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Metodyka przygotowywania kurséw e-learningowych

z uwzglednieniem pigulek wiedzy'

Wdrozenie modelu uczenia sie przez cale zZycie wymaga odpowiedniego warsztatu
metodycznego. Warsztat ten powinien obejmowac techniki nauczania, kontent oraz wskazowki
dla uczestnikow procesu uczenia sie i nauczania. W rozdziale przedstawiono koncepcje
dostarczania tresci szkoleniowych na zZgdanie oraz problematyke projektowania i tworzenia
kursow e-learningowych wspomaganych matymi porcjami wiedzy, zwanymi pigutkami wiedzy.
Wartos¢ pigulek wiedzy zostala juz zauwazona przez rynek szkolemiowy, natomiast na
uczelniach wyziszych wciqgz pozostaje nieodkryta. Wdrozenie metodyki przygotowywania
kursow e-learningowych z uwzglednieniem mozliwosci pigutek wiedzy moze stanowi¢ nowgq
jakos¢ ksztalcenia w szkolnictwie wyzszym, w ktorym wcigz dominuje liniowy model

ksztatcenia.

Wprowadzenie

Wedtug raportu World Internet Project Poland 2010 uzytkownicy internetu w Polsce
korzystaja z jego zasobow S$rednio przez 14,5 godz. tygodniowo, co daje okoto 2 godzin
dziennie, giéwniez:

e wdomu: srednio ok. 1,5 godz. dziennie,

e W pracy: $rednio ok. 40 min. dziennie,

e W szkole: srednio ok. 20 min. dziennie,

e w innych miejscach: $rednio ok. 4 min. dziennie.

W 2010 r. z dostepu do internetu za pomocg urzadzen mobilnych (telefony komorkowe,
palmtopy, smartfony) korzystalo ok. 8% internatéw, a ich $redni czas obecno$ci w sieci
wynosit ok. 21 godzin tygodniowo, czyli ok. 3 godziny dziennie. Internet z narzg¢dzia
stuzacego gldwnie do przesytania poczty elektronicznej staje si¢ powoli waznym narzedziem
edukacyjnym. Zmianom ulega podejscie internautow, ktorzy traktujg sie¢ juz nie tylko jako

narzgdzie do wyszukiwania lub sprawdzania faktow, sprawdzania definicji czy tez

! Praca zostata sfinansowana ze srodkéw Narodowego Centrum Nauki w ramach projektu badawczego nr N115
413240.
2 Raport World Internet Project Polska 2010,, Agora S.A. i Grupa TP, Warszawa 2010, s. 35-36.



wyszukiwania informacji zwigzanych pracami zlecanymi w szkole, ale takze jako narzedzie,
dzieki ktoremu mozliwe jest podniesienie kompetencji lub zdobywanie wyksztatcenia (jeden
na pigciu uzytkownikow internetu deklaruje, ze ma za soba do§wiadczenia w e-uczeniu sic)®.
Za zmianami zachodzacymi w $wiadomo$ci spoleczenstwa informacyjnego
I W nastawieniu do uczenia si¢ (pokolenie Google vs pokolenie YouTube) powinny podgzac
zmiany w organizacjach zaangazowanych w kreowanie ksztatcenia zaré6wno formalnego, jak
I nieformalnego. Obecnie obserwowany jest wysoki poziom upowszechnienia i dostgpnosci
internetu za pomocg urzgdzen mobilnych. Potrzeby w nowym podejsciu do uczenia sie, ktore
sg ujawniajgce si¢ W praktyce zawodowej oraz opisywane w literaturze przedmiotu zwigzane
sg z konieczno$cig dostosowywania oferty dydaktycznej uczelni do ksztatcenia na zadanie
(Just-in-Time Learning). Sytuacja taka powoduje stopniowe przenoszenie optyki
z tradycyjnych szkolen, w tym czgéci szkolen e-learningowych, obejmujacych jedynie
transformacj¢ materiatow dydaktycznych z tradycyjnego dokumentu do prostego dokumentu
elektronicznego (przyktadowo dokumentu w pliku .pdf, .ppt, czy tez prostego ekranu
opatrzonego jedynie narzedziami do nawigacji) na szkolenia przystosowane do urzadzen

mobilnych.

Idea pigulek wiedzy

W latach w latach 60. 1 70. XX wieku ogromng popularnoscig cieszyl si¢ program
telewizyjny dla mlodziezy pt. Zrob to sam. Popularno$¢ tego programu wynikala migdzy
innymi z: umiej¢tnego doboru osoby prowadzacej — legendy majsterkowania, Adama
Stodowego oraz odpowiedniego wyboru tematow |1 materiatdw ,konstrukcyjnych”
(surowcow) potrzebnych do wykonania danego przedmiotu. Formuta programu zaktadata
nagranie krotkiej instrukcji wykonania danego przedmiotu w czasie zazwyczaj nie dtuzszym
niz 15 minut. Widz (osoba uczaca si¢) nie byl w trakcie emisji instrukcji rozpraszany
dodatkowymi informacjami — reklamami, animacjami, emotikonami, linkami. Caty przekaz
byl skupiony na prezentacji postepu prac nad konstrukcja danego obiektu oraz komentarzu
prowadzacego. Obecnie popularnoscia ciesza si¢ takie programy telewizyjne jak: How it’s
made (Discovery Channel) czy tez liczne audycje kulinarne. Wsrod wydawnictw
ksigzkowych kroluja liczne poradniki zawierajace skondensowang wiedz¢ — od publikacji
dotyczacych bardzo prostych tematow, przyktadowo prowadzenia domu, poprzez poradniki

dla pasjonatow  (dziatkowcow, grzybiarzy, podroznikow, itp.), po  poradniki

8 Tamze, s. 21.



psychologicznych. Tym, co tagczy wymienione powyzej artefakty, jest dostarczanie szybkiej
I krotkiej informacji, po ktorej przyswojeniu otrzymamy nagrod¢ w postaci wiedzy: ,,wiem,
jak to dziata”, ,,wiem, co mam robi¢”, ,wiem, jak mam mysle¢”. Informacje dostarczane
w tak matych 1 przystepnych formach sg charakterystyczne dla uczenia nieformalnego.
Jednakze wraz z dynamicznym rozwojem spoleczno-gospodarcznym niniejsze elementy
powinny by¢ wprowadzane do ksztalcenia formalnego. Pierwsze kroki w tym kierunku
stawiajg organizacje szkoleniowe oraz inicjatywy projektowe. Coraz wigksza popularnoscia
cieszg si¢ ustugi internetowe pozwalajace uzytkownikom na umieszczanie bardzo krétkich
informacji za pomocg mikroblogow, takich jak Twitter (tweet to ¢wierkanie — wysytanie
bardzo krotkich wiadomosci zawierajagcych maksymalnie 140 znakow), Blip.pl (akronim od
wyrazenia: bardzo lubi¢ informowaé przyjaciol). Zainteresowanie takg forma komunikacji
moze stanowi¢ ciekawg alternatywe W nawigzywaniu kontaktu w celach edukacyjnych.
Dostarczanie matlej porcji informacji osobom uczacym si¢ okreslane jest mianem pigutek
wiedzy (knowledge pills, learning pills, mozna réwniez spotkaé si¢ z okresleniem skills pills).
Pigulki wiedzy to mate porcje informacji szkoleniowej dostgpne online. Pozadane jest, aby
informacje w nich skondensowane byty interesujace, przekonywujace oraz w miare
mozliwo$ci interaktywne. Ze wzgledu na ich przeznaczenie i konstrukcje powinny by¢
przygotowywane przez ekspertow dziedzinowych. Praktyka tworzenia pigutek wiedzy
zaklada tworzenie materiatu dydaktycznego (tekst, obraz, dzwigk) w postaci pigutek wiedzy,
ktérego przyswojenie nie powinno zaja¢ wiecej niz 3 minuty4. W przypadku materiatlow
zblizonych w swojej konstrukcji do kurséw e-learingowych maksymalny czas na
przyswojenie materiatow zawartych w pigutce wiedzy nie powinien przekraczaé 15 minut®,
Informacje zawarte w pigutce wiedzy powinny utatwia¢ zrozumienie danego zjawiska,
technologii, nowych technologii lub praktyki biznesowej, a nie stanowi¢ wyktadni¢

teoretyczng.

Gléwne powody zastosowania pigulek wiedzy w procesie uczenia si¢
Obecnie mozliwe jest zaobserwowanie nastgpujacych trendow w kursach e-

learningowych®:

* Metodyka pigulek wiedzy. Podrecznik mediatora wiedzy opracowany pod kierownictwem Fillipe Carrera,
Konsorcjum projektu Knowledge Pills, 2012, s. 8.

® Knowledge Pills Catalog. Understanding in 15 minutes, Balog & Co.GmbH, Niemcy 2010,
http://www.digitalbalog.com/services/englishcatalogue250110.pdf, [05.11.2012].

® Knowledge Pills. How the idea was born, http://www.knowledge-pills.com/, [08.11.2012].



o wickszosé¢ kursow e-learningowych dostepnych na rynku jest za dluga w stosunku do
potrzeb uzytkownikow;

e przed zakupem kursu bardzo czesto trudno jest zapoznac si¢ z jego zawartoscia, a tym
samym trudno jest podja¢ decyzje o uczestnictwie w kursie tylko na podstawie spisu
tresci kursu czy tez jego streszczenia;

e Kkursy e-learningowe nie sg dynamiczne, raz utworzony kurs czesto nie jest
odpowiednio aktualizowany;

e interaktywno$¢ w kursach e-learningowych bardzo czg¢sto postrzegana jest przez
pryzmat kolorowego i animowanego interfejsu, ktéra w efekcie dziata jako $rodek
rozpraszajagcy uwage, a nie ukierunkowujacy osoby uczace si¢ na zawarto$¢
merytoryczng kontentu;

e typowe Kkursy e-learningowe ,z pudetka” nie podlegaja personalizacji i nie sa
dostosowywane do specyficznych potrzeb danej grupy osob uczacych sig;

e bardzo czgsto projektanci kursoOw e-learningowych nie pozyskuja informacji
zwrotnych dotyczacych jakosci wytworzonych przez nich kontentows;

e czesto kursy e-learningowe sa tworzone przez specjalistow 1 skupiaja si¢ na
przekazaniu specjalistycznej wiedzy, brakuje w tych kursach elementow
oddziatywujacych na uczacych si¢ jako na jednostki ciekawe $wiata czy tez
zainteresowane szybkim rozwigzaniem danego problemu;

e bardzo czesto kursy e-learningowe sg przygotowywane, a nastepnie publikowane
przez ,,anonimowych” autorow.

Z powyzszych trendow wylaniajg si¢ cechy materialow e-learningowych jako mato
elastycznych bezosobowych informacji, w ktorych — pomimo zastosowanych interakcji —
uzytkownicy, a wigc osoby uczace si¢, czujg si¢ osamotnieni. Sytuacja taka sprawia, ze
materialy e-learningowe nie podazaja za socjalizacja przestrzeni elektronicznej, w ktorej
nastepuje bardzo szybka wymiana informacji, oraz nie inspirujg do refleksji nad przyswojona
wiedza.

Przed projektantami szkolen e-learnignowych stoja kolejne wyzwania, w ktorych nie tylko
efekty specjalne beda robity wrazenie na osobach uczacych sig, ale zdolno$¢ przygotowania
takich materialow, ktore beda mozliwe do uspotecznienia i interakcji z uzytkownikami
internetu. Osoby zaangazowane w proces projektowania pigutek wiedzy powinny zwracac
szczegblng uwage na pochodzenie materiatow wykorzystanych do przygotowania danego

kontentu. Materialy wykorzystane przy projektowaniu pigutek wiedzy powinny by¢



ukierunkowane na przekazywanie wiedzy praktycznej, co oznacza, ze nalezy unikaé

zbytniego formalizowania przekazu czy tez postugiwania si¢ bardzo fachowym stownictwem.

Szczegotowa charakterystyke pigutek wiedzy zawiera tabela 1.

Tabela 1. Charakterystyka pigulek wiedzy w wersji audio/video i wersji tekstowej

Obszar poréwnan

Audio/video pigutka wiedzy

Tekstowa pigulka wiedzy

cel

zrozumienie zasad i doswiadczenie
dziatania zamiast przyswajania

faktow

zrozumienie zasad zamiast

przyswajania faktow

czas szkolenia

do 3 min.

do 15 min.

zawartos$¢ film, dzwiek maks. 3-5 tematow, maks. 4500
wyrazow

autor znany — najczgs$ciej autorem jest znany — umieszczenie informacji
prezenter pigutki wiedzy; o0 autorze materiatow i danych
informacje o autorze sg dotagczane | kontaktowych
do materialow

elementy tekst, grafika, (schematy, wykresy, | zdjecia, grafiki (schematy,

dodatkowe tabele) wykresy, tabele)

dystrybucja LMS, urzadzenia mobilne, ptyta LMS, urzadzenia mobilne, , ptyta

CD/DVD, portale spoteczno$ciowe

CD/DVD, serwisy WWW

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Metodyka pigulek wiedzy. Podrecznik mediatora wiedzy

opracowany pod kierownictwem Fillipe Carrera, Konsorcjum projektu Knowledge Pills, 2012, s. 8

oraz How Knowledge Pills are structured, http://www.knowledge-pills.com/, [08.11.2012]

Istotna w przypadku pigulek wiedzy jest dbalos¢ o profesjonalne przygotowanie

materialow, ich przenaszalno$¢ miedzy systemami oraz przystosowanie do wielokrotnego

uzytku (co oznacza przenaszalnos$¢ nie tylko miedzy kursami zréznicowanymi pod wzgledem

zastosowanych technologii, ale i tematyki kurséw). Idea pigutek wiedzy pozwala ich szerokie

zastosowanie;

1. biznesie m.in. do:

e wspomagania tworzenia planéw szkoleniowych,

e wprowadzania nowego pracownika do firmy,

e szkoleniach pracownikow Just-in-Time,

2. w ksztatceniu formalnym do:




e wyrownywania poziomu wiedzy przed przystapieniem do realizacji przedmiotu,

e powtdrzen pewnych partii materiatu,

e objasniania wiedzy teoretycznej za pomoca przyktadow,

e wspomagania nabywania umiejetnosci i ksztaltowania postaw,
3. w ksztaltowaniu rozwoju osobistego, wspomaganiu komunikacji, budowaniu lub
wzmacnianiu swojej pozycji na rynku pracy.

Wiedza zgromadzona w pigutkach wiedzy moze by¢ przechowywana w wewnetrznych

bazach danych lub systemach informatycznych z kontrolowanym dostepem. Ponadto internet

oferuje rowniez wiele mozliwosci przechowywania i dystrybuowania pigutek wiedzy.

Projektowanie kursow e-learningowych z uwzglednieniem malych porcji wiedzy
Dominujgcy obecnie model projektowania i tworzenia kursow e-learningowych
wykorzystywanych w  ksztalceniu formalnym, w tym na uczelniach wyzszych, jest
skoncentrowany na prezentacji wiedzy teoretycznej popartej przyktadami i krotkimi
¢wiczeniami, zazwyczaj testowymi, pozwalajacymi na samodzielne sprawdzenie nabytej
wiedzy przez osobe uczaca sie (e-kontent). Po osadzeniu e-kontentu w systemie LMS jego
funkcja sprowadza si¢ glownie do jednokierunkowego prezentowania informacji. Proces
nabywania umiejetnosci 1 ksztaltowania postaw odbywa si¢ zazwyczaj w ramach realizacji
e-kursu z wykorzystaniem narzedzi zaimplementowanych w systemie LMS. Zakres
i czestotliwos¢ wykorzystania tych narzedzi sa jest zaplanowane przez nauczyciela. Proces
uczenia si¢ odbywa si¢ liniowo, przy czym osoba uczaca si¢ po dokonaniu oceny jej postepow
W hauce przez nauczyciela nie ma zazwyczaj mozliwo$ci uzupetnienia zdiagnozowanych na
etapie luk kompetencyjnych, a tym samy poprawienia swoich osiggnie¢. Projektujac kursy e-
learningowe, warto pamigtaé, ze osoby uczace si¢ (w szczelnosci studenci) powinny rozwija¢
swoje kompetencje bazujac na: wiedzy, umiejetnosciach, dzigki ktorym beda potrafity uzy¢
posiadanej wiedzy i zarzadza¢ nia, oraz na postawach, dzigki ktorym osiagng zalozone przez
siebie cele z wykorzystaniem nabytej wiedzy i umiejetnosci. Na rysunku 1 przedstawiono
najpopularniejsze sktadowe ,tradycyjnych” kurséw e-learningowych wraz z lukami

kompetencyjnymi.



Rysunek 1. Skladowe ,,tradycyjnego” kursu e-learningowego
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Zrodto: opracowanie wlasne

Projekt kursu e-learningowego powinien uwzglednia¢ narzedzia pozwalajgce nie tylko na
zdiagnozowanie na réznych poziomach kursu luk kompetencyjnych u osob uczacych sie, ale
powinien rowniez zawiera¢ elementy umozliwiajagce minimalizacje tych luk. Luki
kompetencyjne moga powstawa¢ wskutek niedopasowania oferty edukacyjnej (programu
szkolenia, studiow) do mozliwosci o0sdb uczacych sie. Moga takze wynika¢ z bltedoéw
powstatych na etapie projektowania zakresu e-kursu (szkolenia, przedmiotu) i jego powigzan
z innymi kursami wchodzacych w sklad danej oferty edukacyjnej. Niestety, moga tez

powstawac wskutek niewtasciwego doboru autora i realizatora e-kursu (w tym e-kontentu).



Do najpopularniejszych metod minimalizowania luk kompetencyjnych mozna zaliczy¢:
samodzielne rozwijanie oraz ¢wiczenie pojedynczych umiejetno$ci wspomagajacych
wdrazanie zdobytej wiedzy, umiejetnosci lub postaw uzyskanych z wykorzystaniem
posrednictwem innych metod uczenia si¢. Narzedziem, ktore moze wspomoc osoby uczace
si¢ w minimalizowaniu luk kompetencyjnych moga by¢ kursy e-learningowe wzbogacone
0 pigutki wiedzy. Wzbogacenie e-kursow o pigutki wiedzy powinno by¢ zaprojektowane w
taki sposob, aby nie zaklocaly one przebiegu realizacji e-kursu i co najwazniejsze byly
zgodne z gldwnym celem nauczania uniwersyteckiego — celem poznawczym. Przy
projektowaniu wzbogacenia e-kursow warto zastosowac koncepcje ARIVA, ktora klasyfikuje
metody dydaktyczne zgodnie z nastepujacymi fazami uczenia sie':

1. Wyrownanie (Alignment) — wprowadzenie i zachg¢cenie do uczenia si¢, przycigganie

uwagi, odwotanie do srodowiska osoby uczacej si¢ oraz jej doswiadczen.

2. Reaktywacja (Reactivation) — aktywacja zdobytej wczesniej wiedzy i jej powigzanie

Z nowo poznawanymi informacjami.

3. Informowanie (Information) — aktywne Ilub pasywne nabywanie wiedzy,

przekazywanie tre$ci dydaktycznych.

4. Przetwarzanie (Processing) — poglebione, bardziej refleksyjne przetwarzanie tresci,

przyktadowo poprzez rozwigzywanie krotkich zadan/problemow.

5. Analiza (Analysis) — powtarzanie tresci dydaktycznych, udzielanie odpowiedzi na

pytania powstate w fazie przetwarzania, analiza zastosowanych metod dydaktycznych.

Jednym z rozwigzan bazujacych na koncepcji ARIVA jest rozwigzanie MobiDics —
mobilna platforma wspierajaca kadre akademicka w doborze metod dydaktycznych oraz w
kreowaniu wspolpracy w spotecznosciach zgodnie z czterema paradygmatami: dostgpnosci,
lepszego zrozumienia, wrazliwosci kontekstu i wszechobecnosci wspotpracy®.

Pigutki wiedzy moga by¢ zastosowane w kazdej z faz uczenia si¢ zgodnych z modelem
ARIVA. Jednakze z badan przeprowadzonych przez M. Mufioz-Organero oraz P.J. Muioz-

Merino na grupie 170 studentéw wynika, ze pigulki wiedzy dostarczane za pomoca

" D. Fink, Creating significant learning experiences. An integrated approach to designing college courses,
Jossey-Bass Higher and Adult Education Series, San Francisco 2003.

® A. Mbller, B. Beege, M. Kranz, MobiDics: Cooperative Mobile E-Learning for Teachers, [w:] Proceedings of
the 11th World Conference on Mobile an Contextual Learning (mLearn), Helsinki 2012, s. 3-4.



technologii mobilnych cieszg si¢ najwickszym zainteresowaniem pod koniec realizacji kursu®.

Na rysunku 2 przedstawiono projekt interfejsu graficznego pigutki wiedzy.

Rysunek 2. Projekt interfejsu pigulki wiedzy
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Zrodto: opracowanie wlasne

Zainteresowanie pigutkami wiedzy wzrasta wraz z poziomem zaangazowania o0sOb
uczacych si¢ oraz przystosowaniem si¢ do wykorzystywania urzadzen mobilnych jako
narzgdzi edukacyjnych. Projektowanie kursow e-learningowych wzbogaconych pigutkami
wiedzy pozwala na tworzenie elastycznych e-kontentéw, ktoére moga by¢ rekonfigurowane
i dostosowane do potrzeb uczenia sie Just-in-Time'®. Koncepcja uczenia si¢ Just-in-Time
zaktada korzystanie z wiedzy w sytuacjach, w ktéorych zachodzi potrzeba jej uzycia,

przyktadowo w sytuacjach awaryjnych czy tez przy postgpowaniu zgodnie z okreslonymi

’ M. Muiioz-Organero P. J. Mufioz-Merino, Sending Learning Pills to Mobile Devices in Class to Enhance
Student Performance and Motivation in Network Services Configuration Courses, ,,IEEE Transactions on
Education” 2012, t. 55, nr 1, s. 86.

0T, G. Tucker, W. W. Winchester, Mobile Learning for Just-In-Time Applications, , [w:] ACM-SE 47
Proceedings of the 47th Annual Southeast Regional Conference, 2009.



procedurami. Szkolenia Just-in-Time powalajg na optymalne wykorzystanie czasu przez
osoby uczace si¢. Mozna to osiagnaé migdzy innymi poprzez zrdznicowanie stylow uczenia
si¢ 1 zastosowanie roéznych narzedzi dydaktycznych (przykladowo instrukcja przestana za

posrednictwem wiadomosci tekstowej SMS lub wiadomosci graficznej MMS).

Podsumowanie

Projektowanie materialow dydaktycznych wzbogaconych pigutkami wiedzy powinno by¢
zgodne z zasadami uzyteczno$ci systemoOw informatycznych, ktore zaktadajg m.in. tatwosé
uczenia si¢ obstugi interfejsu (learnability), efektywno$¢ i wydajnos¢ w uzytkowaniu
(efficiency), tatwos$¢ zapamietywania (memorability), niska podatno$¢ na biedy (not error-
prone), satysfakcje z uzytkowania (subjective satisfaction)!. Uwaga powinna by¢ takze
poswigcona analizie profili demograficznych osob uczacych si¢ oraz znajomosci typowych
urzadzen mobilnych, w ktoérych posiadaniu znajduja si¢ osoby uczace si¢. Dodatkowo nalezy
dazy¢ do poprawy wydajnosci pracy przy projektowaniu i tworzeniu pigutek wiedzy oraz
redukcji kosztéw zwigzanych ze szkoleniem autorow materiatow.

Perspektywy zastosowania pigutek wiedzy w edukacji formalnej sag do$¢ obiecujace. Ze
wzgledu na forme, ktéra moga przyjmowac (krotkie nagranie audio/video, krotka wiadomos¢
tekstowa, sekwencja krokéw przedstawiona w formie graficznej) koszty ich wytworzenia nie
sa wysokie. Nie bez znaczenia pozostaje takze fakt, ze do ich wytworzenia nie sg potrzebne
specjalistyczne kompetencje, co wptywa na szybko$¢ dostarczania aktualnej i potrzebnej

wiedzy adekwatnej do danej sytuacji dydaktyczne;j.
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Abstract

The deployment of life-long learning requires a properly organised deployment environment.
This environment must include learning technigues, content and hints for all the participants
i.e. both learning and teaching parties. This chapter presents a conception of delivery
of learning content on request and explains the details of e-learning courses design and
creation, being supported by the small knowledge portions, called the knowledge pills.
The value of knowledge pills was already recognised by the training market, while
universities seem to underestimate this area. The deployment of method for e-learning content
creation that involves knowledge pills has a potential to enhance the quality of higher

education, where a traditional linear learning is still the most widely used approach.
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