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מבוא


1. 	אנדרגוגיה – הלומד הבוגר
בוגר מבחינה פסיכולוגית הוא אדם שהגיע לתודעה שהוא אחראי לעצמו ובעל יכולת מוכוונות עצמית בחיים כאשר אנדרגוגיה עוסקת במכלול ההנחות בכל הנוגע לאופן בו לומד הבוגר (Knowles, Holton &Swanson, 1998). אנדרגוגיה היא האמנות והמדע של הסיוע והתאמת תהליך הלמידה למבוגרים (Samoilenko at el., 2020, 170). פריחת האנדרגוגיה ניתן ללא ספק לייחס למחצית השנייה של המאה העשרים (Galustyan at el., 2019, 150) מתוך המקום שאם בעבר הלמידה היתה לצורך העברת ידע ותרבות, הלוא שהיום זו נשתנה במהירות ולכן תהליך הלמידה צריך ללוות את הפרט לאורך כל חייו (Samoilenko at el., 2020, 170). 
על מנת להגיע לרמת המוכנות הנדרשת ללמידה, הלומד הבוגר נדרש להבין את התועלות האישיות שלו בכל תהליך הלמידה, מה הסיבה שהוא לומד את מה שהוא לומד ומה החלופות באם לא יבצע את הלמידה. כמו כן, הלומד הבוגר מביע עמדה ביקורתית כלפי תכני הלמידה שהוא מקבל ואינו מקבל אותם כאשר אלו מגיעים בכפייה. כאשר הוא לומד, תכני הלימוד מסוגלים לשנות עבורו תפיסות חיים עליהם גדל (Knowles, Holton &Swanson, 1998).
גידול הפתיחות והדינמיות בהתפתחות החברתית מוביל בדרך קבע לכך שהחברה הופכת להיות פחות צפויה, מידת אי הוודאות שלה הולכת וגוברת ויציבותה החברתית יורדת. ישנם שינויים עמוקים (Galustyan at el., 2019, 149, 151) במעמדו החברתי של האדם בחברה המודרנית, ערכים אחרים נרכשים על ידי מושגים כמו חופש, אחריות, מימוש עצמי הקשורים לשינויים גלובליים והמעבר מפוסט-תעשייה לחברת מידע. הלומד הבוגר זמין ללמידה כאשר הוא מגלה צורך בלמידה ו/או שהוא נדרש ללמידה על מנת להשיג כישורים נוספים ו/או קידום מקצועי ועליה בשכר (Knowles, Holton &Swanson, 1998) ולכן הוא בעל מוכוונות למטרת למידה מסוימת ולכן הוא בעל מוטיבציה ללמידה. 
הלמידה המתוקשב בתחום האנדרגוגיה מחזקת את העובדה ואת הגישה כי לכל אדם יש את הזכות ללימודים ולידע בכלל בכל תקופה בחייו, והמדינה ו/או החברה נדרשת לאפשר ולספק לו את בדרכי ההוראה המתאימות לאורח חיים שלהם ולסייע להם (Galustyan at el., 2019, 149, 151). עוד נראה כי הלמידה הטכנולוגית בקרב האנדרגוגיה מהווה אלמנט התפתחות ומימוש עצמי של אנשים שהם המשאב העיקרי של פיתוח דינאמי של החברה הפוסט-תעשייתית בה אנו חיים בעת הנוכחית. 
מערכת ההוראה-למידה עובר שינוי בשני העשורים האחרונים והופך למערכת גמישה של הפקת מידע וידע אנדרוגי. שילובם של תהליכי למידה משולבים (מסורתיים ומקוונים) מבטיחה המשכיות ללמידה של המבוגרים ובכך מידת ההשתלבות הנדרשת להם במסגרת מערכת הלמידה המקוונת בתחום האנדרגוגיה. מפתחי שיעורים מקוונים עבור מבוגרים שיעורי חייבים להיות מודעים לחוויות שהתלמידים הללו, הבוגרים, מביאים לכיתה ואת ציפיותיהם וסיבותיהם האישיות ללמידה Schultz, 2012, 58)) וכך להפוך את הלומד לרמת מוכנות מותאמת ללמידה המקוונת. בכל הנוגע ללימודים, הלומד המבוגר ממוקד בבעיות ובפתירתן ופחות מוכוון תוכן והוא מגיב טוב יותר למניעים פנימיים אישיים לעומת מניעים חיצוניים.


2.	תהליכי למידה באמצעות E-learning
החדשנות הטכנולוגית והתפתחותה המואצת הובילה למהפכה משמעותית בתחומים רבים באופן בו אנו חיים: האינטרנט, טלפונים חכמים ורשתות חברתיות. חלק מההשפעות הטכנולוגיות נוגעות לדרכי הוראה ולמידה חדשות בעולמנו, שחלק בלתי נפרד מההשפעות הללו הם הלמידה האלקטרונית אשר עושה שימוש בטכנולוגית האינטרנט ומספקים מערך רחב של אפשרויות למידה ופתרונות הדרכה מגוונים ומתקדמים המובילים לשיפור הידע והביצועים של הלומדים (Hamada, 2013, 2). למידה זו כוללת למידה של משחקים, שימוש במכשירים ניידים, סרטוני וידאו אינטראקטיביים, אייפדים ותוכנות להצגת מידע כמו PowerPoint (Dror, 2008, 216) המהוות מרכיב קריטי וחלק בלתי נפרד מהעולם של טכנולוגיות למידה. עם זאת, רשת האינטרנט היא טכנולוגיה שחוללה מהפכה בדרך בה אנו ניגשים, משתפים ומקודדים מידע, וממלאת בבירור תפקיד בלמידה. אימיילים וטלפונים ניידים השפיעו גם הם על האופן בו אנו מעבירים מידע ולומדים. הלמידה האלקטרונית שינתה משמעותית, בעשור האחרון, את האופן בו אנו חיים, עובדים ובעיקר לומדים (Hamada, 2013, 1). 
יכולת הלמידה האלקטרונית מאפשרת ללומד להחליט היכן ומתי הם רוצים וכיצד הם לומדים כתוצאה מהטכנולוגיה והיישומים החדשים והיכולות של הלמידה האלקטרונית שמתקדמת ומגבירה היכולות שלה בחלוף השנים, בין היתר כחלק מהתפתחות הטכנולוגיה בשנים האחרונות (Hamada, 2013, 1). כל זאת בעקבות הפריסה הנרחבת של שימוש תדיר בטכנולוגיות ניידות, כגון טאבלטים וטלפונים חכמים, רשתות חברתיות ויישומים הנוגעים במדיה החברתית )כמו פייסבוק, טוויטר ואינסטגרם) וכמובן בטכנולוגיות הענן (חטיבה, 2016, 7). 
הלמידה האלקטרונית  (E-learning) היא למידה מקוונת העושה שימוש ברשת האינטרנט על מנת להעביר תכנים כאלה ואחרים באמצעות פלטפורמות שונות בסוגי מסגרות מגוונות. השימוש ב E-learning  יכולה להתבצע בשני אופנים: הראשונה היא למידה סינכרונית המאפשרת ללומד תגובות מידיות על תהליך הלמידה באמצעות שיעור מקוון, תהליך ההוראה מתקיים "On line". לעומת למידה א-סינכרונית המתקיימת באמצעות למידה עצמית עם אמצעי ההדרכה שונים שהוקצו לטובת לנושא. תהליך הלמידה מתקיים בקצב אישי של כל תלמיד, שלומד לבד והיא איננה מחייבת את הלומד להיות מחובר לרשת האינטרנט. כמו כן ייתכן מצב של למידה משולבת (Blended Learning) המכילה, במסלול הלמידה של הלומד, שיעורים סינכרוניים וא-סינכרוניים בהתאם לנושא השיעור ולקצב ההתקדמות בתהליך/ מסלול הלמידה.
הלמידה המקוונת, בין היא סינכרונית או א-סינכרונית מאפשרת למידה שיתופית המאפשרת חווית למידה גמישה ושונה ממה שהכרנו בלמידה המסורתית, הפרונטאלית בכיתה – ניתן להיכנס אליה מכל בזמן בכל מקום, במקביל לפעילויות נוספות, ללא הגבלת זמן. ריבוי השימוש בשיטת הלמידה האלקטרונית בשנים האחרונות מצמיחה שיטות למידה חדשות בסביבות למידה מותאמות ללומד (Hamada, 2013, 3) תקופה של צמיחה ממושכת בלמידה האלקטרונית מגיעה בעקבות רוחב פס זמין יותר, טכנולוגיות חדשות ומיומנויות פדגוגיות מתקדמות וחדישות. בעת הנוכחית, תחום הלמידה האלקטרונית גדל וכלל סביבות הלמידה הווירטואליות, למידה ניידת, סביבות למידה בהתאמה אישית ועוד (2013, 7(.
טכנולוגיות הלמידה השפיע רבות על מגוון גדול של יכולות למידה בעשורים האחרונים. אנחנו יכולים לראות את הלמידה המקוונת שנכנסה אף לארגונים. אלו בשנים האחרונות אימצו את היכולות החדשות של הלמידה המקוונת והסגנון החדש של הלמידה בעקבות כך על מנת לשנות את אופן הלימוד והעברת ההדרכות בארגונים (Lin, Kolb, 2006). הלמידה וההכשרה של עובדי החברה הפכו לדיגיטליים, ניידים ובעיקר וירטואליים על מנת להתאים לסידורי עבודה סביב השעון, שעות עבודה גמישות ולמבנים ארגוניים נזילים. מתוך כך, מחלקת ההדרכה בארגון עושה שימוש בפיתוח הדרכה מקוון-טכנולוגי כחלק מתוכנית ההדרכה הסדורה השנתית בארגון. כחלק מהכלים אשר עושים בהם שימוש במערך הדרכה בארגונים כחלק ממערך ההדרכה הם לומדות, הדרכות מקוונות ומצגות אינטראקטיביות. שילוב טכנולוגיות למידה הארגונים המאפשרים את האמצעים הללו ומוכנים טכנולוגית, מאפשרים לעתים קרובות להגיע למטרה אסטרטגית רחבה יותר לשיפור ביצועים אנושיים של עובדי הארגון (2006(.
2.1	יתרונות וחסרונות – למידה מתוקשבת
הלמידה המתוקשבת מחייבת תכנון מותאם מראש של תוכנית ההדרכה מתוך המקום כי הלמידה היא בעיקרה עצמאית ואיננה מלווה בהסברים פרונטאליים של המדריך. לכן התכנים הקיימים של למידה מסורתית אינם ניתנים להמרה אלה לעדכון תוצרי ההדרכה ותוכנית הלמידה ללמידה מקוונת באמצעות לומדות הדרכה. חלק מההשלכות של בניית תהליך למידה מותאם מלווה לא רק במסלול למידה מותאם, אלא גם בפיתוח לומדות הדרכה מותאמות לתחום הדעת. (Papadima-Sophocleous, Loizides, 2016, 365).
עלויות פיתוח לומדות אינן זולות, ביחס לאלטרנטיבה הפרונטאלית, כמו פיתוח מצגות הדרכה מסורתיות שמיוצרות בדרך כלל בתוכנת פאואר פוינט (Power Point) של חברת מיקרוסופט (בלמידה פרונטאלית). פיתוח הדרכה מקוון דורש תוכנות טכנולוגיות מתקדמות המחייבות רכישת רישיונות ייעודים לתוכנה (לעומת אלו של חברת מייקרוסופט שקיימות כמעט בכל חברה). פריסת תשתית טכנולוגית מותאמת בארגון (Hamada, 2013, 3) ודרישות רוחב פס מותאמות. ועוד עלויות הון אנושי גבוהות יותר בשל הצורך ביכולות עיצוב תוכן, הפקה וגרפיקה שנדרשות לטובת פיתוח ויצירת לומדות יצירתיות וחווייתיות שימשכו ויגרו את הלומד לשיטת הלמידה החדשה והלא מוכרת עבורו. למידה באמצעות לומדות עלולה להיות בודדה (Hamada, 2013, 3) וחסרת הסברים ייעודים במידה ונדרש.
ההתקדמות הטכנולוגית והטמעתה בארגונים שהשפיעה על בנית ותכנון של תוכנית ההדרכה הובילה לא פעם לריבוי של סוגיות אתיות בכל הנוגע ליישום טכנולוגיית הלמידה (Lin, Kolb, 2006) כל זאת כולל הפרת זכויות יוצרים דיגיטליות, הפרה של מידע פרטי מקוון וכן שימוש לרעה בטכנולוגיות למידה במצבי למידה. הסוגיות האתיות הללו מציבות אתגר משמועתי בפני מנהלי ההדרכה בארגונים  שלקחו על עצמם את האחריות להטמעתם ושילובם של יישומי טכנולוגיה כחלק מתוכנית ההדרכה השנתית. יש צורך לתכנן את תוכנית הלמידה (Papadima-Sophocleous, Loizides, 2016, 365)) בהתאמה לכמות הלומדים המתאימה בכל מפגש מקוון, אשר שונה מכמות הלומדים שיכולים ללמוד בסביבה פרונטאלית. 
כמו כן חשוב לשים לב להתאמת הטכנולוגיה ללמידה עצמה: התכנים ואוכלוסיית הלומדים על מנת למקסם את הלמידה באמצעות למידה מקוונת ולהתאים את האמצעי עם המערכת הקוגניטיבית האנושי. לכן במקרים הללו חשוב להתמקד בלומד ולא באמצעי הטכנולוגי בו עושים שימוש לטובת ההדרכה (Dror, 2008, 217). דרור (2018, 218) במאמרו טוען כי על מנת להתגבר על יכולת הזיכרון המוגבלת הקיימת אצל בני האדם, יכולה הטכנולוגיה לסייע באמצעות הדגשה חזותית של תכנים מסוימים קריטיים ובכך לצרוב בזיכרון את החלקים המהותיים בתהליך הלמידה. מה שלא ניתן לעשות בלמידה פרונטאלית. 
עד כה ראינו חסרונות של הלמידה המתוקשבת, עם זאת קיימות לא מעט יתרונות לאופי למידה זה. הלומדה מאפשרת קצב התקדמות אישי, נוחות למידה, אטרקטיביות של תהליך הלמידה (למידה אחרת, שונה, טכנולוגית ומהירה יותר) המובילה למוטיבציה ללמידה. הטכנולוגיה יכולה להקל ולשפר את הלמידה, הן מבחינת רכישה יעילה של מידע והן מבחינת השמירה והשימוש היעיל במידע (Dror, 2008, 217). כמו כן, תהליך הלמידה באמצעות לומדות מקוונות מאפשרות מדידת תהליך הלמידה וקבלת משוב באופן מידי וכן ניהול של תהליך הלמידה וקבלת סטטוס מידי באמצעות מערכות לניהול למידה (LMS) (Hamada, 2013, 3). הערכה ומשוב מתמיד הם קריטיים, כך שגם הלומד וגם המורה יכולים לדעת בכל רגע נתון האם התלמיד שולט בחומר הדרוש  (Zemsky, & Massy, 2004).
הלומדות מאפשרות שיתוף מידע ומגדילה את חווית הלמידה. סקר מנהלים משנת 1997 בנושא טכנולוגיות למידה חשף כי כמעט 70 אחוז מתוך 96 מנהלי משאבי אנוש ואנשי מקצוע שנבדקו הראו כי השקעה בטכנולוגיות למידה חשובה מאוד (Lin, Kolb, 2006). משנת 1999 עד 2003, דו"ח מדינת התעשייה השנתית של ה- ASTD הצביע על אימוץ מתמיד של טכנולוגיות בארגונים. 
יתרה מכך, הלמידה באמצעות לומדות מקוונות מאפשרות, כאמור, למידה בכל זמן ומכל מקום מה שמוביל לאפשרויות חדשות בתחום הלמידה האלקטרונית (Hamada, 2013, 7) והזדמנויות למידה גם למי שאינו יכול לעזוב את מקום עבודתו או את הבית על מנת לקדם את הקריירה באופן מקצועי בכל שיכול לבצע למידה גם בשעות הערב, ובכלל, שעות שלא מקיימים לימודים. הלומדות מעצימות את חווית הלמידה של המשתמש. הרחבת הלמידה האלקטרונית בארגון מאפשרת את העצמת יוזמות הלמידה ופיתוח מערכות לניהול ידע יעילות יותר (Lin, Kolb, 2006). כמו כן אנחנו יכולים לראות כי יכולת ההדרכה המקוונת מאפשרת הדרכת כמות גדולה של לומדים בזמן קצר בהרבה מאשר יכלה לאפשר ההדרכה הפרונטאלית.
ההשתתפות הפעילה של התלמידים בלמידה מקוונת, הופכת אותם לפותרי בעיות יעילים ופעילים כאשר הם למעשה שולטים ביכולת החשיבה הביקורתית ומקבלים את המשמעת הדרושה על ידי למידה אישית בקצב מותאם(Zemsky, & Massy, 2004) . יתרה מכך, הלמידה המתוקשבת, מתאימה עצמה לעידן הנוכחי המאופיינים כחיים אינטנסיביים יותר. התחושה היא כי אנחנו רוצים לקבל הכל כאן ועכשיו – הלמידה המתוקשבת היא קצרה וממוקדת  (Hamada, 2013, 7)
2.2	סוגי לומדות ומחוללי לומדות
למידה מתוקשבת בסיוע טכנולוגיות למידה מהווה יצירת הזדמנויות למידה והוראה חדשניות (כהן, 2015, 51). מגוון סוגי הלמידה המתוקשבת בכלל וסוגי הלומדות רחב כאשר כל אחד מהם מעניק הזדמנות למידה ייחודית וערך מוסף בתהליך הלמידה. סוג הטכנולוגיה ואופן הצגת הלומדה ללומדים חייבת להיות מותאמת לקהל היעד, לטכנולוגיה המצויה ולפדגוגיה הנדרשת. שלוש המרכיבים הקריטיים הללו הם הבסיס להתאמת אמצעי הלמידה לסביבת הלומדים.  
לאחר ההבנה כי מתקיימת היכולת המותאמת לקהל היעד, הטכנולוגיה והתכנים המיועדים – יש להבין מה הם מטרות הלמידה על מנת להתאים את כלי הלמידה המתאים ביותר. הטכנולוגיה צריכה להיות כזו שמותאמת למטרות הלימודיות (כהן, 2015, 52) ולמסוגלות של הלומדים לתפעל את הלומדה. בהתאם לתכנים הנדרשים ללימוד, נדרשת ההחלטה באם יש צורך בלמידה משולבת (Blended Learning) המכילה למידה מסורתית וטכנולוגית או למידה שהיא מתוקשבת בלבד. כאשר הלמידה הטכנולוגית צריכה להיות חלק בלתי נפרד מתוכנית הלמידה שהוגדרה וכן שמפעילה את הלומד לחשיבה ולא למידה סטטית. 
סוגי האפשרויות בלמידה מקוונת תלויים בכלי בו מפותח התוצר וליכולותיו. ליקוט ידע תאורטי לכלי דיגיטלי יכול להיעשות באמצעות ספר דיגיטלי. ספר מסוג זה מכיל את כלל התכנים הנדרשים לתוכנית הלמידה, מאפשר ללומד להיכנס מכל מקום בכל זמן לתכנים הנדרשים וללמוד תוך כדי תהליך. כמו כן, הספר מאפשר אופציות נוחות לסימון וחיפוש תכנים בצורה נוחה ופשוטה. הספר הדיגיטלי מאפשר הזמנות ללמידה אישית ו/ או משותפת תוך שילוב של פרטי וידאו אקטיביים. מחוללי ספרים דיגיטליים לדוגמא: Calameo, My Story Book, Story Jumper, Pixtone[footnoteRef:1]. [1:  קטלוג כלים ללמידה מתוקשבת - https://www.learntech.co.il/toolscatalogue/] 

אמצעי נוסף ללמידה מתוקשבת הוא יצירת לומדות אקטיביות בפלטפורמות וכלים שונים המאפשרות ללומד לצפות בתכנים הנדרשים לידע שלו, בהתאם לתוכנית הלמידה שהוגדרה עבורו תוך בחינת הידע וצפייה בתהליכי העבודה הנדרשים. הלומדה יכולה להכיל צילומי מסך, מידע חדש ומשוב המעניק פידבק לבחינת הידע הנוכחי של הלומד תוך שילוב של קטעי וידאו, הסבר קול על ידי 'דמות' שמלווה את המצגת ומהווה מדריך וירטואלי. הלומדה מקנה ידע ומיומנויות שונות באמצעות קטעי הדרכה קצרים המוקדשים בעל פעם לחלק אחר מתוך תוכנית הלימודים וניתן להשתמש גם באמצעי עיבוד שונים בתוך הלומדה לעריכה, שיפור ואופטימיזציה של תמונות כגון Adobe Photoshop ו- Dreamweaver MX המאפשר למשתמש לבנות אתרי אינטרנט מתוחכמים (Zemsky, & Massy, 2004). 
קיימים מגוון רחב של מחוללי לומדות, כאשר חלקם מאפשרים למידה פעילה של הלומד באמצעות הפעלות שונות תוך כדי למידה ואחרות מעניקות הצגת התכנים בצורה חווייתית ומעניינת כאשר המשתמש פאסיבי. דוגמא למחוללי לומדות/ מצגות אינטראקטיביות: Storyline, Captivate, Prezi, [footnoteRef:2]Emaze. סרטונים מקוונים מפשרים אף הם להיות חלק בלתי נפרד מהלמידה. סרטונים, לעומת לומדות, מהווים בדרך כלל הסברים לתהליך ומהווים השלמה לתהליך הלמידה. הסרטונים לרוב קצרים, ממוקדים וקולעים למטרה לשמה פותחו (כהן, 2015, 54). מחוללי סרטונים לדוגמא: PowToon, GoAnimate, Animoto,Movie Maker , Whiteboard, Talking Head (2015, 54). [2:  קטלוג כלים ללמידה מתוקשבת - https://www.learntech.co.il/toolscatalogue/] 

בחלק ממחוללי הלומדות קיימים אמצעים לבחינת הידע תוך כדי צפייה בלומדות באמצעות שאלות שהוכנסו על ידי מפתח ההדרכה. כלי נוסף למשוב הלמידה הוא באמצעות תוכנות שונות למישחוק בלמידה או מבחנים שיתופיים המציגים תוצאות אישיות או קבוצתיות. כלי המשוב יכולים להיות חלק בלתי נפרד מהספר הדיגיטלי, הלומדה או הסרטונים וחלקם יכולים להיות כלים בפני עצמם. כמו כן הכלים הללו יכולים להיות לטובת למידה קבוצתית והשוואה בין הידע הכולל של הלומדים או בחינת הידע האישי של הלומד בנקודת זמן מסוימת. מחוללי למידה המאפשרים בניית משחקים והצגת משובים מיידים לדוגמא: Kahoot, Quizizz, Kubbu, Google Forms.
כמובן שלרשימה זו נוספות בכל עת אפליקציות נוספות המאפשרות למידה מקוונת זמינה ואינטראקטיבית. מספר עקרונות חשובים לכלים המקוונים: קיימת חשיבות להתאים את הכלים המקוונים לקהל היעד (האם מישחוק יתאים לקהל יעד של מטה החברה? כנראה שלא), האם התוכן מתאים ליצירת ספר דיגיטלי או סרטון אנימציה. בכל הנודע לפיתוח הלמידה, יש לוודא כי תוכנית הלימודים מותאמת ל'ביסים' קטנים ללמידה, שלא כמו בלמידה פרונטאלית. למידה מקוונת איננה אורכת 45 דק ולכן המסרים בכלים הללו צריכים להיות ברורים, ממוקדים ומעניינים. 
3.	אוריינות דיגיטלית
אוריינות היא היכולת של בני האדם לקרוא ולכתוב והיכולת שלו לתרגם את מחשבותיו לטקסט כתוב ולהפך (מלכא, בלאו, שמיר-ענבל, 2019). האוריינות הדיגיטלית היא היכולת ללמוד ולהבין את סביבת הלימודים המתוקשבת המועברת באמצעות אמצעי מדיה שונים וזאת לרבות המחשב, האינטרנט, הטלפונים החכמים והאייפדים (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 1) וזאת על מנת להפיק את המיומנויות הנדרשות להצליח לעמוד בקצב התכנים הנלמדים הנדרשים לעבודה, לאינטראקציות חברתית שונות ולהיות מסוגלים להתמודד עם הצרכים של חיי היומיום (Reedy, Parker, 2018, 1). בשני העשורים האחרונים אנו עדים לתמורות נרחבות שחלו בעולם הדיגיטלי ומשפיע קשר ישיר על המושג אוריינות (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 1).
האוריינות הדיגיטלית נכפית עלינו במידה מה. השינויים המואצים מחייבים את הלומדים, בעולם הידע והמידע המתפתח אף הוא, להסתגל לשינויים מהירים ומתמשכים (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 2). האוריינות בעת הנוכחית מחייבת את הלומדים להיות בעלי מיומנויות רבות כגון קוגניטיביות, מוטוריות וחברתיות-רגשיות המהוות חלק בלתי נפרד מהאוריינות הדיגיטלית (מלכא, בלאו, שמיר-ענבל, 2019). לא כל האנשים הם בעלי אוריינות דיגיטלית המאפשרת להם להיות מוכנים למצבים החברתיים המשתנים מה שעלול ליצור פער בין אוכלוסיות שונות, קבוצות שונות בכל הנודע לשליטתם בטכנולוגיה ומכאן גם בידע והמידע המפוזר. הקבוצות יכולות להיות הורים וילדים, עובדים מבוגרים לעומת עובדי דור המילניום[footnoteRef:3] או מורים ותלמידים. היעדר הידע, ההכשרה והניסיון אינם מאפשרים כניסה לעולם הטכנולוגי, המתייחס גם לצרכים ציבוריים והן לאלו האישיים ואף לתפקידים הנדרשים בכך (2010, 2). [3:  דור המילניום מוגדר גם דור ה-Y והוא הדור שנולד לאחר דור ה- X ולפני דור ה-Z. הכוונה לאלה שנולדו במהלך שנות ה-80 וה-90 של המאה ה-20. מתוך ויקיפדיה: https://he.wikipedia.org] 

המיומנויות הדיגיטליות מחייבות את הלומד להיות בעל מכוונות עצמית ללמידה, להיות ביקורתי ולדעת לאתר מידע מהמקומות הרלוונטיים ולהבנות את הידע בעצמו באמצעות רמות סדר חשיבה גבוהה (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 2). הארגונים נדרשים לעמוד בקצב השוק בכל הנוגע להתנהלות הארגונית ולעמוד בקצב הלך השוק העסקי. בשנים האחרונות אנחנו רואים מגמות של השקעת משאבים רבים יותר בארגונים לטובת למידה ארגונית המובילה לתרבות ארגון לומד. הארגון מבין כי הוא נדרש להביא את העובד למקום של  עבודת צוות, שיתוף ידע ומידע, להיות קשובים הן לצורכי הארגון והן לצרכים האישיים ומכאן לחתור למטרה משותפת (מלמד וגולדשטיין, 2017, 31) על מנת להשתלב ולעמוד בדרישות של חברת הידע (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 2).
3.1	אוריינות תמונתית-חזותית
האוריינות החזותית היא היכולת להבין, לפענח, לעשות שימוש או ליצור מתוך מסרים המועברים באמצעים גרפיים וממיצגים חזותיים מסוגים שונים (מלכא, בלאו, שמיר-ענבל, 2019; מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 6). התוכן המילולי היווה ומהווה, מזה שנים רבות, האמצעי העיקרי בתהליך ההוראה והלמידה. עם כניסתה של המגמה הטכנולוגית שאנו עדים לה, הגרפיקה הממוחשבת הפכה ופיתוח תוצרי הדרכה הפכה לזמינה יותר (קורץ, מרקוס, עינתי, 2019). האמצעים הגרפיים היו למעשה קיימים עוד לפני המצאתו של הכתב והם היו אלה שסייעו לבני האדם להבין את המסרים באופן אינטואיטיבי באמצעות המתואר בציור. בכל הנוגע לחומרים חזותיים, קיימת תמימות דעים כי אמצעי למידה חזותיים משפרים את תהליך הלמידה, משפרים את רמת החוויה והעניין בלמידה ומסייעים להבנת הידע המועבר ומעודד יצירתיות ודמיון (שליטא, פרידמן, הרתאן, 2011, 5). 
האוריינות החזותית בעידן הדיגיטלי מכילה מאפיינים חלופיים לאלו שהיו נהוגים בעבר. התוצרים המעובדים הם הידע הרחב הקיים, האמצעים הם מגוון המחוללים המאפשרים להעביר את המסרים באמצעים ואופנים שונים והתוצאות הם תוצרי ההדרכה המפתוחים המהווים חלק בלתי נפרד מהעולם הדיגיטלי (מיודוסר, נחמיאס, ופורקוש-ברוך, 2010, 7). לרשותם של הארגונים אמצעים רבים להעברת המסרים החזותיים: סרטוני אנימציה, עיצוב ממשק משתמש (UX), עריכת וידאו ואפקטים. בעקבות התפתחות האוריינות החזותית, חברות תוכנה משקיעות כיום מאמצים רבים בתכנון ועיצובם של סביבות מולטימדיה מתוחכמות ואינטראקטיביות אשר עושות שימוש ביכולות של טקסט, קול ותנועה מותאמים (משרד החינוך, 2015).
לימוד האוריינות החזותית היא קריטית להבנת עולם הלמידה המתוקשב ותפקוד יעיל של פעילויות ותהליכי הוראה ולמידה בעידן הדיגיטלי (מלכא, בלאו, שמיר-ענבל, 2019). העידן הנוכחי מביא עימו השקעת משאבים רבים לפיתוח אסטרטגיות אפקטיביות של הקניית מיומנויות לאוריינות חזותית, ולאוריינות דיגיטלית בכלל. זאת מתוך ההבנה כי עולם ההוראה והלמידה הולך ללמידה עצמאית באמצעות אמצעים טכנולוגיים חזותיים. עולם שבו תהליכי הלמידה מהווים, בכל פעם מחדש, הזדמנות ללמידה פעילה והתנסויות תוך שיתוף הלומדים כחלק בלתי נפרד מהתהליך. 
אחת הדרכים ללמידה חזותית היא באמצעות לומדות מתוקשבות וסרטונים המשלבים ייצוג של תוכן חזותי (קורץ, מרקוס, עינתי, 2019). לומדה מתוקשבת עושה שימוש רב באמצעים חזותיים לעומת הלמידה המסורתית שעיקרה בהעברת הרצאה. אמצעי ההדרכה הדיגיטליים מציגים אמצעים אינפוגרפיים רבים לטובת המחשת תהליך הלימוד כגון, תמונות, סרטונים, תרשימים, אנימציה ועוד (משרד החינוך, 2015). כל הללו מיוצרים בקלות יחסית במחוללים שונים המאפשרים לבנות תוצרי הדרכה על בסיס מודלים אנימטיביים קיימים. הייצוג החזותי מעביר את המידע ללומד בצורה ממוקד וקצרה על ידי ייצוג חזותי. 
קיימת חשיבות גבוהה לבחור באמצעים חזותיים הראויים ומתאימים לשימוש ולהיות מסוגלים להמיר את המידע, הנתונים הנדרשים להעברה, והתכנים לייצוג חזותי הולם (משרד החינוך, 2015). מחקרים מראים כי תוספת של אמצעים חזותיים כפי שמתקיימים בלומדות מתוקשבות וסרטונים מהווים כלי להערכת איכותו של הקורס ומעודדים את תהליך הלמידה (קורץ, מרקוס, עינתי, 2019).  הלומדה מייצרת הזדמנויות לחשיבה יצירתית עבור מפתח התוצר כך שזה יהיה מעניין, חוויתי  אשר מסוגל להעביר את המסר בצורה הנכונה תוך שימוש באמצעים טכנולוגים שונים המאפשרים ללומד להתנסות ולקבל משוב וללמוד תוך כדי תהליך (משרד החינוך, 2015).
כאמור, התכנים המתוקשבים הם קצרים וממוקדים ולכן קיימת חשיבות לבחירת הוויזואליות וממשקי המשתמש מתוך הגבלת הזמן הקיימת בלימוד המתוקשב. ככל שמתקדמת הטכנולוגיה, כך ממשקי המשתמש הגרפיים מתייעלים. ההבדל המרכזי הוא האינטראקציה בין הלומד לממשק הגרפי במערכת (Santoso et al., 2016, 59). אינטראקטיביות זו נקראת גם UX – החוויה שחווה המשתמש בזמן שהוא צופה במערכת. המערכות הקוגניטיביות של הלומד מתחרות, מטבען, לקבל כמה שיותר מהעיצוב הכללי של הלומדה: צבעים, גדלים של אלמנטים, דפוסים חזותיים, ועוד. כל זאת על מנת לאכלס בזיכרון לטווח הקצר כמויות קטנות של מידע שניתנות לשמירה, טרם נעלמות Doncaster, 2014, 21)). 
מחקרים שונים מראים כי כאשר קיים עניין בעיצוב, מתקיימת התמקדות ורצון להמשיך לקרוא. מתוך כך, קיימת חשיבות להיבטים רבים בחוויית המשתמש שנדרש לקחת בחשבון בעת תכנון לומדות מתוקשבות אינטראקטיביות. חשיבות מרכזית היא השימושיות, הפונקציונליות, האסתטיקה, תוכן, המראה והתחושה שמעוררת חושניות ורגש (Santoso et al., 2016, 59). אחת ההגדרות המקובלות על UX, היא היבט המתמקד בהבנת צורכי המשתמש – מי קהל היעד שלי? ובכך להתאים את העיצוב של הלומדה לסוגי המשתמשים. 
במחקרים שנערכו בנושא נראה כי מתקיים קשר חיובי גבוה בין למידה באמצעות סרטונים לבין מוטיבציית הלומד לתהליך הלמידה וכן להטמעת המידע הנדרש בזיכרון בשל רמת העניין הגבוהה שחווה בזמן הצפייה המגבירה את רמת הקשב (קורץ, מרקוס, עינתי, 2019). כמו כן, תכני הלמידה באמצעים הללו מיקמו את תכני הלמידה בזיכרון לטווח הארוך ביחס ללמידה מסורתית באמצעות העברת מסרים פרונטאלית.
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