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Dobry scenariusz, niezly rezyser — czynniki sukcesu w tworzeniu

kursu e-learningowego

Gdy pisze si¢ i mowi o scenariuszu kursu e-learningowego, to najczesciej przedstawia si¢ go
jako dokument opisujgcy kolejno kazdy z ekranow — od rozpoczecia az po sam koniec
prezentowanego w nim materiatu. Jednak, czy takie myslenie o koncepcji dydaktycznej zajec
i eksponowanie technik podawczych jest odpowiednie i wystarczajgce w wypadku ksztatcenia
akademickiego? Czy ten sposob nie sprowadza tworzenia kursu e-learningowego do
podporzqdkowania  tresci i przebiegu zaje¢ ich  formie (zwykle realizowanej
W zautomatyzowanym narzedziu do tworzenia zasobow kursu)? Czy jedna, wyznaczona przez
projektantow i autorow, Sciezka ksztatcenia pozawala wszystkim uczestnikom zajec osiggngc
zamierzone cele i zdoby¢ zaktadane kompetencje? Niniejszy artykut jest probg odpowiedzi na
postawione tu pytania. Autorki wyjasniajq, W jaki Sposob powinno tworzyé sie scenariusze
kursow e-learningowych oraz na co zwracaé szczegolng uwage podczas ich konstruowania,
by uczestnicy zaje¢ mogli nabyé zloZone kompetencje i zrealizowal okreslone efekty
ksztafcenia na znacznie wyzszym poziomie niz zapamigtywanie informacji zamieszczonyCh

w zasobach kursu.

Wprowadzenie

Tworzenie koncepcji dydaktycznej zaje¢ realizowanych zdalnie jest dla kazdego
projektanta wyzwaniem — tym wigkszym, im bardziej pragnie on wyksztalci¢ roznorodne
kompetencje oraz osiggnaé zlozone cele dydaktyczne. W $rodowisku specjalistow
zajmujacych si¢ e-learningiem przyje¢to sig, iz elementem porzadkujacym zatozenia i ambicje
tworcoOw kursu jest scenariusz. Jest on najczesciej definiowany jako dokument opisujgcy
kolejno kazdy z ekrandéw danego szkolenia [...]. Scenariusz e-szkolenia jest zatem zbiorem
materialéw, ktore odzwierciedlajg cele szkoleniowe®. Przy tworzonym w ten sposob
dokumencie wymagane jest wigc sekwencyjne prezentowanie treSci dydaktycznych
I powigzanych z nimi, zaplanowanych z gory dzialan kursanta. Pomyslany w ten sposob

system ma najczesciej odbicie w schematycznej budowie catego kursu e-learningowego, tj.
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realizacji postawionych celéw droga $ledzenia ekranu po ekranie, wedlug jedne;,
zaprojektowanej w scenariuszu i niezmienianej $ciezki. Przegladajac kursy powstajace na
rynku edukacyjnym, mozna niejednokrotnie odnie§¢ wrazenie, ze taka propozycja
dydaktyczna sprowadza si¢ najcz¢sciej do podporzadkowania tresci szkolenia jej formie —
formie, ktora w takich przypadkach ,narzucona” jest dodatkowo przez zautomatyzowane
narzedzia do tworzenia zasobow e-learningowych (tzw. narzg¢dzia authoringowe).

Sytuacj¢ te pordownaé¢ mozna do spaceru po pigknej, malowniczej okolicy, ktory prowadzi
najprostsza trasg — wyasfaltowang 1 rowng droga, pokonywang bez wigkszego wysitku.
Tymczasem w okolicy owej prostej, asfaltowej drogi pojawia si¢ kilka, stykajacych si¢ ze
sobg oznakowanych szlakow, dajacych mozliwos¢ zwiedzenia wszystkich urokliwych
I niezwyktych miejsc. Mozna w tej sytuacji zaryzykowac stwierdzenie, ze ustrukturyzowana
budowa wymuszona przez list¢ o skonczonej liczbie elementow mozliwych do dodania®
czg¢sto ogranicza, a nawet zamyka droge poszukiwan kursanta oraz sprowadza realizacje
celéw dydaktycznych do zrozumienia i zapamigtania tresci dydaktyczne;j.

Nie mozna jednoznacznie wykluczy¢ potrzeby tworzenia tego rodzaju szkolen
realizowanych w zautomatyzowanych narzedziach (np. podczas ksztalcenia tzw. kompetencji
migkkich), ale ich funkcjonowanie jest ograniczone i niestety nie sprawdza si¢ w kazdej
sytuacji dydaktycznej. W ksztalceniu akademickim, gdzie wymaga si¢ od uczestnikow zajeé
osiggniecia ztozonych efektow ksztalcenia, taka schematyzacja jest nie do przyjecia. Na
studiach wymagane jest bowiem nie tylko opanowanie nizszych pozioméw (poziomy 1-3 W
hierarchii efektow ksztalcenia Blooma—Andersona), ale przede wszystkim skupienie si¢ na
mozliwosci réznorodnego wykorzystania wiedzy 1 nabyciu konkretnych, analitycznych
I syntetycznych umiejetnosci  (poziom: stosowania, analizowania, a takze oceniania
i tworzenia). Warto wiec w tym miejscu zastanowi¢ si¢, w jaki sposob przystgpi¢ do
stworzenia zlozonego, autorskiego scenariusza kursu e-learningowego, ktory pozwolitby
nada¢ realny ksztalt wymienionym tu oczekiwaniom, a tym samym stat si¢ baza do
stworzenia wieloaspektowego, réznorodnego pod wzgledem przekazywanych tresci, form

I narzedzi, kursu e-learningowego.

Redefiniowanie pojecia scenariusza kursu e-learningowego
Pierwszym krokiem, ktory powinien poprzedza¢ nowe spojrzenie na scenariusz kursu e-

learningowego, jest ponowne zdefiniowanie samego poj¢cia scenariusz. Wedtug autorek jest

2 Zwykle realizowanych wg struktury: ekran powitalny, tekst, grafika, plik audio, wideo, pop-up,
podsumowanie, pytanie testowe i kolejne powtorzenia tej sekwencji.



to fundamentalny dokument metodyczny, bedacy podstawg zaplanowanego procesu
dydaktycznego realizowanego zdalnie, gdzie przedstawiona jest koncepcja dydaktyczna oraz
jasno 1 precyzyjnie sformulowane sg cele dydaktyczne i spodziewane efekty ksztatcenia. Jest
to zbior konwencji, ktére pomagajag osobom zaangazowanym w projektowanie (przede
wszystkim autorom i metodykom) stworzy¢ koncepcje kursu e-learningowego i przekazac,
mozliwie najwyrazniej, przebieg procesu ksztalcenia, z uwzglednieniem réznych styléw
uczenia si¢ i réznorodnych mozliwosci intelektualnych i percepcyjnych osob uczacych sie.
Scenariusz powinien by¢ zatem szczegétowo sformutowanym opisem:

e planu aktywnosci uczacego si¢ i prowadzacego,

e zasobow dydaktycznych, ktore projektanci chca uzy¢é w kursie e-learningowym
(adekwatnie do spodziewanych celow i efektow ksztalcenia, z uwzglednieniem
r6znych sposobow nabywania wiedzy i1 umiej¢tnosci oraz technik ksztatcenia),

e wykorzystanych do nauki narzedzi, multimediéw (przy czym nie mozna zapomniec
0 celu ich uzycia, a nie skupia¢ si¢ na formie, bowiem ich funkcja jest wspomaganie
nauczania a nie ozdabianie kursu efektownymi, aczkolwiek nieprzydatnymi z punktu
widzenia dydaktyki, ,,ornamentami” audiowizualnymi).

Wszystkie te elementy powinny stanowié¢ szczegotowa mape zaje¢ online, ktorej celem jest
wyznaczenie mozliwych $ciezek edukacyjnych — najlepszych drog prowadzacych uczestnika
kursu e-learningowego do spodziewanego celu oraz pozwalajacych osiggnag¢ mu w tej drodze
wszystkie konieczne wzbogacajace sprawnosci (tj. roéznorodne, zalozone kompetencje),

zgodnie z jego predyspozycjami.

Baza do scenariusza — kompetencje i planowane efekty ksztalcenia

Konstruowanie scenariusza kursu e-learningowego powinno by¢ poprzedzone badaniem
i szczegbtowym rozpoznaniem warunkoéw wstepnych determinujacych proces pod réoznymi
wzgledami. Metodyk lub autor-dydaktyk powinien posia$¢ mozliwie konkretng i szczegétowa
wiedzg na temat potrzeb uczestnikow szkolenia i ich poziomu zaawansowania w nauczanej
dziedzinie oraz oczekiwan i mozliwosci. Wydaje si¢ to warunkiem koniecznym i oczywistym,
jakze czgsto jednak praktyka ukazuje kontekst zgota inny — dydaktyk przede wszystkim

zastanawia si¢, czego bedzie nauczat i jakie tresci podawat studentom.



Uwzgledniajgc  uzyskane dane, nauczyciel akademicki-dydaktyk (samodzielnie lub
wspolpracujac z metodykiem®) powinien sformutowaé cele dydaktyczne kursu okreslajace
zamiar dydaktyczny. Cele, formutowane z perspektywy autora kursu, stanowig zasadniczy
punkt odniesienia dla przebiegu procesu dydaktycznego i wszystkich podejmowanych
w kursie dziatan. Ich konkretyzacjg powinny by¢ klarowne i precyzyjnie zapisane efekty
ksztatcenia — te z kolei formutowane sg dla studenta i z jego perspektywy. Okreslaja zmiang,
jaka spodziewa si¢ wywota¢ autor i jaka powinna nastgpi¢ w obszarze wiedzy, umiejetnosci
I postaw osoby uczacej si¢, ktora ukonczy zajecia. Efekty ksztalcenia powinny uwzglednia¢
réznorodne kompetencje i zwigzki miedzy nimi, ktore mozliwe sg do zrealizowania w trakcie
kursu e-learningowego.

Zgodnie z koncepcjg hierarchii efektow ksztalcenia Blooma 1 Andersona oraz
Z zalozeniami Polskiej Ramy Kwalifikacji formulowane na odpowiednich poziomach
ksztatcenia efekty ksztalcenia powinny uwzglednia¢ wymog przyrostu i rozwoju kompetencji
oraz m.in. spetnia¢ wymog mierzalno$ci, tzn. kazdy konkretny efekt ksztatcenia, stanowigcy
sktadowa pewnej bardziej ztozonej kompetencji, powinien tatwo i wiarygodnie poddawac si¢
pomiarowi dydaktycznemu. Na przyktad: jesli zaktada si¢ nabycie umiej¢tnosci zastosowania
wzoru do rozwigzywania typowych zadan, to nie zmierzymy wiarygodnie stopnia realizacji
tego efektu przy pomocy pytania testowego jednokrotnego wyboru.

Podjecie opisanych krokéw daje podstawe do myslenia, ze celowe 1 $wiadome
zaprojektowanie scenariusza kursu e-learningowego, wykraczajacego poza $cisle podawczg
metode¢ ,,karmienia” studentow informacjg, jest mozliwe i ma glgboki sens dydaktyczny.
Spisane, wyrazne cele i wymierne efekty ksztalcenia pozwalajg wyznaczy¢ punkt docelowy,
swego rodzaju azymut dydaktyczny, ktorego projektant nie powinien traci¢ z pola widzenia,
angazujac si¢ w proces opracowywania scenariusza kursu, oraz ktorego osiggnigcie bedzie
jednoznacznie §wiadczylo o sukcesie projektantdéw kursu. Elementy te stanowig de facto
podstawe sylabusa przedmiotu. Doswiadczenie uczy jednak, ze opracowywane sylabusy maja
czesto wiele wad, a jedng z podstawowych jest ich nieprecyzyjno$¢ oraz nieadekwatno$¢
efektow ksztalcenia. Inng kwestig jest i to, ze sylabus kursu e-learningowego nie jest
bezposrednim odwzorowaniem jego wersji przygotowanej do zaje¢ tradycyjnych, o czym

wielu nauczycieli akademickich zdaje si¢ nie pamigtac.

¥ Autorki sg zdania, Ze powstanie warto$ciowego scenariusza jest mozliwe tylko dzieki wspotpracy tych wiasnie
0s0b, ze wzgledu na koniecznos¢ faczenia kompetencji merytorycznych (autor) z kompetencjami metodycznymi
(metodyk zdalnego nauczania).



Zasadnicza roznica mig¢dzy popularnymi, zautomatyzowanymi scenariuszami do e-
learningu a innowacyjnymi, autorskimi scenariuszami, o ktéorych mowa w tym artykule,
polega na tym, ze te pierwsze zwykle zaktadaja ogladanie i czytanie kolejnych ekranéw, co
ma prowadzi¢ do zapamigtania udostepnionych tresci, a ich interaktywno$¢ sprowadza sie¢ do
klikania przycisku Dalej czy otwierania okien z pop-upami. Nie ma w nich miejsca na
sprawdzenie, czy uzytkownik gotowy jest zastosowaé informacje, z ktorg zostat wilasnie
zapoznany. W scenariuszu autorskim powinna pojawi¢ si¢ mozliwos¢ $wiadomego
(poprzedzonego refleksjg) podejmowania decyzji w oparciu o0 zdobyte (przyswojone)
informacije, a te z kolei powinny wywotywa¢ adekwatne skutki w postaci okres§lonych zmian

U osoby uczacej sie.

Cechy scenariusza autorskiego
Scenariusz kursu e-learningowego powinien spetnia¢ pewne okreslone wymagania.

Ponizej wymienimy najwazniejsze z nich.

Celowos¢ projektowanych dziatan edukacyjnych

Wszystkie proponowane w scenariuszu dziatania (podejmowane potem przez uczestnikéw
i nauczyciela akademickiego) powinny by¢ podporzadkowane nadrzednemu celowi
dydaktycznemu. Uczestnik kursu udziela odpowiedzi na zadane pytania, rozwigzuje
réwnanie, realizuje projekt, angazuje si¢ w debate itd. — po to, aby w ten sposodb zrobié¢
kolejny krok na drodze do uzyskania kompetencji zgodnej z celem dydaktycznym kursu.
Efekt dzialania jest wazniejszy niz ono samo. Sam fakt rozwigzania testu nie ma znaczenia,

jesli do uzyskanego rezultatu nie nawigzuje kolejny element kursu.

Relewancja (adekwatnosc)

Kazdy element budujacy kurs 1 kazde dziatanie zaprojektowane w scenariuszu powinno
wczesci lub w catosci odnosi¢ si¢ do rozpoznanych wczesniej potrzeb, zasobow
I predyspozycji uzytkownikoéw. To dla nich tworzony jest konkretny pakiet edukacyjny, ktory
stanowi narzedzie do realizowania postawionego celu, a nie jest celem samym w sobie. Autor
scenariusza powinien $wiadomie podejmowac decyzje o doborze konkretnych fragmentoéw
tresci lub narzedzi dydaktycznych, powinien uwzgledniaé efekt, jaki zostanie osiggniety przez
zaproponowanie uzytkownikowi konkretnego elementu edukacyjnego lub jego pominigcie.

Poszczegdlne sktadowe kursu muszg takze by¢ wewngtrznie spdjne i powigzane ze soba, np.



tematyka dyskusji powinna nawigzywa¢ do tresci multimedialnej prezentacji, a ta z kolei

zawiera¢ odniesienia do ¢wiczen interaktywnych.

Aktywizacja

Swiadomie i celowo zaprojektowane elementy kursu powinny promowaé zamierzone
dzialanie uczestnikéw szkolenia. Ograniczanie si¢ do metod podawczych i stosowanie
wylacznie narzedzi testowych sprawdzajacych stopien zapamigtania poszczegdlnych porcji
informacji nie pozwala wkroczy¢ na wyzszy poziom budowania kompetencji ztozonych, ani
oczekiwaé, ze uzytkownik kursu zrealizuje efekty ksztatcenia z poziomu wyzszego niz
postrzeganie czy zapamigtywanie. Kursanci powinni by¢ angazowani w dziatania polegajace
na modyfikowaniu, syntetyzowaniu i aktywnym wykorzystywaniu uzyskanych informacji.
Wykonywanie zadan problemowych, projektowych, studidow przypadkow, konkursow
réznego typu, gier decyzyjnych, symulacji itd. jest droga do ksztalttowania umiejetnosci
aktywnego 1 $wiadomego stosowania zdobywanej wiedzy w praktyce. Pozwala takze na

rozwijanie umiej¢tnosci krytycznego myslenia i podejmowania decyz;ji.

Innowacyjnos¢ i urozmaicenie

Przebieg kursu e-learningowego nie musi sprowadza¢ si¢ zawsze do zestawu tych samych
krokow — czytanie, ogladanie, rozwigzywanie testu. Specyfika e-learningu pozwala na
urozmaicanie formy i dostosowywanie jej do spodziewanych, charakterystycznych celow
konkretnej nauczanej dziedziny. Autorzy scenariuszy i dydaktycy powinni podja¢ wysilek,
aby wyzwoli¢ si¢ z obowigzujacych schematow metodycznych 1 pozwoli¢ sobie na wigksza
swobode 1 kreacj¢ w zakresie stosowania oraz tworzenia nowych narzedzi dydaktycznych
pozwalajacych na efektywne ksztattowanie ztozonych kompetencji. Wymaga to specyficznej
inwencji dydaktycznej, ale niekoniecznie musi by¢ bardzo trudne. Na przyktad: podczas
ksztalcenia kompetencji komunikacyjnych i jezykowych powaznym btgdem jest ignorowanie
potencjatu narzedzi spolecznosciowych i1 zaniechanie projektowania zadan polegajacych na

wchodzeniu w interakcje z internautami oraz autentycznymi zasobami dostgpnymi w sieci.

Przyklady schematow scenariuszy

Innowacyjne scenariusze kursow e-learningowych moga by¢ konstruowane jak: gry
decyzyjne lub strategiczne, rozgatezione, wielowatkowe opowiesci, projekty do opracowania,
zestawy zadan do rozwigzania oraz na wiele innych sposobow, ktore trudno byloby ujaé

w prezentowanym przez autorki artykule. Mozna jednak zaryzykowa¢ podanie pewnego



uproszczonego schematu scenariusza e-learningowego, wykraczajagcego poza schemat
podawczo-sprawdzajacy. Podstawowym schematem moze by¢ model tréjblokowy (3C), ktory
proponuje Tom Kuhlmann, autor scenariuszy do e-learningu i twoérca bloga poswieconego

temu tematowi’,

Schemat 1. Model schematu scenariusza e-learningowego wg T. Kuhlmanna

challenge choice consequence

zadanie/wyzwanie/problem wybér/decyzja skutek/konsekwencja

Zrédlo: The Rapid E-learning Blog, dz.cyt.

Kazda skladowa kursu moze spetnia¢ ten model — uczenie zaczyna si¢ od podjecia
wyzwania, rozpoznania konkretnego problemu, nastgpnie konieczne jest podjecie przez
studenta decyzji zmierzajacej do rozwigzania problemu, a ta z kolei przynosi konkretne
skutki. Po tym nast¢puje informacja zwrotna. Jednak skutek pierwszej decyzji moze byé
jednoczesnie kolejnym problemem, liczba mozliwych wyborow wieksza od jednego
W bardziej rozbudowanych scenariuszach, a liczba zazgbiajacych si¢ rozgalezien teoretycznie
nieskonczona, aczkolwiek nalezy mie¢ na uwadze fakt, ze zbyt wysoki stopien komplikacji
I zbyt duza liczba mozliwych wybordéw i opcji wplywa negatywnie na motywacje¢ do uczenia
si¢ i dezorientuje. Z drugiej strony faktyczna realizacja tego typu modelu zalezy jedynie od

inwencji i $wiadomej decyzji dydaktyka i (lub) metodyka.

* The Rapid E-learning Blog, http://www.articulate.com/rapid-elearning/, [30.10.2011].



Schemat 2. Blokowy schemat procesu decyzyjnego budujacego scenariusz

wybor 3
konsekwencja 1 ]
wybér 4
problem
wybor 1
konsekwencja 2 ,
wybér 5
problem
problem
konsekwencja 1
problem
wybor 2

konsekwencja 2

problem

Zrédlo: The Rapid E-learning Blog, dz.cyt.

Wydaje si¢, ze tego typu scenariusze nie powinny stanowi¢ wielkiego wyzwania dla
wprawnego 1 fachowego metodyka. Nie sa konstrukcjami skomplikowanymi ani wybitnie
zroznicowanymi. W swej istocie sprowadzajg si¢ do wielokrotnej sekwencji wydarzen:
poczawszy od postawienia studenta przed dylematem, zmuszamy go do dokonania §wiadomej
decyzji, ktoéra z kolei przynosi konkretny efekt, a ten w dalszej kolejno$ci moze zostac
przeksztatcony w kolejny problem lub zadanie do rozwigzania... Na podstawie
zaproponowanego modelu mozliwe jest zaprojektowanie ztozonych i ambitnych kursow
e-learningowych dla bardzo réznorodnych grup odbiorcéw: studentow, uczniow itd.

Nalezy pamigtaé, ze rozbudowywanie i multiplikowanie tego modelu wymaga precyzyjne;j
1 uporzadkowanej struktury treSci oraz kontroli nad przestrzenig ksztalcenia, definiowang
szerzej niz pojedynczy ekran. Nalezy rownoczesnie unika¢ sytuacji, gdy sama konstrukcja
scenariusza staje si¢ tak zapetlona, ze tracimy z pola widzenia nadrzgdny cel dydaktyczny,
astudent gubi si¢ w labiryncie zadan i probleméw, na ktére ostatecznie nie uzyskuje
odpowiedzi. Tworzenie kontentu, tresciwego i adekwatnego do postawionych celow
dydaktycznych, stanowi glowne zadanie metodyka i autora-dydaktyka, ktorzy nie powinni
pozwoli¢ formie determinowaé procesu ksztalcenia czy tez go zdominowa¢ — klikanie przez
kolejnych dziesig¢ ekranow, aby odkry¢ to, co oczywiste, jest bowiem dzialaniem
bezcelowym.



Zalety scenariuszy autorskich

Wdrozenie proponowanych tu modeli scenariuszy pozwala osigga¢ konkretne korzysci
W procesie ksztalcenia zdalnego. Najwazniejsze z nich to: optymalizacja i ekonomizacja
przebiegu tego procesu. Mozliwe jest osiggniecie lepszych wynikow w krotszym czasie,
a ponadto przy mniejszym jego naktadzie. Jest to miedzy innymi efekt wzrostu poziomu
motywacji studenta, ktéry chetniej angazuje si¢ w urozmaicone dzialania w kursie e-
learningowym, sprawniej wspotpracujac i dzielagc si¢ wiedza, gdyz zyskuje poczucie
sensownosci i celowo$ci swoich dziatan — zmierza samodzielnie do rozwigzania problemu
i uzyskania odpowiedzi na jasno sformutowane pytanie. Co wazniejsze, Stosowanie
rozgatezionych, autorskich scenariuszy e-learningowych pozwala na faktyczne rozwijanie
ztozonych kompetencji i powoduje wzrost zdolno$ci do podejmowania dziatan
wykraczajacych poza znany schemat (dotyczy to wszystkich zaangazowanych uczestnikow
procesu ksztalcenia). Co za tym idzie, absolwent kurséw e-learningowych zyskuje lepsze
przygotowanie do podejmowania wyzwan w zyciu zawodowym i aktywnego stosowania

zdobytej wiedzy w praktyce, a takze jej poszerzania i doskonalenia.

Scenariusz wyzwaniem dla nauczycieli akademickich i metodykéow

Obserwujgc prace nad przygotowaniem scenariuszy kursow e-learningowych, nietrudno
oprze¢ si¢ wrazeniu, ze osoby odpowiedzialne za ich opracowanie skupione bywaja czgsto na
mysleniu 0 godzinie dydaktycznej (jak przeliczy¢ godziny zaplanowane na platformie na
godziny rozliczane w pensum), formie sprawdzenia (najlepiej zamknietej, by mozliwie
szybko otrzymaé¢ odpowiedz o uzyskanym wyniku) czy typowo podawczym przekazaniu
wiedzy (np. w formie skryptu elektronicznego). Takie podejscie prowadzi do schematyzacji —
projektantom ginie z oczu cel i sama osoba odbiorcy, dla ktérego powstaja materiaty
edukacyjne, a wazne staje si¢ opracowanie stuprocentowo przewidywalnych i powtarzalnych
w kolejnych etapach nauki krokéw (przeczytaj — zapamigtaj — sprawdz swoje wiadomosci).
Wazne jest uswiadomienie sobie, ze scenariusz to plan okreslonego wydarzenia edukacyjnego
— przygody dydaktycznej, w ktorej wszyscy ,,aktorzy” (studenci i nauczyciel akademicki)
powinni z checig wzig¢ udziat. Dlatego tak istotne staje si¢ dla projektantéw (autorow-
dydaktykow i metodykoéw) otwarcie na znalezienie si¢ w nowej roli, podjecie wysitku
i otwarta postawa zorientowana na uczenie si¢ — niezaleznie od stazu czy zdobytych
dotychczas doswiadczen w tradycyjnej dydaktyce. Scenariusz kursu e-learningowego jest

dobrym pretekstem do zejscia z utartej drogi realizacji celow dydaktycznych, przy czym



nalezy go traktowac jako punkt wyjscia, a nie jako niezmienny, raz zapisany dogmat. Narzuca
si¢ w tym miejscu kolejne pordwnanie — dobry rezyser pozwala aktorowi pokazac, co ten
umie, co jest jego najwickszym atutem, wigc i autor-dydaktyk powinien tak zaplanowac
dziatania studenta i tak formulowac instrukcje dydaktyczne, aby potencjat uczestnika zajeé
zdalnych zostat wykorzystany maksymalnie aktywnie i efektywnie. Warto takze pamigtac, ze
scenariusz nie jest tez forma zamknieta — pracuje si¢ nad nim przez caty czas projektowania
zasobow kursu i wazne jest uznanie, ze droég i metod realizacji zaje¢ zdalnych moze by¢
wiele. Ta wielo$¢ oznacza dla ,,aktoro6w” procesu dydaktycznego wilasne, indywidualne drogi

dojscia do celu, a nie jedna, jedynie stuszng droge zdobycia wiedzy!

Podsumowanie

Tworzenie ztozonych, autorskich scenariuszy kursow e-learningowych na potrzeby
ksztalcenia akademickiego to w dalszym ciggu dla wigkszos$ci nauczycieli nowos¢. Brak
specjalistycznego przygotowania do dydaktyki online, rozumienia specyfiki uczenia-
nauczania i komunikowania si¢ w procesie zdalnego ksztalcenia utrudnia tworzenie
rozbudowanych, celowo zaprojektowanych struktur dydaktycznych ksztatcenia zdalnego.
Wprawdzie uczelnie coraz czesciej organizujg dla swoich nauczycieli szkolenia z metodyki
projektowania zaje¢ online, a nawet zatrudniaja metodykow zdalnego nauczania, ale nadal sg
to dziatania niewystarczajace. E-learning, realizowany w formie przede wszystkim zajgé
opartych na informacji zapisanej, wymaga o wiele bardziej starannego planowania
i odpowiedzialnosci za tworzone zasoby edukacyjne — nie sg one bowiem juz tak ulotne, jak
stowo wypowiedziane podczas wyktadu czy ¢wiczen. Zdalna edukacja nie moze opierac si¢
na improwizacji! Dlatego tak wazne staje si¢ opracowanie scenariusza zajec, czyli dokumentu
o wiele szerszego i doktadnie opisujacego proces dydaktyczny, otwartego na zmiany, ale
ukazujacego precyzyjnie i uporzadkowany sposob strukture zaje¢ oraz wykorzystane do nauki
narzedzia 1 multimedia. Analizujgc etapy powstawania scenariusza, nietrudno oprze¢ si¢
wrazeniu, ze jego opracowanie jest sztuka dydaktyczng i metodyczng, podobng do sztuki
filmowej... Scenariusz kursu e-learningowego powinien by¢ wigc obrazem wizji oraz kunsztu
projektantow 1 zyskiwac¢ swoja ostateczng forme przy udziale coraz to nowych aktorow —
studentow 1 prowadzacego zaj¢cia zdalne nauczyciela — przy coraz to kolejnych ,,odstonach”,

czyli edycjach kursu e-learningowego.
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Abstract

This article attempts to highlight certain fundamental aspects of the development process and
the use of e-learning course scenarios which are designed for the university education
purposes. The paper presents some universal guidelines for the scenario authors and
instructional designers with a special focus on complexity and achievability of didactic aims

and learning outcomes defined on various levels of Bloom—Anderson taxonomy.
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