywnych przestrzeni 3D jest narzedzie pracy synchronicznej Whiteboard, ktore
pozwala wielu uczacym si¢ na korzystanie z jednej tablicy. Kazdy z nich ma mozliwo$¢ pisania na
umieszczonej na ekranie tablicy 1 kazdy z nich zobaczy w czasie rzeczywistym efekt pisania dowolnej
osoby na swojej tablicy (Whiteboard). Podobny efekt moze zachodzi¢ w przestrzeni 3D, gdzie np.
przesunigcie wybranego przedmiotu w okreSlonym pomieszczeniu powoduje taki sam efekt na

wszystkich monitorach wspotpracujacych osob.

Rysunek 3. Prezentacja zaleznoSci ekonomicznych rozszerzona na przestrzen

trojwymiarowa, w ktorej mozliwa jest praca kooperatywna.
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Zrodto: Opracowanie wilasne
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Rysunek 3 obrazuje przyktad ekonomicznej analizy spotek gietdowych. Obraz taki moze by¢
obserwowany na komputerze z dowolnego punktu widzenia i kazdy z uczestnikdéw moze ten
obraz dowolnie zmieniaé. Jezeli praca odbywa si¢ w grupie kooperatywnej — wyniki powinny
by¢ widoczne na wszystkich ekranach komputeréw wspotpracujacych ze soba o0sob.
W asynchronicznym trybie wymiany informacji mozna wymienia¢ pliki stosujac znane
narzedzia. Jezeli dostgpna jest praca synchroniczna wyobrazi¢ mozna sobie dwa rozwigzania.
W pierwszym przypadku kazdy z uczestnikow procesu kooperatywnego widzi wykres
z wlasnego punktu widzenia. Moze przy tym dowolnie zmienia¢ elementy obrazu, co
powinno by¢ natychmiast odzwierciedlane na ekranach innych uczestnikoéw. W drugim
rozwiazaniu caty obraz jest obracany i prezentowany przez nauczyciela, co oczywiscie jest
odzwierciedlane na ekranach uczacych si¢ osob. Chociaz w tym zakresie istnieje juz wiele
rozwiazan, znanych m.in. z sieciowych gier komputerowych, ciagle nie sa one wystarczajace

do celéw edukacyjnych. W tej dziedzinie wirtualna przestrzen 3D wymaga jeszcze rozwoju.

Podsumowanie

Wyrazny trend w nauczaniu wskazuje na przejscie od materiatow drukowanych
i dydaktycznie zaplanowanej organizacji procesu nauczania do uczenia si¢ z ekranu
komputera poprzez interakcje, kooperacj¢ 1 indywidualne dostosowanie materiatu do potrzeb
uczacej si¢ osoby'’. Obserwowane generacje nauczania zdalnego odzwierciedlaly ogdlny
trend nauczania, poczawszy od technologii dystrybucyjnych w modelu z dominacja
nauczyciela poprzez technologie interaktywne z ukierunkowaniem na jednostkg, az do
wspotczesnych technik kooperatywnych ukierunkowanych na wspoétdziatanie w grupie.
Pozwolito to na przej$cie od prostego przekazu informacji, poprzez nabywanie wiedzy
i umiejetnosci, az do podziatu tej wiedzy i grupowego rozwiazywania problemow?’.

Wystepujace tendencje pozwolily zwroci¢ uwage na cechy nowej generacji nauczania
zdalnego, ktora charakteryzuje si¢ przede wszystkim trojwymiarowa przestrzenia wirtualna.
Waznymi elementami w tej przestrzeni sa eksperymenty fizyczne i biologiczne oraz
trojwymiarowe  symulacje réznych  procesow, takze przebiegéw  technicznych

i ekonomicznych, ktéore wykonywane moga by¢ indywidualnie lub zespotowo. Wtasnie
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element pracy kooperatywnej stanowi¢ moze najwazniejszy czynnik, ktory istotnie wspiera

procesy nauczania i przygotowuje do petnienia rél spotecznych.
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Abstract

6™ generation of distance learning

In recent years rapid spreading of multimedia technology has permitted to implement a very
real interactive process in teaching and learning. The approaching to this state is declared by
generations of distance education. There are identified five media generations, which had
changed image of distance education in significant level — from a correspondence education
of 17" and 18™ century to digital media of 20" and 21" century. When we observe carefully
the development of distance learning technology, we can notice a future of virtual reality,
where people will move, contact each other and realize their professional and private aims. In
this scope we should also observe the education, which must learn about collaborative
achievements and exist in virtual world to match expectations of real live. This education —
with implementation of synchronous and asynchronous communication tools, 3D environment

and broadband networks — can be perceived as the 6" generation of distance learning.

Nota o Autorze

Autor od dwudziestu lat zajmuje si¢ nowymi technikami nauczania. Po obronie pracy
doktorskiej na Uniwersytecie Humboldta w Berlinie wspoétpracuje z osrodkami naukowymi
w Niemczech rozwijajac nowoczesne platformy technologiczne wspierajace $rodowisko
uczacych si¢ osob. Opublikowal wiele prac na temat zastosowania komputeréw w nauczaniu.
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