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Streszczenie

Koncepcja ksztalcenia z wykorzystaniem komputera stale zyskuje nowych zwolennikdw,
a wérod instytucji korzystajacych z takich rozwiazan coraz czgsciej pojawiaja si¢ uczelnie wyzsze.
Jest to efektem dynamicznej zmiany niektorych tre$ci dydaktycznych, a sama forma nauczania
z wykorzystaniem materiatdéw e-learningowych daje mozliwo$¢ ich aktualizacji i szybkiej moder-
nizacji. Istotng kwestia w przypadku projektowania szkolen e-learningowych jest zastosowanie
odpowiednich rodzajow wizualizacji tresci shuzacych zwigkszeniu efektywno$¢ nauczania.

W artykule przedstawiono i oméwiono wyniki przeprowadzonych badan dotyczacych wptywu
sposobu wizualizacji tre$ci dydaktycznych w kursach e-learningowych na poziom przyrostu wiedzy.

Stowa kluczowe: wizualizacja, e-learning, wskaznik przyrostu wiedzy, efektywnosc¢ ksztatcenia.

Abstract

The concept of education with the use of a computer is constantly gaining supporters, and
higher education units are among the institutions using such solutions. This is the effect of a dy-
namic change in certain didactic content, and the very form of teaching with the use of e-learning
gives the possibility of their updating and quick modernisation. An important issue while design-
ing e-learning courses is the use of appropriate types of visualising the content, used in order to
improve the effectiveness of teaching.

The article presents and discusses the results of the research concerning the influence of the
way of visualising the didactic content in e-learning courses on the level of increase in knowledge.

Key words: visualization, e-learning, knowledge increase indicator, effectiveness of training.

Wstep
Wspotczesny swiat dostarcza cztowiekowi ogromnych zasobéw informacji.
Mozliwosci ich przetwarzania przez ludzki mozg nie ulegly w ciagu kilkudzie-
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sieciu lat znaczacemu powigkszeniu [Fazlagi¢ 2010]. Zgodnie z teoria
E. Tulvinga informacja musi zosta¢ spostrzezona, aby zostata zapamigtana. Do-
piero po tym etapie nastepuje jej kodowanie polegajace na stworzeniu $ladu
pamigciowego. W tym uproszczeniu istotne jest zwrocenie uwagi na role spo-
strzezenia, ktore jest poczatkowym etapem zapamigtywania.

Badania przeprowadzone na dwumiesigcznych niemowletach wskazuja, iz
potrafig one rozpoznaé bardziej atrakcyjny bodziec, obserwujac go dtuzej niz
inny, mniej atrakcyjny. W jednym z artykutéw J.H. Langois pisze, ze roczne
dzieci bawig si¢ dwa razy dluzej lalkami o twarzach atrakcyjnych niz tymi, ktore
maja nieatrakcyjne twarze. Na podstawie m.in. tych badan J.H. Langois sformu-
lowata teze, wedlug ktorej cztowiek od urodzenia posiada ,,detektor pigkna”,
a zatem juz od najmiodszych lat potrafi odrézniaé atrakcyjne bodzce. Réwno-
cze$nie wigze si¢ to z preferowaniem ich w stosunku do tych nieatrakcyjnych.
Na tej podstawie psychologowie postawili sobie pytanie, w jaki sposob obecnosé
elementow atrakcyjnych wptywa na efektywnos$¢ ksztalcenia. Zatozyli oni, ze
dotgczenie do tresci atrakcyjnych obrazkéw zwigkszy zapamietywanie materia-
tow [Szulzyk-Cieplak, Duda, Sidor 2014: 97]. Badaniu poddano grupe 118 stu-
dentow kierunkéw humanistycznych z Uniwersytetu Wroctawskiego, Uniwersy-
tetu Opolskiego i Akademii Polonijnej w Czgstochowie. Przygotowano dla nich
4 prezentacje multimedialne dotyczace budowy i funkcjonowania mézgu. Dwie
prezentacje sktadaty si¢ z 8 slajdow, natomiast pozostate dwie z 26. Pierwsza
Z nich zawierata jedynie duza ilo$¢ tekstu, druga byla do niej podobna, jednak
posiadata dotaczony obrazek, ktory przedstawiat tres¢. Trzecia prezentacja byta
wykonana zgodnie z zatozeniami G.A. Millera odnoszacymi si¢ do pamigci
krétkotrwatej — na kazdym slajdzie umieszczono 5-9 elementéw informacyj-
nych [Fanning 2001]. Czwarta prezentacja wygladata tak jak prezentacja trzecia,
byla jednak wzbogacona o ilustracje obrazujace przedstawiang tre$¢. Skutecz-
no$¢ zapamigtywania informacji zbadano przy uzyciu testu, na ktory sktadato sie
10 pytan odnoszacych si¢ do tresci zamieszczonych w prezentacjach. Weryfika-
cja hipotezy, zgodnie z ktorg osoby korzystajace z prezentacji zawierajacych
atrakcyjne grafiki lepiej zapamigtaja informacje niz te, ktore korzystaty z pre-
zentacji bez takich grafik, dokonano przy zastosowaniu testu t-Studenta. Wyniki
wykazaly, iz potwierdzita si¢ zalozona hipoteza. Elementy przyciagajace uwage
i atrakcyjne graficznie zwigkszaja efektywno$¢ zapamigtywania informacji. Nie
potwierdzita si¢ natomiast druga hipoteza, przez co mozna stwierdzi¢, ze nie
zaobserwowano roznicy pomiedzy prezentacjami z duzg i malg iloscig tekstu na
slajdach [Kierach, Ogonowski 2012].

Metodologia badan wlasnych

Analiza literatury przedmiotu sktania do sformutowania wniosku, ze efek-
tywnos¢ przekazywania wiedzy zalezy m.in. od zastosowanych $rodkéow i mate-
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riatow dydaktycznych. Aby sprawdzié¢, jaki wptyw na przyrostu wiedzy bedzie
mial rodzaj wizualizacji materiatéw dydaktycznych, postanowiono przeprowa-
dzi¢ badania empiryczne wsrod studentow Politechniki Lubelskiej. Do realizacji
badan uzyto zaproponowanego przez P. Bramleya [2001] wskaznika przyrostu
wiedzy o nastgpujacej konstrukeji:

Wpost—Wpre

PW = X 100% ,

Wmax—Wpre

gdzie:
PW — wskaznik przyrostu wiedzy,
Wpost — wynik pomiaru wiedzy po procesie dydaktycznym,
Wopre —wynik pomiaru wiedzy przed procesem dydaktycznym,
Wmax — mozliwy maksymalny wynik pomiaru wiedzy.

Z przedstawionego wzoru wynika, iz aby zmierzy¢ przyrost wiedzy, nalezy
przeprowadzi¢ pomiar wiedzy badanych przed przystgpieniem do procesu dy-
daktycznego, w tym przypadku przerobieniem kursu e-learningowego, i po
odbytym procesie dydaktycznym. W opisywanych badaniach pomiar wiedzy
polegal na wypetnieniu przez badanych testu sprawdzajacego poziom wiedzy
z zakresu tematu, ktory byt poruszany w kursie e-learningowym. Badani musieli
wypehic taki test przed przystgpieniem do kursu (pre-test) i po zakonczeniu
kursu (post-test). Uzyskane dane po wyliczeniu $rednich byly podstawa wyli-
czenia przyrostu wiedzy dla badanej grupy.

Aby sprawdzi¢, jaki wplyw na przyrost wiedzy majg rozne formy wizualiza-
cji tresci edukacyjnych, przygotowano 3 wersje kursu e-learningowego [Lis
2014]. Pierwsza wersja kursu zawierata materiat w formie tekstowej, druga uzu-
petiona byta statycznymi obrazami wizualizujacymi omawiane zagadnienia.
Trzecia wersja kursu miata forme interaktywng, co oznacza, ze oprocz tekstu
i obrazow zawierata rowniez materiat angazujacy odbiorce w zdobywanie wie-
dzy poprzez klikanie w poszczeg6lne elementy ekranu szkoleniowego (rysunek
1). Zawarto$¢ merytoryczna wszystkich materiatdéw byla taka sama i dotyczyta
zakresu z przedmiotu: projektowanie sieci komputerowych [Lukanowski 2015].

Badanie przeprowadzono wsrdd studentow studiow | stopnia, kierunku in-
zynieria bezpieczenstwa prowadzonego na Wydziale Podstaw Techniki Poli-
techniki Lubelskiej w semestrze zimowym 2015/2016. Wybrano studentéw
| roku ze wzgledu na duze prawdopodobienstwo nieznajomosci zagadnien zwig-
zanych z projektowaniem sieci komputerowych, jak rowniez mozliwosé prze-
prowadzenia badan w wydzialowych salach laboratoryjnych z dostgpem do
komputerdw i internetu.

Ze wzgledu na cel badania studentéw podzielono na 3 grupy. Pierwsza gru-
pa pracowata z kursem e-learningowym zawierajagcym material tylko w formie
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tekstowej, druga grupa z kursem zawierajacym grafiki statyczne, a trzecia z kur-
sem interaktywnym. Wszystkie grupy pracowaly przy komputerach w tej same;j
pracowni komputerowej, ale w innym czasie. Do zbadania przyrostu wiedzy
wykorzystano test sktadajacy sie z 7 pytan. Zastosowano pytania jednokrotnego
wyboru. Za kazda poprawnie udzielona odpowiedZz mozna byto uzyskac¢ 1 pkt.
Maksymalna liczba punktéw mozliwych do zdobycia wyniosta 7. Test przepro-
wadzono przed rozpoczeciem kursu (pre-test) w celu zweryfikowania poziomu
wiedzy studentow w poruszanym zakresie. Nastepnie po ukonczeniu kursu
uczestnicy ponownie zostali poproszeni o jego wypetnienie (post-test).

Jak wyglada kabel krzyzowy ? N 1)

wykorzystania
polaczenia

5 Pokaz przykiad

Czym jest model ISO/OSI? 2)

Model OS| jest modelem odniesienia dla tworcow protokolow sieciowych, opracowanym przez
migdzynarodowa organizacig ISQ (ang. International Organization for Standardization -
Migdzynarodowa Organizacja Normalizacyjna). Model OS| opisuje strukturg komunikacji sieciowe]
za pomoca siedmiu warstw, z ktérych kazda petni okreslone funkecie.

Warstwa sesji, znajdujgca sie ponizej warstwy prezentacji, odpowiada za realizacje funkciji
koniecznych w celu utrzymania polaczenia i jego poprawnego funkcjonowania. Warstwa sesji jest
rownie2 odpowiedzialna za wznawianie polgczenia po jego zerwaniu.

Paonizej warstwy sieciowe] znajduje sie warstwa lgcza danych, odpowiadajgc m. in. za odbior i
konwersje strumienia bitow, pochodzacego od urzadzenia transmisyjnego (warstwy fizyczne).
Warstwa transportowa odpowiada za zapewnienie poprawnosci przesylania danych. Warstwa
transporiowa dzieli dane, ktore chcemy przesfac za pomocy sieci komputerowej na mate porcie,
Zwane segmentami.

Ponize] warstwy aplikacji znajduje sie warstw prezentacii. Jej najwazniejszym zadaniem jest
zapewnienie dpowiedniego formatu, tumaczenie danych oraz odpowiednia skladnig reprezentacii
danych.

Rysunek 1. Ekrany szkoleniowe kursu e-learningowego:
a) kurs z interakcjami b) kurs z tekstem
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Analiza i oméwienie wynikéw badan

W badaniu uczestniczyto 87 studentéw, w tym 38 kobiet i 49 mezczyzn.
W pierwszej grupie (GR1), pracujacej z kursem zawierajgcym tylko tekst, byto
30 osob, w tym 12 kobiet. W drugiej grupie (GR2), ktora przerabiata kurs z wi-
zualizacjami statycznymi, byto 28 osob, w tym 11 kobiet. Ostatnia grupa (GR3),
pracujaca z interaktywnym kursem, liczyta 29 osob, w tym 15 kobiet.

Przed przystgpieniem do kursu e-learningowego badani zostali poproszeni
0 wykonanie pre-testu sprawdzajacego ich poziom wiedzy z zagadnien dotycza-
cych projektowania sieci komputerowych.

W GR1 9 o0s6b uzyskato 3 pkt, 8 0sdb — 1 pkt, 7 0sob zdobylto 2 pkt, a 5 0sob
— 4 pkt. W GR2 rozktad uzyskanych punktoéw wyglada podobnie: az 13 0sob
dostato 3 pkt, 8 studentéw otrzymato 1 pkt, 5 badanych uzyskato 2 pkt, a 2 osoby
dostaty 4 pkt. W GR3 9 badanych zdobyto 2 pkt, 9 — 3 pkt, 8 — 1 pkt i 2 osoby
dostaly 4 pkt. Po usrednieniu uzyskanych punktow otrzymano dla GR1 M = 2,3,
dla GR2 M = 2,32, dla GR3 M = 2,17. Poziom wiedzy badanych z zakresu pro-
jektowania sieci komputerowych jest na podobnym poziomie.

Po odbyciu kursu e-learningowego badani ponownie przystapili do wypelnie-
nia testu. Wyniki testu podniosty si¢ we wszystkich grupach. W GR1 2 osoby uzy-
skaty 4 pkt, 13 0sob — 5 pkt, a 8 osob zdobyto 6 pkt i 5 0sob — 7 pkt. W GR2 az 13
0so0b uzyskato 7 pkt, 8 studentéow otrzymato 6 pkt, a 7 badanych uzyskato 5 pkt.
W GR3 15 badanych zdobyto 7 pkt, 10 — 6 pkt, a 4 — 5 pkt. Usredniajac przedsta-
wione wyniki, otrzymano dla GR1 M = 5,2, dla GR2 M = 6,21, dla GR3 M = 6,37.

Na podstawie przedstawionych wynikéw mozna stwierdzi¢, iz badani pracu-
jacy z kursem zawierajacym tekst, grafiki i interakcje podniesli swoje wyniki
punktowe $rednio az o 4,2 pkt, co w pordwnaniu ze $rednig réznicg punktow
badanych z GR1 wynoszacg 2,9 moze Swiadczy¢ o znaczagcym wplywie rodzaju
stosowanych wizualizacji w kursach e-learningowych. Rowniez réznica punk-
tow uzyskana przez badanych z GR2 wynoszaca 3,89 dowodzi wyzszos$ci gra-
ficznych materiatéw wizualnych nad tekstowymi.

Po obliczeniu wskazniku przyrostu wiedzy dla poszczegolnych grup bada-
nych okazato si¢, iz w GR1 przyrost wiedzy wyniost 0 61,7%, w GR2 — 83,11%,
aw GR3 —86,95% (tabela 1).

Tabela 1. Srednie wyniki z testow w badanych grupach oraz procentowy wskaznik przyrostu
wiedzy po pracy z kursem e-learningowym z zakresu projektowania sieci komputerowych

Badana Rodzaj materiatu Rodzaj Srednia uzyskanych | Roznica | Wskaznik przyro-
grupa edukacyjnego testu punktow (max = 7) punktow stu wiedzy
Tl e e e
A e . — L
R R e S I
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Na podstawie uzyskanych danych stwierdzi¢ mozna, iz zastosowanie gra-
ficznych wizualizacji w materialach e-learningowych znacznie zwigksza przy-
rost wiedzy. Interesujace jest, iz zastosowanie interaktywnych form nieznacznie
tylko podnosi ten poziom, a zwigksza kosztowno$¢ kursu. Warto zatem przekal-
kulowa¢ optacalno$¢ stosowania takich form w kursach. Chociaz z obserwacji
poczynionych w trakcie badania wynika, iz studenci najaktywniej korzystali
wlasnie z kursu zawierajacego interakcje. Zatem na pewno bedg one miaty bar-
dziej znaczenie motywujace czy aktywizujace niz wptywajace na efektywnos¢.
Badani twierdzili, iz sama obstuga kursu e-learningowego byta dla nich angazu-
jaca. Zastanawiali si¢ nad poszczegdlnymi ekranami szkoleniowymi i zdarzato
sie, ze ogladali niektore ekrany kilkukrotnie. Z opinii ustnych badanych wynika,
iz bardzo im si¢ podoba taki interaktywny sposob nauki. Wspominali rowniez
0 duzym udogodnieniu, jakim jest mozliwo$¢ pracy w domu za pomoca kursu
e-learningowego.

Podsumowanie i wnioskKi

Powszechno$¢ komputeréw, urzadzen mobilnych oraz rozwdj internetu spra-
wily, ze coraz czgSciej materiaty edukacyjne przyjmujg formeg elektroniczng. Od
doboru prezentacji tre$ci zalezy efektywnos$¢ procesu ksztatcenia. E-szkolenia
moga si¢ opiera¢ wylacznie na tekscie, tekst moze zosta¢ wzbogacony o grafiki
lub szkolenie moze przyja¢ forme interaktywna.

Badanie na temat wplywu sposobow wizualizacji materiatow e-learningowych
na poziom ich zapamigtywania pozwala wnioskowac, iz zastosowanie W e-szkoleniu
wylacznie tekstowej formy prezentacji danych pozwolito podnie$é stan wiedzy
badanych o 61,7%, dodanie do kursu grafik powigzanych z przedstawionym tek-
stem pozwolito na przyrost wiedzy o0 83,11%. Najwicksza efektywnos$¢ nauczania
wystgpita po przystapieniu do kursu opartego na interakcjach. Wéwczas poziom
wiedzy wzrést o 86,95%. Moze to wynika¢ z wigkszego niz w poprzednich przy-
padkach zaangazowania badanych. Jest to do$¢ istotny wniosek, bowiem sugeruje
projektantom szkolen e-learningowych, na jaka forme wizualizacji danych powin-
ni kta$¢ nacisk na etapie przygotowywania kursow.

Wiyniki przeprowadzonych badan wskazujg na duzg efektywnos¢ e-learnin-
gowych materialow edukacyjnych angazujacych studentow w proces przyswajania
wiedzy. Podjete badania nie wyczerpuja problematyki wptywu sposobow wizuali-
zacji na efektywno$¢ przyswajania wiedzy. Wskazane jest kontynuowanie badan
z uwzglednieniem innych determinantow, np. dzwigku.
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