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Streszczenie

Artykut analizuje szerokie spektrum zagadnien zwigzanych z infografikami. Opisuje sposoby
ich tworzenia w celu efektywnej wizualizacji informacji, danych i wiedzy oraz publikowania ich
w portalach LCMS dla osiagnigcia celow pedagogicznych. Zwraca uwagg na znaczenie, jakie maja
w stymulowaniu studentéw do aktywnego i kreatywnego uczestniczenia w procesie uczenia si¢.
Podkresla takze ich ogromng rol¢ w innowacyjnej edukacji, w szczegdlnosci we wspotczesnej
edukacji akademickiej, ktorej zadaniem jest wspieranie kazdego studenta w rozwoju umiejgtnosci
twardych i migkkich potrzebnych do osiggniecia sukcesu w zmieniajacym si¢ Srodowisku pracy.
Zdaniem autoréw infografiki czynia zwlaszcza ksztalcenie zdalne jeszcze bardziej interaktywnym,
stymulujacym i satysfakcjonujacym doswiadczeniem.
Stowa Kkluczowe: infografika, e-learning, edukacja akademicka, aktywizacja, publikowanie info-
grafiki, tworzenie infografiki, animowana infografika, LCMS

Abstract

The paper aims to analyse a wide spectrum of issues related to infographics: how to design
them so that they can effectively visualise information, data and knowledge, how to upload them
to an LCMS for pedagogic gain, how to use them to engage students in learning and make them
active and creative participants. It also emphasises their important role in innovative education,
particularly in modern academic education, which should support every student to develop both
hard and soft skills and empower them to succeed in the changing work context. The authors view
the use of infographics as a step forward in making online learning an interactive, stimulating and
rewarding experience.
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Wstep

Artykut jest efektem pracy zespolowej w ramach spotkan lokalnej grupy
Stowarzyszenia E-learningu Akademickiego (SEA) w roku akademickim
2016/2017. Spotkania SEA-Poznan odbywajg si¢ od grudnia 2015 r. w Pracowni
Medycznej E-Edukacji Katedry Patofizjologii na Uniwersytecie Medycznym im.
K. Marcinkowskiego w Poznaniu. Artykut analizuje szerokie sposoby tworzenia
infografik w celu efektywnej wizualizacji informacji, danych i wiedzy oraz pu-
blikowania ich w portalach LCMS dla osiagniecia celow pedagogicznych.
Zwraca uwagg na znaczenie, jakie majag w stymulowaniu studentéw do aktyw-
nego i kreatywnego uczestniczenia w procesie uczenia si¢. Podkresla takze ich
ogromna role w innowacyjnej edukacji, w szczeg6lnosci we wspolczesnej edu-
kacji akademickiej, ktorej zadaniem jest wspieranie kazdego studenta w rozwoju
umiejetnosci twardych 1 migkkich potrzebnych do osiggnigcia sukcesu w zmie-
niajacym si¢ $§rodowisku pracy. Zdaniem autoréw infografiki czynig zwtaszcza
ksztatcenie zdalne jeszcze bardziej interaktywnym, stymulujacym i satysfakcjo-
nujacym doswiadczeniem.

Pojecie infografiki

Kazda infografika jest pewnego rodzaju narracja ze Sciezkami odczytywania
zakodowanymi przez jej tworce. Zmusza uczacego sie do refleksji nad istota
analizowanych w zasobach problemoéw, nad ich waga, implikacjami oraz aplika-
cjami zastosowanych metod czy analiz. Znaczace potaczenie tekstu z grafika
osiggnigte poprzez uktad tresci, strukture strony, wizualng hierarchig, kategory-
zacje przekazu informacji (Krum, 2013, s. 16; Zhang, 2015; Onisko 2016), me-
taforyczne uwypuklenie tematu moze sta¢ si¢ dodatkowym czynnikiem aktywi-
zujacym w procesie edukacyjnym prowadzonym w $rodowisku e-learningowym
i na zajeciach wspomaganych modutami online (Mokwa-Tarnowska, 2015,
S. 77-156).

Niezaleznie od rodzaju przekazywanej tresci infografika powstata na pod-
stawie eseju musi zosta¢ przeanalizowana samodzielnie przez osobe¢ uczaca sie.
Oznacza to, ze infografike mozemy traktowa¢ jako element aktywizujgcy w edu-
kacji, znacznie wazniejszy niz grafika statyczna lub multimedia.

Odczytywanie infografik to czgsto podroz przez ciekawa kraing, w ktorej
mozna napotkac przyciagajace uwage obiekty, drogowskazy i wskazowki utozo-
ne w metaforyczny cigg znaczen zakorzeniony w interakcji z przestrzenia,
w ktorej poruszamy si¢, w wyobrazeniach mentalnych oraz w do$wiadczeniu
osobistym, kulturowym i interkulturowym. Dzi¢ki gtéwnemu celowi, jaki przy-
$wieca ich tworcom, ktorym jest zachecanie do refleksji nad pogladami, sadami,
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przemysleniami lub badaniami, mogg sta¢ si¢ one waznym elementem aktywizu-
jacym do intensywniejszej pracy.

Swiatowa eksplozja ilosci infografik edukacyjnych opublikowanych w za-
sobach serwerdéw WWW $wiadczy o skuteczno$ci tej metody przekazu wiedzy
sformutowanej w tresci bedacej esejem na okreslony temat przedstawionym
w infografice.

Wilaczenie infografiki w proces edukacyjny. Infografika w edukacji szkolnej

Na kazdym etapie edukacji bardzo wazna role w przyswajaniu wiedzy od-
grywa aspekt wizualny. Zdecydowana wigkszo$¢ uczacych si¢ lepiej przyswaja
informacje poprzez analize obrazu niz poprzez analize tekstu. Zauwazmy, ze
w grupie wiekowej 0-5 lat analiza obrazu jest gtownym zrodtem wiedzy o ota-
czajacym $wiecie. Rowniez na kolejnych etapach edukacji uzywanie infografiki
na potrzeby zaje¢ dydaktycznych jest coraz czesciej spotykang praktyks. Szcze-
golnie w edukacji wykorzystywana jest ta cecha infografiki dotyczaca przekaza-
nia nawet trudnych i skomplikowanych informacji w przystepny, a czesto takze
przyjemny sposob. To wlasnie wyrdznia infografike sposrod innych form prze-
kazywania informacji, iz poprzez odpowiednio dobrane elementy wizualne po-
zwala ona w czytelny sposob zrozumie¢ przedstawione informacje. Poprzez
podanie uczacym si¢ infografiki do analizy przedstawiamy im esej, wg ktorego
infografika zostata utworzona. Dlatego tez wazne sg sposoby jej tworzenia, aby
jak najskuteczniej dopasowana byta do odpowiednich tre$ci oraz odbiorcow.
Jesli autor infografiki dobrat typ eseju adekwatnie do przedstawianego zestawu
faktow, to staje si¢ to bardziej zrozumiate dla odbiorcy. Infografika powinna
przekazywac najistotniejsze elementy eseju bez przecigzania uczestnika edukacji
zbyt duzg iloscig informacji, tak tekstowej, jak i graficznej.

Ponizsze klasyczne przyktady wykorzystania infografiki w edukacji wybra-
ne zostaty w nawigzaniu do jej rodzajow:

1. Esej o historii lub rozwoju pojgcia w czasie przedstawiony w infografice
typu timeline. Ten rodzaj infografiki opartej na chronologicznym biegu wyda-
rzen, na osi czasu, jest bardzo czesto wykorzystywany m.in. w szkolnych pod-
recznikach do historii czy wiedzy o spoleczenstwie itp.

2. Analiza wskaznikow statystycznych procesu przedstawiona grafika po-
réwnawcza. Z kolei ten rodzaj infografiki opartej na danych statystycznych sta-
nowi bardzo dobre narzedzie edukacyjne do przekazywania ztozonych informacji
W sposob tatwy do przyswojenia, m.in. za pomocg wykresow, dzigki ktérym
odbiorca bedzie mégt zobaczy¢ to, czego nie zobaczy w tabeli liczb.

3. Percepcja materiatu ilustracyjnego z geografii lub przyrody. Typowe
przyktady edukacyjne dajace mozliwo$¢ przygotowania infografiki na podstawie
stosownie dobranego eseju ksztattujacego u ucznia umiejetnos¢ obserwacji oraz
coraz peliejszy obraz rzeczywistosci.
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Warto tez wzia¢ pod uwagg ilo$¢ czasu, jaka bedzie potrzebna osobie ucza-
cej si¢ na przeanalizowanie eseju przedstawionego w infografice. Istotne jest
takze przygotowanie merytoryczne uczgcego si¢ do samodzielnego zadawania
sobie pytan i znajdowania odpowiedzi na nie w trakcie analizy infografiki. Co
ciekawe, dla osob dobrze przygotowanych infografika pelni role materiatu po-
wtorkowego, ktory np. w dostepnych obecnie podrgcznikach wystepuje w kon-
tekscie ,,to juz wiem”. Natomiast dla osob stabiej przygotowanych jest zrédtem
faktow i1 zwigzkéw migdzy nimi, o ile autor infografiki zadbat o ich odpowiednig
graficzng reprezentacj¢. Ponowna analiza infografiki, w miar¢ nabywania wie-
dzy z tematyki zwigzanej z informacjami merytorycznymi wykorzystanymi
przez autora, pomoze odkrywaé i zapamigtywaé nowe, kolejne przedstawione
w niej fakty.

Infografika — metody aktywizacji studenta. Aktywizacja poprzez tres¢ i forme

Atrakcyjne merytorycznie i wizualnie materiaty edukacyjne mogg stworzy¢
studentom $rodowisko stymulujace do wytezonej nauki. Zasoby zbudowane na
bazie infografik stwarzaja wiele sposobnos$ci do zwigkszania koncentracji ucza-
cych sie i ich zaangazowania w budowanie wiedzy i umiejetnosci.

Zadania wykorzystujace infografiki wymagaja od studentow wigkszego
wysitku intelektualnego, gdyz ich wykonanie nie sprowadza si¢ do udzielenia
prostych odpowiedzi zakodowanych w systemie do zarzadzania materiatami
internetowymi. Zatem mogg nadawac si¢ do projektowania ¢wiczen zaré6wno
wprowadzajacych trudniejsze tresci, jak i podsumowujacych modul, a takze do
stworzenia dodatkowych nielinearnych zasobdw skierowanych do osdb zaintere-
sowanych poglebianiem wiedzy i umiej¢tnosci. Moga by¢ wykorzystywane do
pracy indywidualnej i zespotowej, ktorej celem jest rozwijanie umieje¢tnosci
myslenia analitycznego, krytycznego i refleksyjnego, czyli kompetencji migk-
kich poszukiwanych przez wspotczesnych pracodawcow.

Innym ciekawym wykorzystaniem infografik pobudzajagcym kreatywnos¢
i aktywizujagcym do wiekszego wysitku jest infograficzny zyciorys (infographic
resume) (Morgan, 2014, s. 71-142). Podawanie na jednej stronie ciggu informa-
cji zhierarchizowanych jedynie za pomoca typu i wielkosci czcionki oraz wy-
punktowan umieszczanych niejednokrotnie w wygenerowanych formatkach do
tworzenia tego typu dokumentdéw nie pozwala kandydatowi na stworzenie re-
klamy swoich kompetencji przykuwajacej uwage pracodawcy. Zwigkszenie
efektywnosci przekazu treSci w tak krotkim tek$cie mozna by uzyska¢ za pomo-
Ca spojnej i atrakcyjnej wizualnie graficznej reprezentacji wyksztalcenia, osia-
gnie¢, dokonan, doswiadczenia i umiejetnosci przydatnych w konkretnej pracy.

Mimo rozwoju edytoréw dedykowanych realizacji graficznej eseju proces
wymaga od autora infografiki przeznaczenia pewnej ilosci czasu na jej zbudo-
wanie.
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Elementy animowane infografiki z przeznaczeniem do e-learningu

Najprostsza koncepcja animacji (zob. np. Parent, 2012) jest tzw. animacja
poklatkowa, czyli sekwencja obrazow statycznych pokazywanych w okreslone;j
kolejnosci. Kazdy z obrazow przedstawia obiekt (obiekty) w innym potozeniu,
co przy szybkiej zmianie obrazoéw sprawia wrazenie ruchu. Animacja nie musi
obrazowa¢ zmian polozenia obiektu rzeczywistego, mozliwe jest animowanie
wyobrazen graficznych pojeé teoretycznych i ich zmiany w czasie. Wspdlna
cecha animacji wszystkich typow jest wizualizacja zmian w czasie. Wazng cecha
edukacyjng animacji poklatkowej jest mozliwo$¢ pominigcia szczeg6tdw nienio-
sacych informacji, ktore planujemy przekaza¢. Animacje poklatkowe wizualizu-
jace rzeczywiste procesy: prace mechanizméw, przebieg zjawisk przyrodniczych
sa znacznie tatwiejsze do zaprojektowania.

Przygotowujac animacje, powinni$my rozpocza¢ od scenariusza animacji,
ktory jest wynikiem obserwacji zjawiska w czasie rzeczywistym. Scenariusz to
zapis tekstowy tego, co bedzie widaé i stycha¢ w kolejnych momentach czaso-
wych (najczesciej tozsamych z kadrem) projektowanej animacji. Nastepnym
etapem tworzenia animacji, przede wszystkim dtuzszych, powinien by¢ scenopis
lub jego wersja rysunkowa — scenorys, tworzone na podstawie scenariusza ani-
macji. Scenopis okresla tres¢ i realizacje wszystkich uje¢. Opisuje, jak dhugo
maja trwac i jak taczy¢€ je w sceny.

Wybdr technologii przygotowania animacji zalezy przed wszystkim od tego,
czy animujemy rzeczywisto$¢ dwuwymiarowa, czy trojwymiarowa. Najprost-
szym sposobem potaczenia sekwencji plikow graficznych 2D w animacje jest
format GIF. Standard GIF przewiduje, Ze jedna klatka animacji sktada si¢ z blo-
kow graficznych. W kazdym z blokow mozna zastosowac 256 koloréw. Podej-
mujac decyzje¢ o zapisie animacji w formacie GIF, zyskujemy prosta metode
publikacji w zasobach WWW, czyli w portalach edukacyjnych LCMS i aplika-
cjach chmurowych, jak zwyktej statycznej grafiki oraz bezpieczne odtwarzanie
animacji przez wszystkie przegladarki (nie sg uruchamiane nieznane obiekty
W systemie operacyjnym, nie jest aktywowany interpreter skryptow jezyka
JavaScript).

Dobra animacj¢ z przeznaczeniem dla edukacji mozna uzyska¢ z matej (8-10)
liczby klatek. W tym formacie pliku animacji nie jest realizowana rejestracja
dzwigku. Jesli dzwigk ma istotne znaczenie edukacyjne, mozna plik GIF doda¢
do kontenera multimedialnego i utworzy¢ $ciezke dzwickows (jedna lub wigcej).
Taki sam efekt otrzymamy, stosujac format PNG animowany — ograniczeniem
jest tu mala popularnos¢ narzedzi przetwarzania i ograniczenie odtwarzania do
jednej przegladarki (Firefox).

Tworzenie edukacyjnych animacji poklatkowych to wspotczesnie dwa nurty
technologiczne: animacje rysunkowe (klatki animacji tworzone sg w edytorach
graficznych i zapisywane w formatach akceptowanych przez narzedzia zapisu)
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oraz animacje poklatkowe z materiatu filmowego (klatki animacji powstaja
z materialu multimedialnego z zadang czestoscia, zawsze mniejszg niz liczba
klatek na sekunde w kontenerze). Szczegdlnym typem animacji sg symulacje
komputerowe — metody odtwarzania zjawisk zachodzacych w $wiecie rzeczywi-
stym (lub ich niektorych wlasciwosci i parametrow) za pomoca ich zmatematy-
zowanych modeli definiowanych i obslugiwanych przy uzyciu programéw kom-
puterowych. Tworzenie symulacji praktycznie zawsze wymaga zastosowania
pewnego jezyka programowania lub specjalizowanego programu komputerowe-
go (np. Maya, Blender, 3D Studio) i gl¢bokiego zrozumienia natury symulowa-
nego zjawiska.

Standardowym sposobem prezentacji materiatow animacyjnych jest umiesz-
czanie ich na stronach WWW. W tym kontekscie mozna wyr6zni¢ kilka techno-
logii przygotowania animacji:

1. CSS - arkusze stylow CSS (zob. m.in. www.w3schools.com) stanowia
fatwy i powszechnie stosowany system formatujacy strony HTML. Niemniej ich
mozliwosci siggaja znacznie dalej niz typowe ich zastosowania. W szczego6lno-
$ci posiadajg one wbudowany mechanizm prostej animacji poklatkowej umozli-
wiajacy przede wszystkim konstrukcje dwuwymiarowe, ale rowniez proste ani-
macje trojwymiarowe. Wspomagajac si¢ nieco jezykiem JavaScript, mozemy
jezyk CSS uzy¢ nawet do realistycznych gier 3D —w tym przypadku konstrukcja
kodu jest juz w pewnym stopniu trikowa. Animacja uruchamiana w kodzie
HTML jest calkowicie definiowana w kodzie CSS. Wynika z tego, ze stanowi
ona STYL pewnego elementu jezyka HTML. Finalna uruchomieniowo definicja
wymaga wyspecyfikowania parametru animation, po ktérym podajemy nazwg
grupy ramek kluczowych oraz parametréw animacji. Zaleznie od przegladarki
animacje realizowane sg bezposrednio przez przegladarke badz za pomocy silnika
webkit, wiec dla pewnosci wykonania definiujemy je w kodzie CSS podwojnie:
klasycznie uzywajgc parametru animation i alternatywnie uzywajac parametru
webkit-animation.

2. SVG - jezyk SVG (Scalable Vector Graphics) (zob. m.in.
https://www.w3schools.com/graphics/svg_intro.asp) jest jednoczes$nie popular-
nym formatem grafiki wektorowej i jezykiem znacznikowym opisu grafiki tego
typu. Pozwala tekstowo tworzy¢ obiekty mozliwe do skonstruowania w popu-
larnych programach typu Correl Draw, Adobe Illustrator oraz Inkscape. W isto-
cie plik SVG w wersji tekstowej (rozszerzenie .svg) przypomina kod strony
HTML (SVG nalezy do jezykow grupy XML), natomiast jego wersja binarna
jest po prostu spakowaniem kodu svg do formatu ZIP (rozszerzenie .svgz). Obie
formy sa mozliwe do uzycia w plikach HTML. Obiekty graficzne moga by¢
zapisywane do formatu SVG praktycznie przez wszystkie popularne programy
do grafiki wektorowe;j. Jezyk SVG posiada rowniez pewne mozliwosci tworze-
nia obiektow trojwymiarowych oraz animowania obiektow dwu i trojwymiaro-
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wych. Animacj¢ mozemy definiowac, korzystajac z czterech roznych znaczni-
kéw: <set>, <animate>, <animateTransform>, <animateMotion>.

3. <canvas> — element <canvas> jezyka HTML definiuje pole w obszarze
strony HTML, na ktérym mozemy zarowno pisac, jak i rysowaé. W tym sensie
jest on funkcjonalnie taki sam jak element <svg>. Mozliwosci graficzne elementu
<canvas> w zakresie grafiki wektorowej sa tez bardzo podobne do mozliwos$ci
jezyka SVG (zob. m.in. https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp).
Istotng jednak cecha korzystania z tego elementu jest konieczno$¢ uzywania
(przynajmniej w matym zakresie) z jezyka JavaScript.

4. WebGL — tworzenie stron WWW korzystajacych z grafiki trojwymia-
rowej jest dostgpne m.in. przez tzw. WebGL (zob. np. Matsuda, Lea, 2013),
czyli rozszerzenie mozliwosci jezyka JavaScript. W istocie WebGL stanowi
podzbidr funkcji biblioteki OpenGL ES (wersja 2.0), ktora z kolei stanowi pod-
zbidr funkcji biblioteki OpenGL — klasycznego narzgdzia programowania grafiki
3D. Aplikacje korzystajace z WebGL wykorzystuja wsparcie sprzgtowe, tzn.
zasadnicza ich czg$¢ jest wykonywana przez procesor graficzny (GPU) i korzy-
sta z zasobOw pamigciowych Karty graficznej. Efekt wizualny przekazywany jest
do elementu <canvas>, ale w tym przypadku musimy ustawi¢ kontekst na war-
tos$¢ webgl. Pozostate elementy konstrukcji canvas sg identyczne jak w przypad-
ku 2D. Uzupetnieniem mozliwosci WebGL jest biblioteka programistyczna
Three.js stanowiagca obiektowe opakowanie WebGL.

5. Flex — $rodowisko tworzenia graficznych aplikacji przegladarkowych
firmy Adobe to przede wszystkim program Flash Professional (zob. m.in.
http://www.adobe.com/pl/products/flex.html) stanowiacy graficzny interfejs,
W ktorym animacje konstruowane sa gtownie za pomoca myszki i krotkich
wstawek programistycznych w jezyku Action Script 3.0. Program ten jest do-
stepny jedynie w wersji komercyjnej i przeznaczony jest przede wszystkim dla
grafikow. Format Flash jest czytany przez przegladarki za pomoca wtyczek,
niemniej jego popularno$¢ maleje i jest on sukcesywnie wypierany przez mozli-
wosci HTML 5.

Publikacja infografiki w portalach LCMS

Publikowanie pliku infografiki mozliwe jest w wigkszosci aplikacji typu
portal LCMS w dwu trybach:

1. Rozpowszechnianie pliku statycznego

Rozpowszechnianie pliku statycznego polega na zapisaniu infografiki przez
aplikacje zastosowana do jej edycji.

Aplikacje najczesciej oferuja zapis w standardowych formatach: jpg, png,
pdf. Lista dostepnych formatow jest w wersjach freeware bardzo ograniczona.
Plik w standardowym formacie stosowanym dla grafiki statycznej moze zostaé
umieszczony w tresci dokumentu HTML znacznikiem
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<img src=""http:// nazwa infografiki” width=""" height=""" ></img>

Jesli w edycji infografiki wstawiono elementy multimedialne, to nie zostang
one umieszczone w trakcie jej lokalnego zapisu do formatu pdf, jpg i png. Wigk-
szo$¢ wzorcoOw edycyjnych dla infografiki przewiduje proporcje szerokosci do
wysokosci jak 1:3, 1:5. Jest to wygodne do graficznego przedstawienia tresci
zawartych w eseju, ale moze zosta¢ rdznie zinterpretowane W tworzeniu pliku
formatu pdf. Zastosowanie stronnicowania A4 skutkuje wstawieniem infografiki
jako waskiej, malo czytelnej pionowej wstegi.

2. Dynamicznie generowany plik HTML

Stosowane w edukacji zdalnej aplikacje typu portal LCMS zawsze sa typem
aplikacji internetowej. Oznacza to, ze informacje przetwarzane sa na serwerze
wspolpracujacym z serwerem WWW, a czytelnik (student) inicjuje przetwarza-
nie informacji z interfejsu dostepnego z przegladarki. Komunikacja wykorzystu-
je protokot HTTP lub HTTPS (z szyfrowaniem). Oznacza to koniecznos$¢ stoso-
wania si¢ do standardow narzucanych przez protokét HTTP, standardy HTML
formatowania dokumentéw i ograniczen transmisji multimediow. Aplikacje
edycji infografik najczesciej oferuja dynamiczne generowanie (w czasie rzeczy-
wistym) pliku HTML i udostepniajg do niego link. Przyktad publikacji z aplika-
cji edycji infografiki VISME: https://my.visme.co/projects/pv068204-test2.

Link mozna umies$ci¢ w zasobach kursu w portalu LCMS. Wygenerowany
dynamicznie plik HTML zwykle moze zawiera¢ multimedia oraz animacje
w formacie GIF. Warto podkresli¢, ze zmiany w tresci infografiki dokonane
w aplikacji edycji (np. aktualizacja danych statystycznych) sg na biezgco uwzgled-
niane w generowanym dynamicznie pliku HTML. W efekcie czytelnik (student)
widzi natychmiast zaktualizowang przez autora tres¢ infografiki. Nie ma przy
tym koniecznosci ingerowania w tre$é kursu, w ktorym opublikowano link.

Podsumowanie

Mimo pracochtonnos$ci procesu wytwarzania infografiki efekt zastosowania
w edukacji jest zaskakujaco pozytywny. Udaje si¢ wyzwoli¢ kreatywne mysle-
nie w kazdej grupie wiekowej, do ktorej przekaz z infografiki jest adresowany.
Istotne, zwlaszcza dla edukacji akademickiej, elementy animowane sg tatwe do
umieszczenia w pliku infografiki. Cato$¢ tresci eseju przedstawiona graficznie
i zapisana w jednym pliku jest tatwa do aktualizacji i publikacji w zasobach
LCMS. Warto wigczy¢ infografike do warsztatu przekazu wiedzy, zwlaszcza
w edukacji zdalnej.
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