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Rozdziat 5

Multimedia
w nauczaniu przedsigbiorczosci

Olga todyga

Polsko-Japofiska Wyzsza Szkota Technik Komputerowych
ul. Koszykowa 86, 02-008 Warszawa

W niniejszym rozdziale autorka przedstawita wyniki badan dotyczacych wykorzysta-
nia multimediéw w nauczaniu przedsigbiorczosci. Badania zostaly przeprowadzone
w projekcie ,,By¢ przedsigbiorczym — nauka przez dziatanie. Innowacyjny program na-
uczania przedsiebiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych” w roku szkolnym 2011/12.
Projekt jest realizowany przez partnerstwo: spétka pwn.pl, Uniwersytet Ekonomiczny
we Wroctawiu oraz Uniwersytet Ekonomiczny w Wiedniu. Giéwnym celem projektu
jest wyksztatcenie w uczniach szkét ponadgimnazjalnych podstaw przedsigbiorczosci,
ktére doprowadza do zwigkszonego zainteresowania kontynuacja ksztalcenia na kie-
runkach o kluczowym znaczeniu dla gospodarki opartej na wiedzy. Cele szczegétowe
projektu to:

1. Dopasowanie programow nauczania Podstaw przedsigbiorczosci do trendéw
europejskich.

2. Uatrakcyjnienie zaje¢ z Podstaw przedsigbiorczoSci poprzez wprowadzenie no-
wych narzedzi opartych na nowoczesnych technologiach i aktywnych formach
nauczania.

3. W ramach dzialan z tego zakresu wdrozono platforme e-learningowa Portal Wy-
miany Wiedzy. Jest to platforma dedykowana, zbudowana w ramach projektu,
na ktdrej zaimplementowano odpowiednie narze¢dzia dydaktyczne, stanowigce
pomoc dydaktyczng dla nauczycieli w prowadzeniu zajeé z przedmiotu Podsta-
wy przedsigbiorczosci (na lekcjach oraz na zajgciach dodatkowych). W procesie
nauczania zagadniefi przedsigbiorczych pojawia si¢ wymadg obrazowania najwaz-
niejszych zjawisk przy pomocy aktywnych metod dydaktycznych. Dlatego zasto-
sowanie multimediéw w procesie nauczania przedsiebiorczo$ci moze stanowié
dobry krok do zwigkszenia interaktywnoSci w nauczaniu tego przedmiotu.

Kompetencje kluczowe w zakresie przedsigbiorczoSci

Kompetencje zdefiniowano jako pofaczenie wiedzy, umiejgtnosci i postaw odpowied-
nich do sytuacji. Kompetencje kluczowe to te, ktérych wszystkie osoby potrzebuja do sa-
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morealizacji i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem, integracji spotecznej
1 zatrudnienia. W ramach odniesienia ustanowiono osiem kompetencji kluczowych:
1. porozumiewanie si¢ W jezyku ojczystym,
. porozumiewanie si¢ w jezykach obcych,
. kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,
. kompetencje informatyczne,
. umiejetnos$¢ uczenia sig,
. kompetencje spoteczne i obywatelskie,
. inicjatywno$¢ i przedsigbiorczos¢,

09N L AW

. $wiadomos¢ i ekspresja kulturalna.!

Inicjatywno$¢ i przedsigbiorczo$¢ oznaczaja zdolnos$¢ osoby do weielania pomystéw
w czyn. Obejmuja one kreatywno$¢, innowacyjno$¢ i podejmowanie ryzyka, a takze
zdolno$¢ do planowania przedsiewzigc i prowadzenia ich dla osiagnigcia zamierzonych
celow. Stanowig one wsparcie dla indywidualnych oséb nie tylko w ich codziennym
zyciu prywatnym i spotecznym, ale takze w ich miejscu pracy, pomagajac im uzyskac
$wiadomos$¢ kontekstu ich pracy i zdolno$¢ wykorzystywania szans. Sg podstawa bar-
dziej konkretnych umiejetnosci i wiedzy potrzebnych tym, ktérzy podejmuja przedsie-
wzigcia o charakterze spofecznym lub handlowym lub w nich uczestnicza. Powinny one
obejmowac §wiadomos¢ wartosci etycznych i promowaé dobre zarzagdzanie.>

W zwigzku z tym, Ze kompetencije kluczowe w zakresie przedsigbiorczo$ci obejmu-
ja wiedze oraz umiejetnosci, to w odniesieniu do trenowania umiejetnosci pojawia sie
znaczenie aktywnych form nauczania. Dlatego warto omdéwié¢ znaczenie narze¢dzi mul-
timedialnych w nauczaniu przedsi¢biorczosci.

Podstawa najnowszych koncepcji ksztatcenia jest uczenie przez doSwiadczenie.
Z badan psychologicznych wynika, Ze najszybciej uczymy sie poprzez dziatanie, udziat
w grupach dyskusyjnych, demonstracje badz tez z zastosowaniem metod audiowizual-
nych. Bardzo duza role w edukacji w ostatnich latach przypisuje si¢ metodom aktywi-
zujacym, w ktdrych odchodzi si¢ od encyklopedycznego modelu zdobywania wiedzy
poprzez wyklad, ktadac nacisk na aktywizowanie uczniéw do twdérczych dzialan i kre-
atywnoSci. Metodzie tej sprzyja wykorzystywanie w nauczaniu nowoczesnych srodkéw
dydaktycznych oraz mozliwosci technologii informacyjnej.?

Multimedia w edukacji

Multimedia — czyli techniczne $§rodki przekazu informacji, dziatajace na wiele zmystéw
cztowieka. Pojeciem tym zazwyczaj obejmuje si¢ wszelkie formy przekazu informaciji

! ,Kompetencje kluczowe w uczeniu si¢ przez cate zycie — europejskie ramy odniesienia”; Luksemburg:
Urzad Oficjalnych Publikacji Wspdlnot Europejskich, 2007, s. 3.

2 Tamze, s.11.

* Krzyzek J., ,Narzedzia wykorzystywane do tworzenia pomocy dydaktycznych wspomagajacych e-lear-
ning w szkole”; ,,e-mentor” 2010, nr 1 (33), s. 30.
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odmienne od przekazu tekstowego. Przy korzystaniu z multimediéw symulowany jest
wzrok, stuch i ewentualnie dotyk i ruch, natomiast w sferze eksperymentalnej sg sys-
temy pozwalajace cyfrowo stymulowaé wech (dozowniki zapachéw).*

Pojecie multimediéw odnosi si¢ do systeméw mogacych przetwarzaé rézne typy
danych w formie tekstu, dZwigku i grafiki oraz rozpowszechniac je za pomoca elektro-
nicznego no$nika danych w rodzaju ptyty CD, DVD lub platformy zdalnej edukacji.

Najbardziej popularne rodzaje materiatéw multimedialnych stosowanych w edu-
kacji to:

m Pliki graficzne,

w Pliki dZwiekowe,

w® Animacje i prezentacje,

¥ Filmy,

m  Symulacje i interakcje,

g Cwiczeniaitesty,

w Wirtualni przewodnicy (awatary).

W odniesieniu do nauki z wykorzystaniem §rodkéw medialnych wazne sa na-
stepujace zatozenia:
1. Ludzie posiadaja dwa niezalezne kanaly przetwarzania informacji dla tresci
werbalnych i wzrokowych,

2. Istnieje ograniczenie przepustowoSci w obu kanatach,

3. Efektywne nauczanie wymaga jednoczesnego, aktywnego przetwarzania infor-
macji w obu kanatach.

W zwigzku z powyzszym warto pamig¢tac o nastepujacych zasadach:

w Uzywaj grafiki lub animacji potaczonych w odpowiadajaca im informacyjnie
narracja, aby aktywizowac jednocze$nie dwa kanaty informacyjne.

w# Unikaj uzywania facznie animacji/grafiki, wySwietlanego tekstu i nagran audio,
przy takim nagromadzeniu Srodkéw przekazu powstanie efekt redundacji, czyli
przeciazenia kanatu przetwarzania treSci wzrokowych.

w Uzywaj spersonalizowanego, konwersacyjnego stylu nagrania gtosowego, ope-
rowanie formami w pierwszej i drugiej osobie wspiera proces uczenia si¢. W celu
wzmocnienia poczucia udzialu w konwersacji mozna wykorzystaé¢ wirtualng po-
sta¢ zwracajacg si¢ bezposrednio do stuchacza.

e Zrezygnuj z prezentowania facznie ilustracji niezwigzanych bezpoSrednio z te-
matem lekcji czy nagraniami audio.’

4 ,Leksykon e-nauczania”; Pod red. R. Tadeusiewicza, R. S. Chorasia, R. Rudowskiego. Wydawnictwo
WSHE w Lodzi, £.6dZ 2007, s. 41-42.
5 Pawetczak M., ,,Poczytaj mi komputerze — wykorzystanie narracji w kursach elektronicznych”; [w:]

Eearning. Standardowe modele e-learningu. Prace naukowo-badawcze Instytutu Maszyn Matematycznych,
Warszawa 2007, s.46—47.
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Ksztalcenie multimedialne, ze wzgledu na mozliwo$¢ jednoczesnego oddziatywania
na rézne zmysly, mozna okresli¢ jako nauczanie-uczenie si¢, w ktérym uruchamia si¢
wiele toréw przeptywu informacji. W procesie tym przekazywanie informacji odbywa
sie w jezyku dzialan poprzez stosowanie §rodkéw czynnoSciowych (naturalne przed-
mioty i modele), w jezyku obrazéw (materialy wizualne i audiowizualne) oraz w jezy-
ku symbolicznym (materiaty stowne i graficzne). Ta réznorodno$¢ bodZcéw powoduje
uruchomienie wielorakich rodzajéw aktywnoSci uczacych sie, takich jak aktywnos¢
spostrzezeniowa, manualna, intelektualna i emocjonalna.®

Multimedia moga nie$¢ ogromny fadunek wiedzy i informacji. Ladunek ten jest
tym bardziej warto$ciowy, im wigksza daje mozliwo$¢ samodzielnego zrozumienia
i zsyntetyzowania wiedzy przez uczestnika szkolenia. Wlasciwie dobrane multimedia
same w sobie stanowig informacje przydatng w kursie. Istotne jest, aby multimedia byty
dostosowane do tematyki kursu oraz do poziomu odbioru uczestnikéw, czyli uczest-
nik szkolenia mégt zinterpretowa¢ samodzielnie informacje zaprezentowane z pomocg
multimediow.’

Obiekty multimedialne nie tylko wzbogacaja kurs e-learningowy od strony formy,
ale tez znacznie utatwiajg przyswajanie zatozonych do opanowania treéci. Ich bogac-
two w zasadzie zawsze pozwala dobra¢ najwlaSciwszy rodzaj obiektu do konkretnych
zalozef dydaktycznych. Rozpoznanie bogactwa obiektéw multimedialnych, najlepiej
polaczone z analiza wyrazistych przyktadéw, bardzo upraszcza w przyszloSci projek-
towanie kontentéw e-learningowych i oczywiscie tworzenie coraz to doskonalszych
obiektéw multimedialnych, jeszcze lepiej ukierunkowanych i wykorzystujacych po-
tencjat, ktéry daje technologia komputerowa.?

Treéci kursé6w nauczania zdalnego, zorganizowanych w trybie asynchronicznym,
stanowig obecnie wyspecjalizowane i ztozone aplikacje multimedialne. Struktura i spo-
sob ich tworzenia, ze wzgledu na cel — samodzielne nauczanie studenta, powinny réz-
ni¢ si¢ od stosowanych w innych produktach multimedialnych. Grafika w nauczaniu
zdalnym nie pelni roli kreatora §rodowiska wirtualnego, w ktérym uzytkownik ma si¢
»zanurzy¢” (jak ma to miejsce w grach komputerowych), ale stanowi dodatkowy istot-
ny kanat przekazywania wiedzy. Metafory komputerowe, ktérych rola polega na gra-
ficznej reprezentacji nauczanego pojecia (konceptu), zastosowane w kursie nauczania
zdalnego, majg wspomdc proces poznawczy, a nie tylko ubarwi¢ material dydaktycz-
ny. Nalezy dazy¢ do tego, aby jako$¢ i ztozono§¢ metafor komputerowych wptywata
na decyzje o merytorycznej jakosci przekazu dydaktycznego. Znalezienie réwnowagi
w zastosowaniu elementéw graficznych pozwoli na optymalizacj¢ wykorzystania taczy
sieciowych, zwigkszenie tempa przyswajania wiedzy oraz wigksza akceptacje naucza-
nia zdalnego jako metody przekazywania wiedzy fundamentalnej i proceduralnej. Wi-
zualizacja wiedzy teoretycznej odbywa si¢ zazwyczaj za pomocg metafory komputero-

¢ Bednarek J., ,,Multimedia w ksztatceniu”; Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006, s. 86.
7 Hyla M., ,,Przewodnik po e-learningu”; Wolters Kluwer Polska, Krakéw 2007, s. 188-189.

8 Bizon W., ,,Obiekty Multimedialne — wyznaczniki dobrego kursu e-learningowego”; ,.e-mentor” 2004,
nr 4 (6), s.55.
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wej dotyczacej danego pojecia, podczas gdy wizualizacja wiedzy proceduralnej polega
na stworzeniu graficznej reprezentacji danego procesu.’

Multimedia w zdalnej edukacji stwarzaja mozliwoSci w nastgpujacych obszarach:

m# Graficzna prezentacja materialu oraz uzupetnianie tekstu za pomoca plikéw
multimedialnych,

m Wielokanatowe formy przekazywania tresci (tekst, obraz, dZzwigk, video),

w Interaktywny sposéb przekazywania tresci szkoleniowych (np. ¢wiczenia inte-
raktywne, gry),

w  Symulowanie réznych zjawisk i sytuacji problemowych, bez ponoszenia wysokich
kosztéw (reakcje chemiczne, do§wiadczenia fizyczne, symulacje wykreséw funk-
cji, zjawiska przyrodnicze, budowa organizméw, symulatory jazdy),

m Przedstawianie sytuacji problemowych i prezentowanie rozwigzania w postaci
kilku wariantéw,

m Prowadzenie konwersacji (dialogu) ucznia z programem komputerowym.'

Przyklady zastosowania multimediow
w nauczaniu przedsigbiorczosci

Rodzaje multimediéw, ktére moga by¢ stosowane w nauczaniu przedsigbiorczosci:

m E-booki — ksigzki w postaci elektronicznej, ktére mozna czyta¢ bezposred-
nio z ekranu komputera, telefonu, odtwarzacza mp4 lub innego urzadzenia
dedykowanego,

s Audiobooki — ksigzki do stuchania dostepne w postaci plikéw elektronicznych
lub nagrane na ptytach CD/DVD,

m Cwiczenia interaktywne — materiaty multimedialne, ktére poprzez interakcje
ucznia z programem (z wykorzystaniem komputera lub tablicy interaktywnej)
wymuszajg aktywnos$¢ uczniéw,

w»  Symulacje 3D — to przyblizone odtworzenie jakiego$ zjawiska (lub zachowania
danego obiektu) przez program komputerowy przy wykorzystaniu przypisanych
(lub podanych przez uzytkownika) parametréw,

m Komputerowe gry symulacyjne — stanowig odzwierciedlenie rzeczywistych sy-
tuacji, w ktérych uczniowie musza podejmowac dziatania i majg mozliwo$¢ ob-
serwowania skutkéw podjetych decyzji,

m# Podcasty — stuchowiska nagrywane przez specjalistéw w danej dziedzinie,
dziennikarzy, politykéw, dostgpne w wersji elektronicznej w postaci plikéw MP3
do odstuchania w komputerze lub urzadzeniach mobilnych,

° Kusztina E., Rézewski P., Sustow W., Krélikowski T., ,,Metafory komputerowe w e-kursach”; ,,e-mentor”
2007, nr 4 (21), s. 18,

12} odyga O., ,,Wykorzystanie multimediéw w zdalnym nauczaniu”; KOWEZIU, http:/www.kno-koweziu.
pl/index.php? option=com_content&view=article&id=154:wykorzystanie-multimediow-w-zdalnym-nau-
czaniu&catid=21&itemid=468, [dostep: 18 czerwca 2013].
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w Webcasty — wyktady prowadzone ,,na zywo”, w ktdrych udzial moze bra¢ wiele
0s6b, bez wzgledu na miejsce, w jakim si¢ znajdujg, warunkiem jest posiadanie
komputera (lub innego urzadzenia, np. tabletu) z dostepem do sieci,

w Wirtualny §wiat — wirtualne srodowisko pozwalajace na przeprowadzanie symu-
lacji, szkolen i wyktadéw w tréjwymiarowym $wiecie (np. Second Life),

W celu analizy efektywnoS$ci narzedzi multimedialnych umieszczonych na platfor-
mie e-learningowej przeprowadzono badania w$réd nauczycieli i uczniéw z 30 szkoét
z woj. dolno§laskiego uczestniczacych w projekcie innowacyjnym ,,By¢ przedsigbior-
czym — nauka przez dzialanie. Innowacyjny program nauczania przedsigbiorczosci
w szkotach ponadgimnazjalnych”."! Produktem finalnym projektu jest innowacyjny pro-
gram nauczania przedsigbiorczosci w szkotach ponadgimnazjalnych, a jego integral-
nymi elementami sg nastgpujace produkty multimedialne:

m E-podrecznik (e-book) — przeznaczony dla ucznia, zawierajacy tresci przekazy-
wane w ciekawy, interaktywny sposob. Forma opracowywanego e-booka pozwala
na korzystanie z niego samodzielnie przez ucznia (po zajgciach lekcyjnych), jak
réwniez w trakcie lekcji przy pracy z catg klasa.

m T ekcje — prezentacje multimedialne obejmujace ponad 20 tematéw, przeznaczo-
ne dla nauczycieli, dajace mozliwo$¢ samodzielnego ksztattowania tresci slajdéw.
Prezentacje stanowi¢ majg podsumowanie lekcji po§wigconych danemu tematowi,
szerszemu zagadnieniu poprzez wprowadzenie w ostatniej fazie nauki uporzad-
kowanej wiedzy powigzanej z wcze$niej wykonanymi ¢wiczeniami.

- Zestawy zadan (Cwiczenia) — materiat przeznaczony dla nauczycieli do pracy
z uczniami w trakcie lekcji i programowania ewentualnych prac domowych. Ma-
teriat dostepny w wersji elektronicznej, dajacej mozliwoSci uatrakcyjnienia lekcji
(np. krzyzéwki, quizy, testy wyboru, zadania problemowe).

m Gry kierownicze i symulacje biznesowe — trzy gry pozwalajace na podejmowa-
nie decyzji i dziatan w Srodowisku wirtualnym stanowigcym symulacje sytuacji
rzeczywistych. Przeznaczone gtéwnie dla uczniéw, do pracy samodzielnej i w ma-
tych grupach (réwniez w trakcie lekcji obowigzkowych i dodatkowych), bardzo
efektywne narzedzie w ksztattowaniu postaw decyzyjnych, pro przedsigebiorczych,
samodzielnych. E-instrukcje — zaséb przewidziany dla uczniéw (posrednio na-
uczycieli) zawierajacy opisy i wyjasnienia zwigzane z ideg i funkcjonowaniem
gier symulacyjnych (zalozenia, zasady funkcjonowania, sposéb postgpowania,
mozliwe warianty, sytuacje przewidywalne w warunkach ryzyka itd.).

w E-baza — baza zawierajgca rézne materiaty multimedialne do wykorzystania
przez nauczycieli i uczniéw w czasie zaje¢ lekcyjnych oraz przygotowywanych
prezentacji, projektéw i innych materialéw dydaktycznych.

I Opis realizacji badan oraz uzyskane wyniki na podstawie: Gmur B., Maciejewska-Gondek D., Niem-
czyk J., Norkowska E., Nowosielska G., Pazdej B., ,,Raport ewaluacyjny projektu By¢ przedsigbiorczym
— nauka przez dziatanie. Innowacyjny program nauczania przedsigbiorczosci w szkotach ponadgimnazjal-
nych”; pwn.pl, Wroctaw 2012.
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Wymienione powyzej media umieszczone sa na Portalu Wymiany Wiedzy — to plat-
forma dedykowana umozliwiajaca realizacje szkolen dla nauczycieli, dostgp do ma-
teriatéw, wymiang do§wiadczen pomigdzy nauczycielami/uczniami, dyfuzje wiedzy,
upowszechnianie dobrych praktyk, ponadto stworzenie wirtualnego rynku konkuren-
cyjnego (gry, konkursy, rywalizacja) oraz wymiang informacji.'?

E-podrecznik przeznaczony jest dla uczniéw i nauczycieli, ma zawierac tresci prze-
kazywane w ciekawy sposéb, w formie interaktywnej. Forma podrecznika ma pozwo-
li¢ uczniowi na samodzielne korzystanie z niego zaréwno na lekcji, jak i po zajeciach
lekcyjnych, umozliwiajac nauke przez dziatanie (rysunek 5.1).

Mo proni |

PODRECZNIK LCZNIA ZESZYT CWIGZEN PORADNIK METODYCZNY

i T
RTNKOWE = TYNKOWE ==
T '| B = 1

) il (=2
V' PANSTWO| GOSPIDARKA = V' PANSTWO | GOSPODARMA c
tnne warsje podrecnka [l VI PROJEXTYEZM. cs -

Rysunek 5.1. E-booki dostgpne na platformie
Zrédto: http://portal.bycprzedsiebiorczym.pl

W przeprowadzonym badaniu postawiono nastepujace pytania badawcze w celu oceny
e-podrecznika:
1. Czy nauczyciele i uczniowie korzystaja z e-podrecznika?
2. Czy jest tatwy do wykorzystania przez uczniéw?

Whioski z badan potwierdzaja popularno$¢ tego narzedzia:
1. Nauczyciele i uczniowie korzystaja z e-podrecznika, systematycznie e-podrecz-
nik wykorzystywany jest na 63,7% zaje¢¢. Ponad 34% prowadzacych lekcje wy-
korzystuje go na kazdych zajeciach.

12 ¥.odyga O., ,,Platforma e-learningowa w nauczaniu przedsigbiorczo$ci”; [w:] Rola informatyki w naukach
ekonomicznych i spotecznych. Innowacje i implikacje interdyscyplinarne, 1/2013, Redaktor Z. E. Zielifiski,
WSH im. B. Markowskiego, Kielce 2013, s. 37.
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2. W prowadzonych wywiadach z nauczycielami 44,2% respondentéw wskazato
na e-podrecznik jako narzedzie, do ktérego sa najbardziej przekonani.

3. Uczniowie wykorzystuja e-podrecznik gtownie podczas zajgc¢ lekcyjnych.
Prezentacje multimedialne maja stanowi¢ pomoc dla nauczycieli do prowadze-

nia lekcji, omawianie nowych tematéw, podsumowania zrealizowanych tresci
(rysunek 5.2).

W badaniu odniesiono si¢ do prezentacji multimedialnych zamieszczonych na Por-
talu Wymiany Wiedzy do wykorzystania przez nauczycieli na lekcjach — zgodnie z za-
fozeniami przyjetymi w projekcie.

:p b

- CZYNNIK) DETERNINUJADE PRIEDGIEBIORCZOSE
= FOSTAMY PRIEDSIERIORCIE
= PLANDWANIE WLASHEED ROZWOJU
| INVESTOWANIA ¥ SIEBIE
= KOKUNIKACJA INTERPERSONALNA
= FODEJAONANIE DECTZI
- NEGOCJACJE [SZTUXA USTEPETH]

V FARSTH | GOSPODARKA

Rysunek 5.2. Lekcje (prezentacje dla nauczycieli)
Zrédto: http://portal.bycprzedsiebiorczym.pl

W badaniu postawiono nastepujace pytania badawcze do oceny prezentaciji:
1. Czy nauczyciele wykorzystujg systematycznie prezentacje na lekcjach?
2. W jakim stopniu prezentacje wspieraja prace nauczyciela?
3. Czy ten sposéb pracy z wykorzystaniem prezentacji zawartych na portalu ma
znamiona nowatorstwa/innowacyjnosci?

Z badan wynika, iz Srednie wykorzystanie prezentacji na zajeciach miesci si¢ w prze-
dziale 64-70%, oznacza, ze podczas dwdch trzecich zajeé nauczyciele wykorzystuja
W swojej pracy prezentacje multimedialne zamieszczone na PWW. Aby dowiedzie¢ sig,
w jakim stopniu poszczegdlni nauczyciele wykorzystujg prezentacje, dokonana zostata
szczegdtowa analiza danych. Wynika z niej, ze zdecydowana wigkszo$¢ nauczycieli —
bo ponad 70,4% wykorzystywato prezentacje na ponad polowie realizowanych przez
siebie zajec, 6,9% robito to na 100% zajgé, 15,9% na 81-99% zajeé, a 29,5% robito
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to na 61-80% zajec. 4,5% nauczycieli nie wykorzystywato prezentacji na swoich zaje-
ciach. Mozna stwierdzi¢ systematyczng prace nauczycieli wykorzystaniem prezenta-
cji. Analizowano takze stopiefi wykorzystanie prezentacji przez nauczycieli réznych
typow szkét. Okazalo sig, ze na zajeciach najwigcej korzystaja z prezentacji nauczy-
ciele w LO — §rednio 83%, a najmniej ZSZ — 55%. Z analizowanych dokumentéw nie
wynika bezposSrednia odpowiedZ na pytanie ,,Czy ten sposéb pracy z wykorzystaniem
prezentacji zawartych na portalu ma znamiona nowatorstwa/innowacyjno$ci?” Tym
niemniej biorgec pod uwage wypowiedzi wigkszosci nauczycieli o wysokiej aktywiza-
cji uczniéw podczas wykonywania zawartych w prezentacjach ¢wiczefi, wykorzysta-
nia w pracy tablicy interaktywnej, interesujacej dla uczniéw metody podsumowania
lekcji i sprawdzenia swojej wiedzy, mozna przyjac, zZe ten sposéb pracy ma znamiona
nowatorstwa/innowacyjnosci.

Zestawy zadaf — éwiczenia, material przeznaczony dla nauczycieli do pracy z ucz-
niami w trakcie lekcji i zadawania prac domowych (rysunek 5.3).

DT e e ) B
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Rysunek 5.3. Cwiczenia na portalu Byé przedsiebiorczym
Zrédto: http://portal.bycprzedsiebiorczym.pl

Wyniki raportu z badaf wskazaly, ze ¢wiczenia okazatly si¢ bardzo popularng me-
todg (Srednia czestos$¢ stosowania ksztaltuje si¢ na poziomie 4,6) we wszystkich typach
szkot (najwyzszy wynik — 4,8 uzyskano w szkotach zawodowych). Analiza raportéw
z monitoringu dziennikéw zajeé obowiazkowych za okres wrzesiefi 2011 — kwiecief
2012, informacje zawarte w notatkach z obserwacji zaj¢¢ podczas wizyt ewaluatoréw
zewnetrznych w szkotach oraz notatki ze spotkan z nauczycielami §wiadczg o tym,
ze zadania byly wykorzystywane podczas pracy na lekcji. Analiza wyniku monito-
ringu czgstotliwosci korzystania z ¢wiczefi w trakcie zaje¢ edukacyjnych wykazata,
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ze ¢wiczenia jako metode wykorzystywano w trakcie wiekszosci zaje¢ obowigzkowych
(w trakcie 2 984 zrealizowanych godzin z proponowanych ¢wiczen skorzystano 2 395
razy; 58 godzin zrealizowano bez zastosowania ¢wiczen).

Analiza éwiczef zaproponowanych w scenariuszach zaje¢ wskazuje, ze ¢wiczenia
pozwalaja na dostosowanie poziomu trudnos$ci w zaleznosci od mozliwosci uczniow
zaréwno na poziomie planowania éwiczenia do wykonania, jak tez opracowywania wy-
nikéw ¢wiczen, np. w przypadku haset w krzyzéwkach. Jak wskazuje tre$¢ scenariuszy
lekcji, ¢wiczenia traktowane jako metoda pracy umozliwiaja zaprojektowanie pracy
uczniéw zaréwno w formie pracy zespolowej (np. ¢wiczenia typu case study), jak tez
indywidualnej (np. rozwiazywanie krzyzowki). Proponowane ¢wiczenia zaplanowano
w réznych momentach lekcji, dzigki czemu moga one petnic rézne funkcje: wprowadza-
jaca w temat, prezentowania nowych tresci, utrwalania wiedzy i umiejetnosci czy pod-
sumowywania zaje¢. Forma elektroniczna ¢wiczefh wymaga umiejetnosci postugiwania
sie technologia informacyjng zaréwno od nauczycieli, jak i uczniéw. Stad tez mozna
stwierdzic, ze zadania pozwalajg osiagnac cele, jakie stawiajg sobie autorzy programu
w zakresie kompetencji kluczowych, niezbednych na rynku pracy (umiejetnos$¢ postu-
giwania si¢ technologia informacyjna, pracy zespotowej, komunikowania si¢ w jezyku
ojczystym) oraz umiejgtno$ci ponadprzedmiotowych, takich jak: umiejetno$¢ logiczne-
go myslenia, wyciggania wnioskow oraz kojarzenia praktyki z teorig, autoprezentacji.

Na Portalu Wymiany Wiedzy umieszczono trzy gry (rysunek 5.4), w zatoze-
niu pozwalajace na podejmowanie decyzji i dziataf w §rodowisku wirtualnym, stano-
wigcym symulacje sytuacji rzeczywistych. Zdaniem Projektodawcow przeznaczone
sg gtéwnie dla uczniéw do pracy samodzielnej i w matych grupach (réwniez w trak-
cie lekcji obowiazkowych i dodatkowych), gry stanowig bardzo efektywne narzedzie
w ksztaltowaniu postaw decyzyjnych, pro przedsigbiorczych, samodzielnych.

Dokonujac analizy wykorzystania gier przez nauczycieli przedsigbiorczosci, postawio-
no nastgpujgce pytania problemowe:

1. Czy nauczyciele chetnie wykorzystuja gry?

2. Czy wszystkie gry sa wykorzystywane?

3. W jakim stopniu gry wspieraja realizacj¢ programu?

4. Czy instrukcje sg czytelne dla ucznia i nauczyciela?

5. Czy wykorzystanie gier zmienia dotychczasowe metody pracy wykorzystywane
przez nauczycieli?

W trakcie realizacji badan skorzystano z nastgpujacych materiatéw Zrédtowych:
1. Raporty miesieczne nauczyciela.
2. Dzienniki szkoty z kazdego miesigca.
3. Informacje z wizyt w szkotach.
4. Raporty z ewaluacji nauczycieli i uczniow.
5. Wywiady telefoniczne.

Na podstawie danych zawartych w raportach z zaje¢ obowiazkowych wypetnianych
na zakoficzenie miesigca dokonano analizy wykorzystania gier podczas zajgé oraz
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Rysunek 5.4. Gry na portalu By¢ przedsigbiorczym
Zrddto: http://portal.bycprzedsiebiorczym.pl

oceny tej metody. W raporcie nauczyciele udzielali odpowiedzi na pytania dotyczace
stosowania podczas lekcji gier symulacyjnych, dokonywali oceny poziomu aktywiza-
cji uczniéw 1 oceny efektywnosci i poziomu trudnoS$ci stosowania metody. Z analizy
miesiecznych raportéw nauczyciela za miesigce luty — maj 2012 r. wynika, ze 72,7%
nauczycieli uczestniczacych w projekcie nie stosuje podczas zaje¢ gier udostgpnionych
w portalu. W badanym okresie wykorzystanie poszczegdlnych gier ksztaltowalo si¢ na-
stepujaco: Inwestor: 4 szkoty, E-kariera: 3 szkoty, Male Przedsigebiorstwo Produkcyjne:
4 szkoty. Zapisy w dziennikach lekcyjnych potwierdzajg czgstotliwo$¢ wykorzystania
tej metody podczas zajeé. W komentarzach do tej metody nauczyciele wskazuja przy-
czyny, z powodu ktérych nie wykorzystuja jej w pracy z uczniami.

Do najbardziej reprezentatywnych uwag nauczycieli mozna zaliczy¢:

1. Brak czasu uniemozliwia stosowanie gier podczas lekcji. Liczba godzin, ktdra
realizuje si¢ w klasie zawodowej (1 godz. w tygodniu), uniemozliwia realizacje
i korzystanie z gier (zbyt mato czasu, zbyt szeroki zakres programowy).

2. Brak dostgpu do pracowni komputerowej lub problem ze sprzetem.

3. Problemy techniczne (brak mozliwo$ci analizy bledéw popetnionych przez
uczniéw, niemozno$¢ wpisania grup, znikanie wczesniej dokonanych zapisow,
nie dziataja wszystkie opcje, np. ranking zespoldw, brak statystyk).

4. Brak instrukcji i szkolefi do gier, nauczyciele wskazuja konieczno$¢ przeszko-
lenia w zakresie stosowania gier w procesie dydaktycznym.

5. Kilku nauczycieli deklaruje cheé zastosowania gier w pracy z uczniami po udzia-
le w szkoleniu z zakresu stosowania gier.
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W trakcie badan nauczyciele dokonywali réwniez oceny gier pod katem efektywnosci,
poziomu trudno$ci stosowania metody i poziomu aktywizacji uczniéw (w skali 1-5).
Analizie poddano zapisy 33 nauczycieli w dziennikach z wrze$nia, pazdziernika, listo-
pada 2011 r. oraz w dziennikach ze stycznia i lutego 2012 r. Najnizej oceniono ,,efek-
tywnoS¢ gier” — Srednia ocena wynosi 1,4. Najwyzsze noty przypisano wskaznikowi
»poziom aktywizacji uczniéw” — Srednia 2,42. W przypadku wskaZnika ,,poziom trud-
nosci stosowania metody” — §rednia 2,15. Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze ze wzgledu
na znikome zaangazowanie nauczycieli (27% badanej grupy) w stosowanie gier kierow-
niczych w pracy z uczniami uzyskane wyniki uniemozliwiajg dokonanie wiarygodne;j
analizy i oceny tej metody na przyktadzie badanej grupy.”

Podsumowanie

Wsréd narzedzi multimedialnych udostepnionych na platformie PWW najwigksza po-
pularnoscia cieszyty si¢ e-podrecznik, prezentacje multimedialne oraz ¢wiczenia i pro-
jekty. Natomiast najmniejsza popularnosciag wsréd udostgpnionych narzedzi cieszyty
si¢ gry. Warto zwrdci¢ uwage na to, Ze nauczyciele uczestniczacy w projekcie pre-
feruja narzedzia, ktérych stosowanie zajmuje mato czasu, a jednoczes$nie nauczyciel
uzyskuje informacje zwrotne na temat dziatan i postepéw ucznia. Stad wynika niska
popularno$¢ gier symulacyjnych, ktére wymagaja duzo czasu, a jednoczesnie nie daja
nauczycielom informacji zwrotnych na temat poziomu opanowania materialu przez
uczniow.

Wykorzystanie multimediéw w edukacji stwarza wiele mozliwo$ci w procesie dy-
daktycznym oraz przynosi rozne korzySci, do najwazniejszych z nich mozna zaliczy¢:

w Rozwijanie kompetencji informatycznych poprzez korzystania z réznych narze-
dzi ICT,

w Uatrakcyjnienie procesu uczenia si¢, poprzez umozliwienie korzystania z platfor-
my e-learningowej oraz narzedzi multimedialnych,

w Dostosowanie procesu ksztatcenia do kanatéw komunikacji, ktérymi postuguja
sie uczniowie (pokolenie Y),

w Mozliwo$¢ éwiczenia (symulowania) réznych dziatah (proceséw) w czasie
nauki,

w Mozliwo$¢ dostosowania poziomu trudno$ci ¢wiczefi do mozliwoSci uczniéw/
studentéw, czyli mozliwo$¢ indywidualizacji procesu nauczania,

we Mozliwo$¢ indywidualizacji nauczania poprzez stosowanie materialéw dostoso-
wanych do réznych rodzajow percepcji uczestnikéw procesu ksztalcenia.

Multimedia moga by¢ stosowane na réznych etapach procesu dydaktycznego: prze-
kazywanie tresci (ilustracje, zdjecia, filmy video, nagrania audio, animacje, interakcje),

' Fodyga O., ,,Gry symulacyjne w nauczaniu przedsigbiorczosci”; [w:] Rola informatyki w naukach eko-
nomicznych i spotecznych. Innowacje i implikacje interdyscyplinarne, 2/2012, Redaktor Z. E. Zielinski,
WSH im. B. Markowskiego, Kielce 2012, s.20.
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utrwalanie wiedzy i rozwijanie umiejetnoSci (symulacje, éwiczenia interaktywne, gry
komputerowe, stowniki) oraz sprawdzanie wiadomosci uczniéw (testy, quizy, krzy-
ZOwKki).
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