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Abstract: The Department of Media and Information Technologies of the University of Zielona Goéra
has developed a remote education program, which employs a set of multimedia e-learning modules.
The program was implemented and empirically verified.

The target group for the multimedia education program were students of two specializations: ,,media
and IT education” and ,,new media in social communication with English as a Foreign Language”. The
group has special interests — many of the students work within the fields of photography, film, graphic
design and programming.

Having accounted for the skills and expectations of the target group, a blended-learning system was
employed with a series of project-based tasks. Each of these tasks aimed at eliciting a creative solution
to a given problem. The group was supported by the teachers but also by the very content and
mechanisms of the multimedia education module.

The present paper describes the improvements and modifications implemented into the module with
the aim of supporting creativity of the students.

Keywords: supporting creativity, creativity, e-learming, blended learning, multimedia, ICT, teaching
and learning methods.

Wprowadzenie Odbiorcami  multimedialnych ~ przekazow
edukacyjnych  sg  studenci  specjalnosci
W  Katedrze Mediow i  Technologii »edukacja medialna i informatyczna” oraz
Informacyjnych Uniwersytetu Zielono- »howe media w komunikacji spotecznej z
gorskiego opracowano koncepcje ksztatcenia na jezykiem  angielskim”.  Jest to  grupa
odlegto$¢ z zastosowaniem e-learningowych charakteryzujaca si¢ specyficznymi zaintere-
multimedialnych ~ modutéw  edukacyjnych. sowaniami. Wielu profesjonalnie zajmuje si¢
Modut edukacyjny to nowoczesna forma fotografig i filmem oraz tworzeniem grafiki i
medium edukacyjnego integrujaca szereg oprogramowania.
dokumentow oraz nagran audio i wideo. Majac na uwadze predyspozycje i oczekiwania
Wszystkie te elementy sg komponentami tej grupy odbiorcow, przewidziano szereg zajgé
systemu blokow funkcjonalnych (do projektowych  prowadzonych w  systemie
podstawowych nalezg: diagnostyczny, pomocy, blended-learning. Kazde z tych zaje¢ ma na
merytoryczny, komunikacji  online  oraz celu  tworcze  rozwiazanie  okreslonego
kontrolny) ujetych w réznorodne struktury problemu. Pomocg w tym zakresie stuzy
funkcjonalne [1]. Rozwigzania te zostaly zarowno nauczyciel jak 1 treSci oraz
wdrozone i zweryfikowane empirycznie [1, 2]. mechanizmy multimedialnego modutlu
edukacyjnego.
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W literaturze zaréwno psychologicznej jak i
pedagogicznej brakuje precyzyjnych definicji
zaré6wno tworczosci jak i kreatywnos$ci. Wynika
to zapewne z faktu, iz szereg dyscyplin
zajmujagcych  si¢  zjawiskiem  tworczosci
przyjmuje odmienne zalozenia teoretyczne.

Na potrzeby niniejszych rozwazan za
K.J. Szmidtem  przyjeto, iz  okreSlenia
Htworczy” oraz ,kreatywny” odnosza sig¢
wytacznie do podmiotu, jednak o ich wymiarze
mozna wnioskowa¢ oceniajac wytwory procesu
tworczego  zarOwno  materialne  jak i
intelektualne. Tworczo$¢ jest dzialalnoscia
przynoszaca wytwory (dzieta sztuki, wynalazki,
sposoby postrzegania $wiata, metody dziatania
itd.) cechujace si¢ nowos$cig i majace pewna
wartos¢  (estetyczna, uzytkows, etyczna,
poznawczg inng) przynajmniej dla samego
podmiotu tworzacego. Natomiast kreatywnos¢
jest rozumiana jako dziatalno$¢ lub postawa
cztowieka tworczego, polegajaca na
generowaniu  nowych 1 wartosciowych
wytworow (rzeczy, idei, metod dziatania itp.).
Moze by¢ synonimem postawy tworczej jako
trwatej dyspozycji zyciowej przejawiajacej si¢
w roznorodnych zachowaniach innowatora i
odnosi si¢ do osobowego wymiaru tworczosci
[3].

Niniejszy artykul prezentuje wprowadzone w
obrebie modutu usprawnienia i modyfikacje,
ktorych celem jest wspieranie tworczosci
studentow.

Koncepcje konstruktywistyczne, a
stosowanie multimediow w procesie
ksztalcenia wspierajacego tworczosé

Majac na  uwadze  mozliwie  pelne
odwzorowanie rzeczywisto$ci, w multimediach
sa stosowane trzy podstawowe formy przekazu
(tekst 1 grafika, dzwiek, film i animacja),
ktorych role i znaczenie mozna uzasadnié,
odwotujac si¢ do koncepcji J.S. Brunera.
Uwaza on, ze czlowiek cz¢sciowo uniezaleznia
si¢ od bezposrednich bodzcow, przechowujac
dawne doswiadczenia w formie modelu §wiata.
Nie rejestruje wiedzy, lecz ujmuje ja w
struktury poznawcze modyfikowane poprzez
ciaggly doplyw nowych informacji.
Konstruowanie reprezentacji rzeczywistosci
odbywa si¢ za pomoca trzech metod: poprzez
organizacje wizualna, symboliczng i
czynnos$ciowg [4].
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Nie ulega watpliwosci, iz dwie pierwsze formy
przekazu stymulujg reprezentacje wizualng i

symboliczng.  Uzasadnieniem  stosowania
multimediow, a w szczego6lnosci filmu
edukacyjnego jako zrodla stymulacji w

obszarze organizacji czynno$ciowej moze byc¢
»dpoleczna teoria uczenia si¢” A. Bandury.
Dowodzi on, iz dokladna obserwacja, a
nastgpnie modelowanie procesow w mozgu jest
rownie skuteczne jak rzeczywiste manipu-
lowanie przedmiotami podczas uczenia si¢
czynnosci [5].

Odpowiednio opracowane filmy i animacje
stymuluja  organizacj¢ czynno$ciowg. Sa
jedynym medium edukacyjnym umozliw-
wiajagcym  nabywanie  umiejetnosci (o
charakterze manualnym) =z pomini¢ciem
bezposrednich ¢wiczen oraz pokazoéw i
demonstracji wykonywanych przez
nauczyciela.

Teoria  konstruktywistyczna ~ w  ujeciu
J.S. Brunera pozwala zatem na formutowanie
wnioskow dotyczacych zalezno$ci pomigdzy
oddzialywaniem poszczeg6lnych form przekazu
multimedialnego, a ksztaltowaniem si¢ indywi-
dualnych systeméw reprezentacji. Oznacza to,
iz odpowiednio przygotowane multimedia
moga sprzyja¢ konstruowaniu przez odbiorcow
kompletnego modelu otaczajacej
rzeczywistosci.

Zalezno$¢ ta jest niezwykle istotna takze w
przypadku  proby  optymalizacji  systemu
ksztatlcenia na odleglto§¢ z uwzglednieniem
zagadnien dotyczacych wspierania
kreatywnosci i tworczosci studentow. Zgodnie
z koncepcja J.S. Brunera kazda sytuacja
problemowa uruchamia indywidualne strategie
rozwigzywania problemoéw. Najczesciej do ich
rozwigzania wystarczy dedukcja w oparciu o
wiedze ujeta w strukturach poznawczych.
Wiele sytuacji wymaga jednak zdobycia
nowych informacji (korzystanie ze zrédet oraz
samodzielne wykonywanie préb, doswiadczen
lub eksperymentéw). Na Dbazie wiedzy
uprzedniej oraz uzyskiwanej na drodze
doswiadczen, cztowiek potrafi rozwigzywac
problemy — generowa¢ nowa wiedze — potrafi
wyj$¢ poza dostarczone informacje [4].
Oznacza to, iz podstawowe wlasciwosci
multimedidow moga sprzyja¢  wspieraniu
tworczosci odbiorcow.

Potwierdzeniem tej tezy sg rezultaty uzyskane
przez S. Paperta w wyniku wdrozenia w latach
siedemdziesigtych XX  wieku autorskiej
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koncepcji  ksztalcenia z  wykorzystaniem
komputerow [6].
S. Paprert  jest zwolennikiem nauczania

problemowego stawiajacego przed uczniem
zadania projektowe lub teoretyczne, ktorych
realizacja wykracza poza jego aktualne
mozliwosci. Odpowiednio zmotywowany musi
zapoznaé si¢ z literaturg, czesto wykonujac
szereg  doSwiadczen 1 eksperymentow.
Zaangazowanie w realizacje zadania oraz
satysfakcja z samodzielnie rozwigzanego
problemu sprawia, iz uzyskana ta drogg nowa
wiedza (zgodnie z zatozeniami
konstruktywizmu) lokuje si¢ w strukturach
pamigci dlugotrwate;j.

Prawidtowosci dotyczace nauczania
problemowego oraz fascynacja zdolnoscig
uczenia si¢ matych dzieci sprawily, iz S. Papert
opracowat dla nich prosty jezyk programowania
— LOGO. Zgodnie z sentencjg Seneki ,,docendo
discimus” (uczac, sami si¢ uczymy) przyjatl, ze
to uczen powinien programowacé (uczy¢)
komputer.

Jezyk ten w najprostszej postaci byl zbiorem
komend wydawanych ,,zétwiowi” — kursorowi
na ekranie. Uczen podawat kierunek oraz liczbg
krokéw. Przemieszczajacy si¢ zotw kreslit za
sobg rozne linie. Zajecia nie mialy charakteru
odtworczego. Dziecko otrzymywato zadanie
polegajace na nauczeniu komputera rysowania
odpowiednich figur Iub ksztattow. Najpierw
zastanawialo si¢, jakie czynno$ci musi
wykonaé, efekty rozwazan notowato w formie
rysunku, schematu (algorytmu), a nast¢pnie
przeksztalcalo na komendy jezyka LOGO.
Pojawiajacy si¢ na ekranie rysunek natychmiast
weryfikowat poprawnos¢ przyjetych zatozen.
Komputer stat si¢ zatem ,zwierciadlem”, w
ktorym odbijaja efekty myslenia, w ktérym
wida¢ bltedy w przyjetych strategiach
rozwigzywania problemoéw, a widzac wlasne
bledy mozna natychmiast likwidowaé ich
przyczyny.

Uczniowie koncentrujac si¢ na opracowaniu
programu, np. narzgdzia  ulatwiajgcego
skomplikowane obliczenia matematyczce sami
muszg rozwigzywac liczne problemy, korzystaé
z literatury oraz weryfikowac przyjete wstgpnie
koncepcje. Czgsto, gdy program jest juz gotowy
stwierdzaja, ze przestat by¢ potrzebny, bowiem
,,-uczac komputer nauczyli si¢ sami!”

Proces  programowania  wigze  si¢ =z
opracowywaniem  ztozonych  algorytmow.
Uczniowie analizujacy ich znaczenie szybko
odkrywaja, iz widza na ekranie zapis wlasnych
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procesOw myslowych — zaczynaja mys$le¢ o
wlasnym mysleniu. Refleksji takiej oczekiwat
S. Papert, twierdzac, ze nawet male dziecko
moze sta¢ si¢ epistemologiem, moze zaczgc
mys$le¢ o wlasnym mysleniu, co jest warunkiem
swiadomego dazenia do coraz wigkszej jego
sprawnosci.

Idee konstruktywistow oraz koncepcje zawarte
w opracowanej przez S. Paperta ksigzce ,,Burze
moézgow. Dzieci 1 komputery”  (1980)
przyczynity si¢ do odejscia w edukacji od
popularnych wowczas koncepcji  behawio-
rystycznych, a  szczeg6lnie  nauczania
programowanego. Zmianie ulgglo spojrzenie na
role 1 miejsce komputera w szkole. Przestat on
by¢ maszyna ksztalcaco-testujaca. Obecnie
wspomaga indywidualny rozwo6j jednostki, jej
poszukiwania ukierunkowane na
rozwigzywanie probleméw o réznym stopniu
ztozonosci, a w konsekwencji sprzyja procesom
tworczym.

Uczen na powrdt stat si¢ podmiotem w procesie
ksztatcenia. Komputerowi przypadta rola
narzedzia wspomagajgcego procesy poznawcze,
czyli:  wyszukiwanie, sortowanie, przetwa-
rzanie, archiwizacje oraz  wizualizacj¢
informacji, a takze komunikowanie si¢.

Inhibitory tworczosci

K.J. Szmidt wéréd czynnikéw ograniczajacych
lub wrecz hamujacych podejmowanie procesow
tworczych wymienia szereg tzw. inhibitoréw.
Multimedialny charakter modutu edukacyjnego
opracowanego zgodnie z zatozeniami koncepcji
konstruktywistycznych sprawia, iz z samego
zatozenia cze$¢ inhibitoréw nie powinna w nim

zaistniec. W sytuacji, gdy komputer jest
wylacznie narzedziem usprawniajacym
samodzielne konstruowanie wiedzy, trudno
mowi¢ o  przedmiotowym  traktowaniu
studentow.

Majac na uwadze potrzebe wspierania

procesow tworczych w systemie ksztalcenia na
odlegtos¢, wyodrgbniono jednak  szereg
czynnikow, ktorych wystepowaniu nalezy
przeciwdziatac, dokonujac analizy i
ewentualnej modyfikacji stosowanych
dotychczas rozwigzan.

Zdefiniowane przez K.J. Szmidta inhibitory
(zwigzane z organizacja oraz przebiegiem
procesu ksztalcenia) przyporzadkowano do
trzech zasadniczych etapow zaje¢ projektowych
realizowanych w systemie blended learning [3]:
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1. Faza koncepcyjna zwigzana z motywowa-
niem studentéw oraz formutowaniem celow:

- cele oraz tresci nauczania ukierunkowane na
reprodukowanie wiedzy i umiejetnosci,

- prezentowanie wiedzy jako wytworu z pomi-
nigciem procesu jego powstawania,

2. Proces uczenia si¢ z zastosowaniem Multi-
medialnego modutu edukacyjnego:

- nieadekwatna do potrzeb i oczekiwan forma i
struktura przekazu edukacyjnego,

- prezentowanie oraz ksztaltowanie zachowaw-
czego systemu wartosci i standardow,

- przewaga autorytatywnych ujec tresci ksztal-
cenia,

- dominacja podajacych metod nauczania,

- przeciazenie percepcyjne studentow,

3. Realizacja projektow:

- konformizm oraz przesadna rywalizacja stu-
dentow,

- subiektywne sposoby oceny wytworow.
Przyjete zatozenia pozwolity na analize
stosowanego w Katedrze Mediéw i Technologii
Informacyjnych ~ multimedialnego  systemu
ksztalcenia na  odlegltos¢. Jej  wyniki
zaprezentowano w  kolejnych rozdziatach
niniejszego opracowania.

Motywacja, a formulowanie celow
projektow o charakterze tworczym

Czegstym btedem w ksztalceniu tradycyjnym
jest formulowanie celow jednostek
dydaktycznych w taki sposob, iz sg one
ukierunkowane na zdobywanie wiadomosci i
umiejetnosci w oderwaniu od zastosowan
praktycznych bez ukazania zmudnego procesu
dochodzenia do wujetych w podrecznikach
osiggnig¢ naukowych i artystycznych.

W  przypadku ksztalcenia multimedialnego
studenci majg wglad w caly proces tworczy
okreslonego  wytworu.  Interakcje  oraz
interaktywne filmy dydaktyczne ilustruja krok
po kroku wykorzystanie okreslonego narzedzia
w procesie realizacji, np. gry dydaktycznej,
witryny internetowe;j lub prezentacji
multimedialne;.

Wszystkie kursy sg ukierunkowane zadaniowo.
Omawiane sa wylacznie te funkcje narzedzi
oraz interfejsu, ktére stuzg  realizacji
okreslonego celu. Nie pomija si¢ jednak
informacji o mozliwych, innych wariantach ich
zastosowan.

Studenci wybierajacy specjalno$¢ ,,edukacja
medialna i informatyczna” oraz ,,nowe media w
komunikacji spotecznej z jezykiem angielskim”
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bardzo czgsto deklaruja ch¢é rozwijania
wlasnych zainteresowan tworczych, np. w
ramach zaje¢ projektowych 1 seminaridow.
Majac na uwadze predyspozycje i oczekiwania
tak specyficznej grupy, brane sa pod uwage
odpowiednie formy motywowania.

Warunkiem skutecznego motywowania w
procesie uczenia si¢ jest okreslenie celu danego
dzialania (wskazanie realnej przydatnosci
prezentowanego zakresu wiedzy) oraz jego
interioryzacja. Cel powinien by¢ zgodny z
zainteresowaniami, ambicjami, potrzebami oraz
sklonnosciami osoby uczacej sie.

Wedlug teorii potrzeb, to wlasnie cele
wyznaczaja kierunek ludzkich dziatan, jednak
wspoOlczesny  poziom  wiedzy  nakazuje
zweryfikowa¢ powyzsze zatozenie i przyjac, iz
potrzeby przeksztalcaja si¢ w  sklonnosci.
Sklonnosci wynikajace z do$wiadczen i
przekonan nadaja impet, a nawet kierunek
okreslonym dziataniom, ale same w sobie nie
tlhumacza ludzkiego zachowania. Jednak
zgodnie z teorig celow, to one leza u podloza
ludzkich zachowan. Cel wytwarza napigcie
stymulujgce dazenia do osiagniecia celu, a tym
samym do rozladowania napigcia. Zaréwno
wiec kierunek dziatania jak i energia potrzebna
do jego zainicjowania wynikajg z celu [7].
Multimedialny modut edukacyjny posiada
szereg  narzedzi  diagnostycznych  oraz
rozwigzan ukierunkowanych na indywi-
dualizacje procesu ksztalcenia, jednak nie
gwarantuje satysfakcjonujacego rozpoznania
indywidualnych predyspozycji 1 sktonnosci
odbiorcow. Tylko aktywne formy pracy i
indywidualny kontakt z nauczycielem moga
zapewni¢ ich trafne rozpoznanie. Dobrym
przyktadem jest seminarium dyplomowe.
Studenci zastanawiajg si¢ nad wyborem tematu
projektu dyplomowego, dyskutuja o swoich
propozycjach i pomystach. Wypracowane
wowczas koncepcje realizuja na zajgciach
projektowych prowadzonych w  systemie
blended learning.

Zainteresowania jednostki odgrywaja istotng
role, przyczyniajac si¢ do zaspokajania jej
potrzeb. Nierzadko s3 to potrzeby poznawcze,
wyrazajace si¢ w tym, ze czlowiek chce

wiedzie¢ co$§ w danej dziedzinie dla
zaspokojenia wilasnej ciekawosci. Wskazanie
zwigzku  pomiedzy  prezentowang  partig

materialu ksztalcenia, a zainteresowaniami jest
szczegolnie cenne, albowiem determinuje
dziatania jednostki. Zainteresowania wyrazaja
si¢ bowiem w wybidrczym spostrzeganiu
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pewnych  fragmentdéw  rzeczywisto$ci  z
pominieciem innych, w koncentrowaniu na nich
uwagi oraz w gotowosci zajmowania si¢ przede
wszystkim danym przedmiotem [8].

Nalezy pamigta¢, iz korzystajac z zalozen
psychologii ~ reklamy  potrzeby = mozna
uswiadamia¢ lub wrecz kreowaé, np. wskazujac
studentowi  okreslone formy gratyfikacji.
Realizacja potrzeb moze sta¢ si¢ celem, do
ktorego student zblizy si¢ opanowujgc dang
partic materialu ksztalcenia. W sytuacji, gdy
tresci  ksztalcenia sa zgodne z zaintereso-
waniami jednostki, sam fakt dostepu do nich
moze stanowi¢ forme takiej gratyfikacji.

E. Necka przytaczajac opracowanie
T.M. Amabile, zauwaza, ze motywacja do
tworczos$ci musi by¢ na tyle silna, iz niektorzy
ludzie sg sklonni oddawac si¢ tworczosci
intensywnie, dlugotrwale i wbrew
przeszkodom. Ten rodzaj motywacji okresla
jako samoistng. Polega ona na czerpaniu
satysfakcji z nagréod zawartych w samej
czynnosci. W  tym wypadku nagrody
immamentnie zawarte w wykonywanych
czynno$ciach — podobnie jak podczas zabawy,
powoduja, ze nie sg potrzebne zadne nagrody
zewnetrzne ani inne czynniki motywujace [9].
Wyjasnienia zjawiska motywacji samoistnej
podjeli si¢ M. i L.S. Csikszentmihalyi, opisujac
stan doswiadczenia autotelicznego. Rozumiane
jest ono jako mieszanka pozytywnych emocji,
takich jak podniecenie, rado$¢ i zaciekawienie.
Warunkiem tego stanu jest réwnowaga
pomiedzy poziomem kompetencji, a poziomem
wymagan lub trudnos$ci zadania. Jezeli poziom
kompetencji  przerasta poziom wymagan
pojawia si¢ znudzenie; je§li wymagania s3
wyzsze niz kompetencje, rodzi si¢ Iek. Dopiero
rownowaga kompetencji i wymagan sprawia, iz
tworca znajduje si¢ ,,poza nuda i lgkiem”, w
stanie swoistego natchnienia do dlugotrwatego i
wydajnego dziatania [9].

Jesli student nie jest zaangazowany w realizacj¢
celu, nie zbierze sit niezbgdnych do jego
osiggnigcia. Psychologowie stwierdzili, ze
ludzie bardziej angazuja si¢ w realizacje tych
celow, ktore sami sobie wyznaczajg. To, czy
wyznaczajg sobie trudne cele, zalezy od tego,
czy wedle ich wlasnej oceny maja lub moga
rozwing¢ umiejetnosci niezbedne do ich
osiagniecia. Zdaniem Locke'a i Lathama ludzie
motywuja si¢ do dziatania, wyznaczajac sobie
cele, te z kolei wptywajg na ich zachowanie
poprzez: ukierunkowanie uwagi, mobilizacje
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sity do dziatania, zachg¢te do wytrwatosci,
utatwienie w opracowywaniu strategii [7].
Majac na uwadze potrzeb¢ odpowiedniego
motywowania studentow do twoérczosci, nigdy
w ramach zajg¢ projektowych nie jest
wymagany jeden typ rozwigzania. Zar6wno w
ramach ,,projektu edukacyjnego” oraz ,,projektu
medialnego” i Linformatycznego” s
zarysowywane ogolne cele oraz finalne funkcje
projektu. Charakter rozwigzania (grafika,
nagranie audio, film, multimedia lub inny)
studenci okreslaja samodzielnie.

Indywidualizacja w procesie uczenia si¢ z
zastosowaniem multimedialnego modutu
edukacyjnego

Liniowa struktura materiatu ksztatcenia luzno
koreluje tresci z roznych obszarow wiedzy. W
efekcie studenci nie dostrzegaja zwiazkow
przyczynowo-skutkowych charakteryzujacych
proces tworczy. Umyka takze cala jego
ztozono$¢ i uwarunkowania. Struktura tresci
ksztatcenia zawartych w module edukacyjnym
odpowiada strukturze podrecznikéw akade-
mickich. Podstawowe tresci sg ujete w postaci
sekwencyjnego uktadu liniowego. Uklad ten
jest jednak wkomponowany w rozbudowang
strukture  hipertekstows, ktéra umozliwia
dowolne poszerzanie zakresu tematycznego,
ukazujac szeroki kontekst kazdego zagadnienia.
Specyfika tresci ksztatcenia ujetych w postaci
hipertekstu  sprawia, iz kazdy student
korzystajacy z  multimedialnego  modutu
edukacyjnego sam reguluje poziom trudnosci
dostepnego materialu. Wybierajac samodzielnie
hasta i ich wyjasnienia, podaza taka Sciezka w
strukturze informacyjnej, ktéra oferuje tresci
adekwatne do reprezentowanego przez niego
poziomu wiedzy uprzedniej. Rozwigzanie to
gwarantuje taczenie nowych wiadomosci i
umiejetnosci z dotychczasowymi zapewniajac
odpowiedniag modyfikacje struktur poznaw-
czych. Zapewnia takze indywidualizacje czasu i
tempa pracy. Tego typu indywidualizacja
procesu uczenia eliminuje takze efekt
przeciazenia percepcyjnego, oczywiscie pod
warunkiem braku $cistego rezimu czasowego.
Majac na uwadze tworczy charakter zajec
projektowych, nauczyciel kontroluje jedynie
roOwnomierne tempo pracy, wystawiajac oceng
dopiero na koniec semestru.

Kreatywno$¢ jest indywidualng cechg kazdego
cztlowieka. Nie istnieje jeden uniwersalny
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sposob jej stymulacji. Tylko indywidualnie
dobrane zrédla inspiracji moga uaktywnic
procesy tworcze. W multimedialnym module

edukacyjnym uwzgledniono zatem szeroki
wachlarz  rozwigzan  indywidualizujacych
proces nauczania-uczenia sig.

Warunkiem poznania otaczajacej

rzeczywistosci jest uaktywnienie procesow
uwagi. Jej ukierunkowanie poprzez mecha-
nizmy dostgpne w obrgbie poszczegdlnych
form multimedialnego przekazu wptywa na
skuteczno$¢ uczenia si¢. Zalozenie to wynika z
tezy gloszacej, iz ze wszystkiego, co dzieje sig
wokot, cztowiek staje si¢ §wiadomy tylko tego,
na czym koncentruje uwage [10].

Mechanizmy modutu edukacyjnego umozliw-
wiaja samodzielny wybdr dominujacej formy
przekazu.  Uzyskana ~w  ten  sposob
indywidualizacja oddzialywan jest szczegolnie
istotna, albowiem kazda z form posiada
specyficzne mozliwoséci stymulacji procesoOw
uwagi.

Wedhug H. Gardnera [11], poszczegdlni ludzie
charakteryzuja si¢ zréznicowanym zespotem
cech psychofizycznych okreslajacych podat-
no$§¢ na oddziatywania charakterystyczne
poszczegdlnych form przekazu. Jest to
podatnos¢ na werbalne i pozawerbalne rozwig-
zania koncentrujace i utrzymujgce uwage.

W przekazie tradycyjnym informacje docieraja
do ucznia na dwoch poziomach: meryto-
rycznym oraz pozawerbalnym. Z punktu
widzenia skutecznos$ci oddzialywan w procesie
nauczania-uczenia si¢ najistotniejsza jest tresc,
ale to wlasnie sygnaly pozawerbalne
koncentrujg i utrzymuja na niej uwage. Zatem
w obrgbie trzech podstawowych form przekazu
edukacyjnego  umieszczane s3  elementy
koncentrujace i utrzymujace uwage odbiorcow
na najistotniejszych tresciach. Rozwiazania te
oddziatujg podobnie jak sygnaly pozawerbalne
kierowane przez nauczyciela do studentow
[12].

Zastosowanie szeregu bodzcoOw  pozawer-
balnych (kolor, ruch, animacja itp.) pozwala
przyku¢ uwage studentéw na zagadnieniach,
ktore sa pomijane lub lekcewazone. Moze to
mie¢ znaczenie w przypadku realizowanych
przez nich projektow, wptywajac na wzbogac-
cenie ich o zaakcentowane tresci.

Nalezy pamigta¢, iz umozliwienie wyboru
dominujacej formy przekazu multimedialnego
dopasowuje ow przekaz do indywidualnych
preferencji odbiorcow, przyczyniajac si¢ do
poprawy komfortu pracy, co jest warunkiem

15

czerpania z niej satysfakcji. Bez zadowolenia z
przebiegu i warunkéw pracy nie mozna
spodziewaé si¢ pelnego zaangazowania, a w
konsekwencji wystgpienia procesow tworczych.
Zarowno  programy  ksztalcenia  jak i
podreczniki oraz towarzyszace im materiaty
multimedialne odzwierciedlajg preferencje i
standardy poznawcze pokolenia, ktore dorastato
W Swiecie raczkujacych technologii
informacyjno-komunikacyjnych. Czgsto domi-
nuja w nich metody podajace, dlugie i zawite
wywody oraz autorytatywnie prezentowane
tresci ksztatcenia.
Stwierdzono, iz obecnie
wynikiem korzystania ze struktur hiper-
tekstowych internetu w  istotny  sposob
ksztattuja  preferencje  ukierunkowane na
korzystanie z krotkich form multimedialnego
przekazu, np. fotografii, muzyki lub krétkich
nagran audio 1 wideo. Stad ogromna
popularno$¢ takich serwisow jak: Instagram,
Flickr, Demotywatory, Kwejk, YouTube,
Vimeo, iTunes lub  Spotify.  Nawet
zaposredniczone formy komunikacji, np. na
portalu spotecznosciowym Facebook, obfituja
liczne filmy i fotografie.

Nie tylko wizualny charakter nowych mediow
ksztattuje preferencje ukierunkowane na
korzystanie z bardzo krotkich przekazow.
Nalezy zauwazy¢, iz stosowane w telewizji
formy manipulacji, w oparciu o fragmentacje i

nawyki bedace

natychmiastowos$¢ [13], przyzwyczaity
mtodych odbiorcow do tego typu narracji.
Nawyki oraz preferencje wynikajace z

nieustannego obcowania z ujetymi w struktury
hipertekstowe komunikatami multimedialnymi
stanowia niezwykle istotny problem dla
tworcow przekazéow edukacyjnych. Istnieje
potrzeba zrewidowania wszystkich dotych-
czasowych zalozen dotyczacych nie tylko
opracowywania tradycyjnych podrgcznikow,
ale takze materialow multimedialnych. W tej
sytuacji w multimedialnym module eduka-
cyjnym znaczna cz¢$¢ materiatu ksztalcenia
zostata ujeta w postaci hipertekstu w mozliwie
uproszczonej i syntetycznej postaci wzboga-
conej o liczne elementy graficzne, interakcje
oraz filmy. W wyniku przeprowadzonych
badan okazato si¢, iz wprowadzone zmiany
wptynety na poprawe efektéw ksztalcenia [2].

Realizacja projektow systemie blended
learning
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Zajecia projektowe wymagaja generowania
rozwigzan rzeczywistych probleméw. Studenci
przygotowujacy zatozenia teoretyczne
projektow, na stawiane wowczas pytania
poszukuja odpowiedzi, korzystajac z réznych
zrédel. Majac na  uwadze  zalecenia
J.A. Komenskiego, aby ,uczy¢ 2z rzeczy
samych” czyli z ,,z nieba i ziemi, dgbow i
bukéw” [14], nauczyciel na tym etapie
powinien zadba¢ jednak o ograniczenie zrodet
internetowych na  rzecz  samodzielnego
dochodzenia do wiedzy za pomoca metod
praktycznych i problemowych. Sprzyja to
kreatywnemu formutowaniu przez studentow
wielu hipotetycznych rozwigzan. Wybor
ostatecznego wariantu nie opiera si¢ wowczas
na rozstrzygajacej decyzji nauczyciela. To
student musi przedstawi¢  argumentacje
przemawiajaca za wyborem takiego, a nie
innego rozwigzania.

W  fazie realizacji projektow  studenci
potrzebujacy dodatkowych informacji moga
korzysta¢ z dwoch dostepnych w module
edukacyjnym form komunikacji. Pierwsza z
nich to namiastka dialogu z komputerem, czyli
korzystanie z interaktywnych  symulacji
proceséw 1 zjawisk oraz = rozwigzan
indywidualizujacych proces ksztalcenia, np.
poprzez personalizacje wynikoéw wyszukiwania
informacji. Druga forma jest zaposredniczona
(mediatyzowana) komunikacja interpersonalna
umozliwiajaca kontakt z nauczycielem oraz
innymi uczestnikami kursu.

Upowszechnienie szybkiego internetu sprawito,
iz w przypadku kazdego kursu przewidziano
czas na konsultacje w trybie online. Istotng rolg
w tym zakresie odgrywaja narzedzia wchodzace
w sktad modutu edukacyjnego lub inne z nim
zintegrowane. Dostepne s3 dwa rozwigzania:
komunikacja  synchroniczna  (w  czasie
rzeczywistym), np. konsultacje audio-wideo
oraz wideokonferencje lub rézne formy czatow
oraz komunikacja asynchroniczna opierajaca
si¢ na wykorzystaniu poczty elektronicznej,
forow  tematycznych lub  réznorodnych
komunikatoréw internetowych.

Podczas realizacji projektow indywidualnych
zajgcia w pracowniach majg przede wszystkim
charakter organizacyjny i przygotowawczy. Jak
zawaza K.J. Szmidt, obecno$¢ innych o0s6b
sprzyja jakosci wykonania jedynie prostych
zadan, w przypadku proceséw tworczych nie

obserwuje si¢ tej zaleznosci, a wrgcz
stwierdzono ich hamowanie [3]. Zaj¢cia w
systemie blended learning stanowig
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rozwigzanie tego problemu. Najistotniejsze
prace projektowe studenci wykonuja w domu,
np. niemozliwe do zrealizowania na zajeciach
nagrywanie dzwigku bez zaktocen
spowodowanych obecnos$cig innych o0sob.
Kontakt z nauczycielem ma wowczas charakter
konsultacji.

Indywidualna forma pracy wynika takze z
potrzeby eliminowania nacisku grupy i
konformizmu, co juz na poczatku moze
zniweczy¢ tworczy charakter projektu. Bardzo
istotne w tym kontekscie jest unikanie przez
nauczyciela przekazywania informacji o
rodzaju i charakterze rozwigzan wybranych
przez wickszo$¢ studentow. Tego typu
odwotanie si¢ do konformizmu sprzyja
sktonnosci do  przejmowania  zachowan
cztonkéw grupy i moze mie¢ istotny wptyw na
hamowanie indywidualnych pomystéw [15].
Przed przystapieniem do pracy nad projektem
student okresla docelowego odbiorcg wytworu
oraz funkcje projektowanego, hipotetycznego

medium. Realizacja zaktadanych funkcji
stanowi podstawowe kryterium koncowej
oceny  wytworu.  Nauczyciel  podczas

indywidualnej dyskusji nie narzuca gotowych
rozwigzan, pilnuje raczej, aby zalozenia
przyjmowane przez studentow nie byly
ukierunkowane wytacznie na redukcje naktadu
pracy wiasnej.

Student przygotowuje liste pytan
weryfikujacych realizacj¢ przyjetych zalozen.
Po zaprezentowaniu gotowego projektu grupie
docelowej, na  podstawie  uzyskanych
odpowiedzi, ma mozliwo$§¢  dokonania
odpowiednich korekt i1 poprawek. Produkt
finalny jest prezentowany publicznie. Autor
wykazuje woéwcezas, iz zakladane funkcje
medium sg realizowane.

Na kilka dni przed ocena koncowa wszyscy
studenci poprzez platforme e-learningowa maja
dostep do elektronicznych wersji ukonczonych
projektow swoich kolegéw. Moga poréwnywac
je z wlasnymi opracowaniami. Rozwigzanie to
sprawia, iz moga dostrzec bledy Iub zalety
projektow, ktore umknety nauczycielowi.
Wspdlna ocena projektéw minimalizuje wptyw
subiektywnych odczu¢ i1 preferencji nauczy-
ciela,  sprzyjajac =~ wzmacnianiu  postaw
tworczych.

Podsumowanie

Przyjecie zalozen o potrzebie wspierania
tworczosci studentow ksztalcacych sig w
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systemie blended learning przyczynito si¢ do zaje¢, a szczegoOlnie formulowania kryteriow
wyodrgbnienia  czynnikow  mogacych  ja ocen moze stanowi¢ czynnik niesprzyjajacy
hamowa¢. Przystgpiono woéwcezas do analizy kreatywnosci studentow. Jedynym
formy, tresci oraz struktury multimedialnego rozwigzaniem Ww tej sytuacji jest S$cista
modutu  edukacyjnego. Nie stwierdzono wspolpraca nauczycieli oraz respektowanie
rozwiazan, ktére mozna jednoznacznie uznaé za warunkow zaliczenia przedmiotu zawartych w
inhibitory tworczosci. Jedynie w przypadku instrukcji metodycznej modutu edukacyjnego
koniecznosci uwzgledniana preferencji oraz w  ogllnie dostgpnym  folderze
ukierunkowanych na krotkie, syntetyczne informacyjnym kierunku ksztatcenia.

porcje informacji podjeto decyzje o wigkszej Optymalizacja rozwigzan technicznych oraz
atomizacji tresci ksztalcenia ujetych jednak w organizacyjnych  bedzie stanowita punkt
obrgbie przejrzystej struktury hipertekstowe;. wyjscia do badan nad zwiazkiem pomigdzy
Najwiecej watpliwosci moze budzi¢ przebieg stosowanym systemem ksztalcenia, a réznymi
zaje¢ realizowanych z udzialem nauczyciela formami tworczosci studentow.

akademickiego. Indywidualny styl prowadzenia

Bibliografia

1. Jedryczkowski J., Motywacja w procesie ksztalcenia na odleglos¢. General and Professional
Education, 2013/1, s. 10-19.

2. Jedryczkowski J., Forma i tres¢ komunikatu multimedialnego w dobie zaniku czytelnictwa — wyniki

badan. General and Professional Education, 2014/2, s. 36-45.

3. Szmidt K.J., Pedagogika tworczosci. GWP, Gdansk 2013.

4. Bruner J.S., W poszukiwaniu teorii nauczania. PIW, Warszawa 1974,

5. Arends R.1., Uczymy si¢ nauczaé. WSiP, Warszawa 2000.

6. Papert S., Burze mozgow. Dzieci i komputery. PWN, Warszawa 1996.

7. Franken R.E., Psychologia motywacji. GWP, Gdansk 2013.

8. Witodarski Z., Psychologia uczenia sig, t.1. PWN, Warszawa 1996.

9. Necka E, Psychologia tworczosci. GWP, Gdansk 2012.

10. Zimbardo P.G., Psychologia i zycie. PWN, Warszawa 1999.

11. Gardner H., Inteligencje wielorakie. Wyd. Media Rodzina, Poznan 2002.

12. Jedryczkowski J., Prezentacje multimedialne w procesie uczenia si¢ studentow. Wyd. Adam
Marszatek, Torun 2005.

13. Gajda J., Sposoby i zakres manipulacji w mediach a profilaktyka edukacyjna, [w:] Manipulacja
media edukacja, B. Siemieniecki (red.), Wyd. Adam Marszatek, Torun 2007, s. 207-214.

14. Komenski J.A., Wielka Dydaktyka. Drukarnia 1. Zawiszewskiego, Warszawa 1883.

15. Zimbardo P.G., Gerig R.J., Psychologia i Zycie. PWN, Warszawa 2012.

17 General and Professional Education 2/2015



