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Technologie informacyjno-komunikacyjne w procesach edukacyjnych

W procesie komunikowania we wszystkich epokach i kulturach stosowano liczne
formy upogladowienia. Przekazywanie tresci abstrakcyjnych, liczb rozmiaréw lub odlegtosci
wigzalo si¢ z uzywaniem porOéwnan, np. poprzez wskazywanie obiektéw znajdujacych si¢ w
najblizszym otoczeniu. Kazdy zatem przedmiot moze stuzy¢ ilustrowaniu okreslonych tresci
ksztalcenia. Rozwdj cywilizacji wymusil jednak stosowanie coraz bardziej ztozonych
przekazow.

Prekursorem i oredownikiem zasady pogladowosci w ksztalceniu byt J. A. Komenski.
Juz w 1657 roku w ,,Wielkiej Dydaktyce” wystapil przeciwko werbalizmowi i nadmiernemu
korzystaniu z ksigzek, postulujac, aby wiedze czerpac ,,z nieba i ziemi, z debow i bukéw”.

Zalecenia J. A. Komenskiego nadal pozostaja aktualne. Fascynacja nowymi
technologiami czesto prowadzi do jaskrawych naduzy¢. Informacje o otaczajacym ucznia
srodowisku sg sprowadzane do wizyt w wirtualnym $wiecie, pozbawiajac go szeregu
istotnych wrazen. Realizowane w ten sposéb poznawanie przyrody nie oddaje takich
parametrow jak: zapach, smak, faktura oraz ci¢zar. Bardzo czesto zapomina si¢, iz tylko
kontakt z rzeczywistoscia jest w petni polisensoryczny.

W. Okon zasade pogladowosci ujmuje syntetycznie jako zespét norm, ktére wywodza
sie¢ z prawidlowosci procesu ksztatcenia, dotyczacych poznawania rzeczywistosci na
podstawie obserwacji, myslenia i praktyki, na drodze od konkretu do abstrakcji i od abstrakcji
do konkretu (Okon, 1998, s.175-178).

Wszystko, co stuzyto upogladowieniu w procesie ksztalcenia (nauczania-uczenia si¢)
przez wiele lat okreslano jako srodki dydaktyczne. Cz.Kupisiewicz definiowal je jako
przedmioty dostarczajace uczniom okreslonych bodzcéw sensorycznych oddziatujacych na
wzrok, stuch, dotyk itd., ulatwiajgc bezposrednie i posrednie poznawanie rzeczywistosci
(Kupisiewicz, 1974, s.247-248).

Pojawienie si¢ komputeréw z dostepem do Internetu zachwialo zatozeniami
tradycyjnych klasyfikacji $rodkéw dydaktycznych. W. Strykowski (1998) zauwazyl, ze
sytuacja taka wymagata przyjecia nowych ustalen terminologicznych. Obecnie wszystko, co

stuzy upogladowieniu w procesie ksztalcenia, okreslane jest mianem mediow edukacyjnych.



Termin ten jest coraz powszechniej uzywany w teorii i praktyce szkolnej - obejmuje swoim
zasiggiem dobrze znane nauczycielom takie pojecia, jak: pomoce naukowe, s$rodki
pogladowe, dydaktyczne, a takze media masowe i technologie informacyjne. Wskazujac na
tacinskie pochodzenie terminu ,,media” - medius - ,bedacy w $rodku, pomiedzy”, definiuje
sie je jako posredniki - $rodki lub sposoby komunikowania. Medium to cos, co posredniczy w
przekazywaniu informacji miedzy nadawca a odbiorcg. Jesli media przekazuja informacje
stuzace ksztalceniu, zyskuja miano medidow edukacyjnych (Strykowski, 2003, s.58).

Ze wzgledu na integracje wszelkich form przekazu w obszarze szeroko rozumianych
technik komputerowych, media edukacyjne coraz czesciej sg utozsamiane z technologiami
informacyjnymi lub ich wytworami.

W ujeciu W. Osmanskiej-Furmanek 1 M. Furmanka (2006, s.302-304), technologie
informacyjne (TI) to potaczenie informatyki z innymi dziedzinami i technologiami, ktére z
nig wspoétdziataja i maja wplyw na jej upowszechnianie w spoteczenstwie. TI obejmuja
swoim zakresem pojeciowym zaréwno oddzialywanie, tworzenie 1 wykorzystywanie
komunikatéw  medialnych, komunikacj¢ spoteczng za  posrednictwem mediéw
informacyjnych, jak réwniez analize i syntez¢ informacji, wykorzystywanie srodkéw i metod
informatyki, bezpieczenstwo systemow i danych.

Obecnie ze wzgledu na pelng integracje systeméw informacyjnych i komunikacyjnych
coraz czesciej uzywany jest termin technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK) — ang.
Information and communications technology — (ICT). Okreslenia tego uzyl po raz pierwszy w
1997 roku D. Stevenson w opracowanym na potrzeby rzadu brytyjskiego raporcie
dotyczacym wykorzystania komputeréow w szkolnictwie'.

Synonimem wspoiczesnych mediow staly si¢ multimedia. Znaczenie tego terminu nie
jest jednoznaczne. Wiele typowo technicznych definicji utozsamia multimedia z
podzespotami lub elementami nowoczesnych zestawéw komputerowych, zamykajac je
niejako w komputerowej obudowie. Granice multimediéw wyznacza w tym przypadku
powierzchna ekranu, glosnikow oraz myszki i1 klawiatury. Taka interpretacja z punktu
widzenia pedagogiki, psychologii czy nawet teorii komunikacji nie ma zastosowania. Nie
oddaje bowiem istoty multimediéw, czyli prawidlowosci i form interakcji pomiedzy
cztowiekiem, a komputerem postrzeganym jako wrota do nowej, wirtualnej lub rozszerzone;j

rzeczywistosci.

! Tre$¢ raportu mozna znalez¢ pod adresem: http://rubble.ultralab.net/stevenson/, z dn. 15.02.2011; uzasadnienie
potrzeby wprowadzenia terminu ,,JCT” podano na stronie: http://www.briansmithonline.com/ict/why_ict.html/, z
dn. 15,02.2011.



Podstawg analiz zwigzanych z edukacyjnym oddziatywaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych sa zatem takie ujecia teoretyczne, w ktérych multimedia
zaczynaja si¢ tam, gdzie koncza si¢ w definicjach o charakterze technicznym. Na uwage
zastuguje przede wszystkim interfejs, czyli ptaszczyzna kontaktu cztowieka z komputerem
oraz zaposredniczone formy komunikacji miedzyludzkie;.

D. de Kerckhove (2001) ws$réd cech (filarbw) multimediow  wymienia:
multimedialnos¢ — czyli integracje wszystkich dostepnych form przekazu; hipertekstowos¢ —
powiagzanie wszelkich tresci, np. w formie tekstu, dzwieku, filmu, siecig logicznych,
przyczynowo-skutkowych relacji (hipertacz) umozliwiajacych nieprzerwane trwanie
dziatalnosci poznawczej, az do petnego zaspokojenia naturalnej ciekawosci. Uklad ten
charakteryzuje znaczne podobienstwo do struktur informacyjnych w moézgu kazdego
cztowieka; interaktywnos¢ — mozliwos¢ prowadzenia konstruktywnego dialogu z
komputerem, np. poprzez korzystanie z aktywnych symulacji proceséw i zjawisk oraz zmiany
ich parametréw i zatozen (to takze kreowanie wirtualnych $wiatéw i1 zamieszkujacych je
postaci w grach komputerowych); komunikacyjnos¢ — zaposredniczona (mediatyzowana)
komunikacje miedzyludzka umozliwiajacg indywidualny wkiad w zbiorowe medium jakim
jest Internet.

Media edukacyjne realizowane z zastosowaniem technologii informacyjno-
komunikacyjnych sa utozsamiane przez uzytkownikéw z multimedialnymi programami
edukacyjnymi badz internetowymi witrynami i platformami edukacyjnymi. Z punktu
widzenia tworcéw (najczesciej nauczycieli) bardziej trafne wydaje sie okreslenie —
prezentacja multimedialna. Edukacyjne programy komputerowe (gry, encyklopedie
multimedialne, kursy jezykowe itp.) sg produktami, ktérych edycja nie jest mozliwa.

W przypadku prezentacji multimedialnych ich twércy moga w dowolnym momencie
zmienia¢ zawartos¢, forme oraz sposéb przekazu. Mozliwosci te sg dla nauczycieli niezwykle
cenne. Modyfikacjom podlegaja bowiem programy ksztalcenia, pojawiaja si¢ informacje o
nowych odkryciach i wynalazkach, nauczyciele gromadzg nowe doswiadczenia czy wreszcie
zmieniajg si¢ sami uczniowie.

Prezentacje moga integrowa¢ wiele komponentéw, w tym dowolne programy
komputerowe oraz inne prezentacje. Szeroki zakres dzialan zwigzanych z operowaniem
dowolnymi materiatami (takze komercyjnymi) w réznych konfiguracjach i sekwencjach
sprawia, ze trudno jest wskaza¢ wyrazna roznice miedzy prezentacjg, a multimedialnym
programem edukacyjnym. Kazda prezentacja multimedialna wykorzystywana w szkole jest

programem edukacyjnym, jednak nie kazdy program edukacyjny mozna okresli¢ mianem



prezentacji. Zgodnie z powyzszymi ustaleniami Internet jest zbiorem $cisle powigzanych ze
sobg prezentacji (stron WWW), jednak zmian w jego zawarto$ci moga dokonywac jedynie
tworcy poszczegbdlnych elementéw sktadowych.

Utozsamienie witryn internetowych, a nawet catego Internetu z prezentacjami jest
zgodne z definicjg, méwiagca, iz pod pojeciem prezentacji multimedialnej rozumie sig
wszystkie interaktywne formy przekazu tresci merytorycznych z wykorzystaniem
multimediéw, w ktérych tres¢ i form¢ mozna ingerowac (por. Osmanska-Furmanek i in, 2002,
$.367-375).

Dynamiczny rozwdj e-learningu sprawil, iz szczegdlnego znaczenia nabieraja
internetowe platformy edukacyjne, np. Moodle. Podstawe udostepnianych za ich pomoca
tresci stanowig wiasnie prezentacje multimedialne. W zaleznosci od specyfiki poszczegélnych
kurséw materiat ksztalcenia jest udostgpniany sukcesywnie lub catosciowo — z chwilg
rozpoczecia nauki. Stosowane sg elektroniczne formy ewaluacji w postaci testow
elektronicznych. Istotnym zatozeniem e-learningu jest zapewnienie studentom mozliwosci
statlego wzajemnego kontaktu online.

Termin ,,prezentacja multimedialna” czesto jest mylnie rozumiany jako sekwencyjny
pokaz slajdéw (ekranéw) przygotowywanych, np. przy uzyciu programu PowerPoint,
wchodzacego w sklad pakietu biurowego Microsoft Office. Nauczyciele dysponuja obecnie
szeregiem innych aplikacji pozwalajacych tworzy¢ prezentacje nieodbiegajace jakoscig od
produktéw komercyjnych. Nowoczesne edytory HTML i CMS oraz pakiety biurowe,
pozwalaja na realizacje interaktywnych prezentacji z uwzglednieniem zasad indywidualizacji
przekazu, personalizacji interfejsu oraz mozliwosci poznawczych i preferencji uzytkownika.
Wprowadzane sa mechanizmy pozwalajace diagnozowaé poziom wiadomosci 1 umiejetnosci.
Wiekszos$¢ programéw wykorzystywanych do realizacji mediéw edukacyjnych (Microsoft
PowerPoint, Microsofrt FrontPage, Microsoft SharePoint Designer, Adobe Dreamweaver,
darmowe: Open Office, WebSite X5, platforma edukacyjna Moodle i inne) posiada bogate
systemy pomocy, polskie wersje jezykowe oraz intuicyjne kreatory i szablony.

Upowszechnienie zdalnych form ksztalcenia oraz systematyczny wzrost szybkosci
transferu danych w sieci sprawil, iz z nowa moca powrdcita koncepcja aplikacji dziatajacych
,»W chmurze”. Sg to najczesciej darmowe programy zainstalowane na serwerach, do ktérych
uzytkownik dostarcza droga sieciowg jedynie dane wejsciowe, np. pliki multimedialne, ktére
po odpowiedniej obrébce moze pobra¢ z powrotem. W ten sposéb jest mozliwe przetwarzanie
wszelkich plikéw multimedialnych oraz realizacja ztozonych mediéw edukacyjnych bez

potrzeby posiadania oprogramowania narzedziowego. Wsrdd najciekawszych aplikacji mozna



wymieni¢ darmowe pakiety biurowe, np. Google Docs lub Microsoft Sky Drive w obrgbie
ustugi Windows Live. Wymienione narzedzia oprécz tworzenia i edytowania prezentacji
umozliwiajg ich udost¢pnianie w sieci, takze z opcja edycji, co sprzyja realizacji zadan
grupowych.

Upowszechnienie e-learningu przyczynito si¢ do powstania szeregu narzedzi
transformujacych tradycyjne prezentacje do postaci sieciowej. Tego typu media mogg by¢
wzbogacane o szereg interakcji, w tym testy i quizy oraz dodatkowe komentarze audio-wideo.
Do najciekawszych tego typu rozwigzan naleza: iSpring (http://www.ispringsolutions.com)
oraz authorPOINT (http://www.authorgen.com/ authorpoint/index.htm).

Szczegolna rola przekazéw polisensorycznych w procesach edukacyjnych sprawia, iz
istotnym komponentem prezentacji multimedialnych sa filmy. Specyfika ksztalcenia z
zastosowaniem  wspoOtczesnych  technologii  informacyjno-komunikacyjnych  stanowi
niezwykle sprzyjajaca okoliczno$¢ ze wzgledu na mozliwos¢ realizacji, tzw. filméw
ekranowych. Technologia ta pozwala na rejestracje wszelkich pokazéw realizowanych z przy
uzyciu komputera. Na biezaco utrwalany jest takze glos nauczyciela, a w fazie ostatecznego
montazu sg dodawane ré6znorodne komponenty multimedialne: paski nawigacyjne, symulacje
proceséw 1 zjawisk, quizy, komentarze i podpowiedzi, hipertacza oraz mechanizmy
zatrzymujace przekaz do czasu przec¢wiczenia demonstrowanych operacji.

Potencjat technologii informacyjnych dostrzezono juz w dobie behawioryzmu.
Koncepcja ta byla ukierunkowana na poszukiwanie uniwersalnych prawidlowosci
wystepujacych w poréwnywalnych sytuacjach u wszelkich typéw ludzi i u r6znych gatunkéw
zwierzat. Podstawowym celem analizy zachowania bylo jego wyjasnienie w kategoriach
oddziatujacych na nie zmiennych (por. Zimbardo, 1999, s.310-313).

Na gruncie =zatozen behawioryzmu opracowano podstawy  nauczania
programowanego. Koncepcja ta powstata w czasach, gdy nikt jeszcze nie myslal o
stosowaniu komputerow w edukacji. Termin ,,programowane” nie odnosit si¢ zatem do
technologii informacyjnych. Akcentowano w ten sposéb, iz w nauczaniu jest istotny
odpowiednio utozony program, czyli ciag powigzanych ze sobg logicznie i merytorycznie
dawek informacji na dowolny temat, ktéry ma by¢ opanowany przez ucznia za pomocg
odpowiednio skonstruowanego podrecznika badz maszyny dydaktycznej (por. Kupisiewicz,
1973). Warto zauwazy¢, 1z prekursorem nauczania z zastosowaniem maszyn ksztatcaco-
testujacych byt Polak, S. Trebicki, ktory juz w 1920 r. opatentowat ,,Urzgdzenie utatwiajgce

nauke bez obcej pomocy”’. Tym samym wyprzedzajac znane na S$wiecie pomysty



S. L. Presseya, ktéry w latach 1923-1926 opracowal urzadzenia do wuczenia si¢
wykorzystujace testy wyboru wielokrotnego (Okon, 1998, s.228).

Zapleczem teoretycznym nauczania programowanego byly koncepcje B. F. Skinnera,
a w szczegblnosci opublikowana w 1969 r. rozprawa ,,Wiedza o uczeniu sie, a sztuka
nauczania” Dowodzil on, iz bodZzce ze Srodowiska zewnetrznego determinujg zachowanie
cztowieka — reakcje, a dziatanie ludzkiego, sSwiadomego umystu nie ma z tym nic wspdlnego.
W koncepcji tej nie ma miejsca na swiadomg aktywnos¢ czltowieka, na spontaniczng
tworczos¢, na wspoéttworzenie samego siebie. Dzialanie ludzkiego mézgu mozna poréwnac
do czarnej skrzynki. Istotne sg docierajace do niej bodzce i prowokowana przez nie reakcja.
To, co dzieje si¢ w umysle, nie ma zadnego znaczenia. Jest to koncepcja cztowieka zewnatrz
sterownego (reaktywnego) — reagujacego wylacznie na konfiguracje bodzcéw znajdujacych
sie w Srodowisku naturalnym i spotecznym.

Koncepcje B.F. Skinnera odcisnely pig¢tno na dydaktyce przetomu lat
siedemdziesigtych 1 osiemdziesigtych XX wieku. Przykltadem moze by¢ rozwijajaca sie
wowczas technologia ksztatcenia. Realizujac zatozenia zasady pogladowosci, poszukiwano
najbardziej skutecznych sposobow przekazu tresci ksztalcenia. W tym celu konstruowano
i upowszechniano coraz bardziej zaawansowane media edukacyjne — w schylkowej fazie
nauczania programowanego, takze z zastosowaniem technologii informacyjnych. Ocena
przydatnosci realizowanych mediéw opierata si¢ na analizie wynikoéw ksztalcenia. Opinii
traktowanego przedmiotowo ucznia nie brano pod uwage.

Stanowisko B. F. Skinnera nigdy nie bylo akceptowane przez wszystkich pedagogéw.
Wielu sktanialo si¢ w kierunku konstruktywistycznych koncepcji J. S. Brunera, szczeg6lnie
po publikacji w 1966 r. ksiazki ,,W poszukiwaniu teorii nauczania” oraz w 1973 ,, Poza
dostarczone informacje”. Przedstawione w nich poglady diametralnie réznily si¢ od
prezentowanych przez B. F. Skinnera.

J. S. Bruner (1978) nie neguje ogdlnej zasady bodziec — reakcja. Wykazuje jednak, ze
juz mate dzieci uniezalezniajg si¢ od bezposredniej natury bodzca. Sygnaly zewngtrzne
informujg o sytuacjach problemowych, a poszukiwanie rozwigzan uruchamia indywidualne
strategie rozwigzywania probleméw. Najczesciej wystarczy dedukcja oparta o wiedze ujeta w
strukturach poznawczych. Wiele probleméw wymaga jednak zdobycia nowych informacji
(korzystanie ze zrédel oraz samodzielne wykonywanie préb, doswiadczen lub
eksperymentéw). Na bazie wiedzy uprzedniej oraz uzyskiwane] na drodze doswiadczen,
cztowiek potrafi rozwigzywaé problemy — generowa¢ nowag wiedze — potrafi wyjs¢ poza

dostarczone informacje.



Majac na uwadze mozliwie petne odwzorowanie rzeczywistosci, w multimediach sa
stosowane trzy podstawowe formy przekazu (tekst i grafika, dzwiek, film 1 animacja), ktérych
znaczenie mozna uzasadni¢, odwotujac si¢ do koncepcji J. S. Brunera. Uwaza on, ze cztowiek
czesciowo uniezaleznia si¢ od bezposrednich bodzcéw, przechowujac dawne doswiadczenia
w formie modelu $wiata. Nie rejestruje wiedzy, lecz ujmuje ja w struktury poznawcze
modyfikowane poprzez ciagly doptyw nowych informacji. Konstruowanie reprezentacji
rzeczywistosci odbywa si¢ za pomoca trzech metod: poprzez organizacje wizualng,
symboliczng i czynnosciowq (por. Bruner, 1974, s.32-34.).

Nie ulega watpliwosci, iz dwie pierwsze formy przekazu stymulujg reprezentacje
wizualng i symboliczng. Uzasadnieniem stosowania multimediéw, a w szczegdlnosci filmu
edukacyjnego jako zrédta stymulacji w obszarze organizacji czynnosciowej moze by¢
wIpoteczna teoria uczenia si¢” A. Bandury. Dowodzi on, iz doktadna obserwacja, a nastepnie
modelowanie proceséw w moézgu jest rOwnie skuteczne jak rzeczywiste manipulowanie
przedmiotami podczas uczenia si¢ czynnosci (por. Arends, 2000, s.290-297).

Odpowiednio opracowane filmy i animacje stymulujg organizacj¢ czynnosciowa, sa
jedynym medium edukacyjnym umozliwiajacym nabywanie umiejetnosci (o charakterze
manualnym) z pominigciem bezposrednich ¢wiczen oraz pokazéw 1 demonstracji
wykonywanych przez nauczyciela.

Teoria konstruktywistyczna w ujeciu J. S. Brunera pozwala zatem na formutowanie
wnioskéw dotyczacych wptywu poszczegdlnych form przekazu multimedialnego na
ksztaltowanie si¢ indywidualnych systeméw reprezentacji. Podejscie to wydaje si¢ istotne
takze ze wzgledu na wyrazny zwiazek z koncepcjg trzech kanatow transmisji sygnatow
niewerbalnych (wizualny, audytywny 1 kinestetyczny) A. J. Bieracha (1996, s.37). Koncepcja
ta uzasadnia poszukiwania ukierunkowane na okreslenie rozwigzan, ktére w obregbie
poszczegbdlnych form przekazu moga stanowi¢ odpowiednik komunikatéw niewerbalnych
generowanych przez nauczyciela (por. J. Jedryczkowski, 2006, s.114-122).

W przekazie tradycyjnym informacje docieraja do ucznia na dwoch poziomach:
merytorycznym oraz niewerbalnym. Kazda jednostka lekcyjna jest swoistym spektaklem, w
ktérym oprécz stow nauczyciel poprzez modyfikacje swojego gtosu, gesty oraz kontakt
wzrokowy kieruje procesami uwagi warunkujacymi zapamigtywanie.

Wzrost popularnosci ksztalcenia zdalnego sprawia, iz dla coraz wigkszej liczby 0s6b
kontakt z przekazem edukacyjnym ogranicza si¢ wylacznie do obcowania z tresciami, ktérych
zrodiem jest komputer. Komunikaty w formie tekstu i grafiki najczesciej nie uwzgledniaja

tych stymulacji, ktére w sposéb niewerbalny zapewnia kontakt z nauczycielem. Jednak



odpowiednie zestawienie szeregu symboli, koloréw, elementow graficznych i animacji
z treSciami udostepnianymi w multimediach moze petni¢ podobne funkcje, jak komunikaty
niewerbalne generowane przez cztowieka (por. Jedryczkowski, 2008, s.100-101).

Ze wszystkich form przekazu, ktérymi operuja multimedia, film umozliwia
najpelniejsze odwzorowanie komunikatéw niewerbalnych. Jesli widoczny jest nauczyciel —
do wuczniéw docieraja jego gesty, mimika itp. W przypadku filmu ekranowego
(udzwiekowiony zapis czynnosci wykonywanych przez nauczyciela na ekranie komputera)
dostepne sg oddzialywania uzyskiwane poprzez modyfikacje gtosu (ekspresja, emocje) oraz
gesty wykonywane kursorem myszy. Wystepujace w przekazie animacje, jaskrawy kolor lub
wskazniki stymuluja uwage mimowolng (oraz w pewnych sytuacjach wolicjonalng) (por.
Zimbardo, 1999), podobnie jak komunikaty niewerbalne stosowane przez nauczyciela.

Film dydaktyczny wprzegniety w  hipertekstowe struktury multimediow
udostepnianych za posrednictwem platformy e-learningowej moze by¢ odtwarzany w
dowolnym czasie. Regulacja parametréw przekazu zapewnia indywidualizacje tempa uczenia
sie, a zastosowanie struktur hipertekstowych sprawia, iz mozliwy jest natychmiastowy dostep
do logicznej struktury materiatu ksztatcenia.

Upowszechnienie komputerow osobistych pod koniec lat siedemdziesigtych
zmobilizowato wszystkich badaczy zajmujacych si¢ konstruowaniem edukacyjnych maszyn
ksztatcaco-testujacych. Pojawito si¢ doskonate narzedzie, ktére zgodnie z zatozeniami
nauczania programowanego mialo ,,wtlacza¢” wiedze do umystéw mtodego pokolenia oraz na
biezaco sprawdzaé poziom jej przyswojenia.

Perspektywa wykorzystania komputera jako narzedzia automatyzujacego nauczanie
podajace, wykluczajacego wiasng interpretacje przekazywanej wiedzy oraz umozliwiajacego,
w systemach totalitarnych, powszechng indoktrynacje nie odpowiadato wielu naukowcom.

Wsréd nich znajdowat sie S. Papert — uczen i wspéipracownik J. Piageta, matematyk i
informatyk, zwolennik nauczania problemowego. Od samego poczatku widziat zupetnie inne
zastosowanie dla komputeréw w szkole. W nauczaniu problemowym przed uczniem stawia
si¢ zadanie, ktérego realizacja wykracza poza jego aktualne mozliwosci. Odpowiednio
zmotywowany musi zapoznaé si¢ z literatura, czesto wykonuje szereg doswiadczen. Trud
wlozony oraz satysfakcja z rozwigzania problemu sprawia, iz uzyskana tg droga nowa wiedza
(zgodnie z zatozeniami konstruktywizmu) lokuje si¢ w strukturach pamieci dtugotrwate;.

Prawidlowosci dotyczace nauczania problemowego oraz fascynacja zdolnoscia

uczenia si¢ matych dzieci sprawity, iz S. Papert opracowat dla nich prosty jezyk



programowania — LOGO. Zgodnie z sentencja Seneki ,,docendo discimus” (uczac, sami si¢
uczymy) przyjat, ze to uczen powinien programowac (uczy¢) komputer.

Jezyk ten w najprostszej postaci byt zbiorem komend (koniecznie w jezyku
narodowym ucznia) wydawanych ,,zétwiowi” — kursorowi na ekranie. Uczen podawat
kierunek oraz liczbe krokéw. Przemieszczajacy si¢ z6tw kreslit za sobg rézne linie.

Zaproponowana przez niego koncepcja procesu nauczania-uczenia si¢ byta catkowitg
odwrotnoscig koncepcji behawiorystycznej. Jako przyktad moze postuzy¢ lekcja z
komputerem, na ktérej uczniowie mieli opanowa¢ umiejetnos¢ rysowania domu bez
odrywania dtugopisu od kartki. Zwolennik nauczania programowanego na wstepie
zapowiedziatby, ze: ,,dzisiaj komputer nauczy was rysowa¢ dom”, na lekcji S. Paperta
zapowiedz przyjmowata postac: ,,dzisiaj nauczycie komputer rysowac¢ dom”.

W procesie uczenia si¢ wg S. Paperta, uczen najpierw zastanawia si¢, jakie czynnosci
musi wykona¢é, efekty rozwazan notuje w formie rysunku, schematu (algorytmu), a nastepnie
przeksztatca na komendy jezyka LOGO. Pojawiajacy si¢ na ekranie rysunek weryfikuje
poprawnos¢ przyjetych zatozen.

Komputer stat si¢ zatem ,,zwierciadtem”, w ktéorym odbijaja efekty myslenia, w
ktérym wida¢ btedy w przyjetych strategiach rozwigzywania probleméw, a widzgc wtasne
btedy mozna natychmiast likwidowa¢ ich przyczyny. Uczniowie koncentrujac si¢ na
opracowaniu programu, np. narzedzia ulatwiajacego skomplikowane obliczenia
matematyczce sami muszg rozwigzywacé liczne problemy, korzystaé z literatury oraz
weryfikowac przyjete na wstepie koncepcje. Czesto, gdy program jest juz gotowy stwierdzaja,
ze przestat by¢ potrzebny, bowiem ,,uczgc komputer nauczyli si¢ sami!”

Proces programowania wigze si¢ z opracowywaniem zlozonych algorytmoéw.
Uczniowie analizujacy ich znaczenie szybko odkrywaja, iz widzg na ekranie zapis wlasnych
proceséw myslowych — zaczynajg mysle¢ o wtasnym mysleniu. Refleksji takiej oczekiwat
S. Papert, twierdzac, ze nawet male dziecko moze sta¢ si¢ epistemologiem, moze zaczaé
mysle¢ o wlasnym mysleniu, co jest warunkiem $wiadomego dazenia do coraz wigkszej jego
sprawnosci.

Idee konstruktywistow oraz koncepcje zawarte w opracowanej przez S. Paperta
ksigzce ,,Burze mozgow” (1996) przyczynity sie do odejscia w edukacji od podstawowych
zatlozen nauczania programowanego. Zmianie ulegto spojrzenie na role 1 miejsce komputera
w szkole. Przestal on by¢ maszyng ksztatcaco-testujaca. Obecnie wspomaga indywidualny
rozwoj jednostki, jej poszukiwania ukierunkowane na rozwigzywanie probleméw o réznym

stopniu zlozonosci. Uczen na powrét stal si¢ podmiotem w procesie ksztalcenia.
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Komputerowi przypadta rola narzedzia do: wyszukiwania, sortowania, przetwarzania,
archiwizacji oraz wizualizacji informacji, a takze komunikowania si¢.

Sytuacja, w ktorej uczen wchodzi w interakcje z mediami elektronicznymi niesie
ogromny potencjal. Odwzorowana jest idealna sytuacja — w procesie edukacyjnym
uczestniczy wytacznie uczen i mistrz. Udostepnianie multimediéw edukacyjnych poprzez
platformy e-learningowe pozwala na state modyfikowanie tresci oraz formy przekazu. Cecha
ta sprawia, iz medium moze by¢, w zaleznosci od potrzeb, dostosowywane do wymogow
odbiorcéw o zréznicowanych mozliwosciach i preferencjach poznawczych. Realizowana jest
w ten sposéb idea indywidualizacji procesu ksztalcenia oraz personalizacji interfejsu
uzytkownika.

Stosowanie mechanizméw pozwalajacych regulowaé natezenie bodzcéw bedacych
nosnikami tresci przekazu zapewnia wszystkim odpowiednie warunki percepcji, poszerzajac
krag potencjalnych odbiorcéw o osoby o zréznicowanych mozliwosciach poznawczych (por.
Gardner, 2002). Przejawem indywidualizacji jest takze mozliwo$¢ samodzielnego wyboru
formy przekazu. Wybor ten nie jest wprawdzie tozsamy z okresleniem preferencji zwigzanych
z dominujagcym systemem reprezentacji, jednak, jak podaje H. Gardner, wskazuje na
okreslony profil poznawczy, czyli preferencje ukierunkowane na korzystanie z okreslonych
form przekazu w procesie uczenia si¢ (tamze, 2002).

W multimediach, ze wzgledéw praktycznych, szczegdlnie skuteczne wydaje si¢
rozwigzanie bazujace na metodach stosowanych w psychologii humanistycznej i oparte na
uwzglednianiu indywidualnych doswiadczeniach 0s6b uczacych si¢ (istotne szczegdlnie w
przypadku ksztalcenia dorostych) (por. Merleau-Ponty, 2001, s.7; Kozielecki, 2000, s.263).
Po zapoznaniu si¢ ze wszystkimi formami przekazu oraz dostgpnym zakresem 1 sposobami
regulacji, osoby uczace si¢ samodzielnie dokonujg wyboru jednej z nich. Uzasadnione wydaje
sie jednak pozostawienie mozliwo$¢ dostepu do pozostatych form przekazu, co jest zgodne z
przytaczanymi przez R. Sternberga badaniami F. Craika i R. Lockharta. Wedlug tych
badaczy, w przypadku utrwalania pewnej partii materialu, wyrazne efekty przynosi
znalezienie wiecej niz jednego sposobu uczenia si¢, co jest bardziej efektywne niz
wielokrotne powtarzanie materiatu w taki sam sposéb (Sternberg, 2001, s.190-192).

Majac na uwadze szeroki zakres zastosowan multimediéw, a w szczegdlnosci
mozliwos¢ wykorzystywania ich na dowolnym szczeblu ksztalcenia, warto pamigta¢ o
zatozeniach piagetowskiej teorii rozwoju, czego wyrazem powinno by¢ uwzglednianie
mechanizméw diagnostycznych. Prowadzenie wstepnej diagnozy ma na celu dopasowanie

stopnia trudnosci w do indywidualnych strategii poznawczych, charakteryzujacych uczniéw
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w okreslonym stadium rozwoju, a takze dostosowania do aktualnego stanu wiedzy uprzednie;j
(por. Juszczyk, 2002, s.70-73; Okon, 1998, s.137-140; Sternberg, 2001, s.342-344).
Ustawiczna analiza czynnosci wykonywanych przez ucznia jest odpowiedzig na postulowany
przez L.S. Wygotskiego wymdg stosowania diagnozy dynamicznej, ktéra w przypadku
trudnosci dostarcza uczniowi wskazéwek kierujacych jego dziataniem w sposéb utatwiajacy
rozwigzanie problemu (por. Sternberg, 2001, s.352).

Zastosowanie hipertekstowych mechanizméw do wyszukiwania informacji znacznie
upraszcza proces uczenia si¢, skraca jego czas oraz ukazuje czesto niedostrzegalne relacje, np.
w alfabetycznej strukturze stownikéw i encyklopedii. Mechanizm hipertekstu pozwala na
samodzielny wybor tresci. W przypadku starszych uczniéw zbedna staje si¢ zatem diagnoza,
ktorej celem jest przydziat stopnia trudnosci w udostepnionej partii materiatu. Trafiajac na
nowe badz trudne pojecia, sami uaktywniajag odnosniki (hiperlacza) z odpowiednimi
wyjasnieniami. Pobieznie traktuja tresci znane i oczywiste. Osiggana w ten sposob
indywidualizacja procesu uczenia si¢ rzutuje bezposrednio na tempo i1 komfort pracy.
Przydziat okreslonego stopnia trudnosci oraz wybor jednej z trzech form przekazu sprawia, iz
udostepniona zostaje indywidualnie dobrana partia materiatu, ktéra jest prezentowana w
sposéb najbardziej zblizony do preferowanego przez osobe uczaca sie.

Warunkiem poznania otaczajagcej rzeczywistosci jest uaktywnienie procesOw uwagi.
Ukierunkowanie uwagi poprzez wykorzystanie mechanizméw dostepnych w przekazach
multimedialnych moze mie¢ wplyw na proces uczenia si¢, sprzyjajac zapamietywaniu
najistotniejszych tresci ksztatcenia.

Psychologowie zgadzaja sie, ze: ze wszystkiego, co dzieje si¢ wokot, cztowiek staje
si¢ Swiadomy tylko tego, na czym koncentruje uwage (Zimbardo, 1999, s.285), stad
warunkiem uczenia si¢ (zapami¢tania — kodowania) dowolnych informacji (wiadomosci i
umiejetnosci) jest koncentracja i utrzymanie uwagi na bodzcach bedacych ich nosnikami (por.
Wrtodarski, 1996, s.31-35; Wygotski, 1989, s.90; Zimbardo, 1999, s.285). Mozna zatem
zaktada¢, iz profil poznawczy odbiorcy uwzglednia podatno$¢ na oddzialywania rozwigzan
koncentrujacych i utrzymujacych uwage, wtasciwe dla wybranej formy przekazu.

W procesie uczenia si¢ szczegdlnie wazna jest stymulacja przetwarzania
mimowolnego (por. Zimbardo, 1999, s.279-281). Zaobserwowano, iz uwaga zwracana jest
automatycznie na te bodzce ze S$rodowiska, ktére sa intensywne, nowe, zmienne i
nieoczekiwane lub na te, ktére sg wyraziste i szczegdlne (tamze, s.285). Majac na wzgledzie

realizacje mediow edukacyjnych uwzgledniajacych ten typ stymulacji, przydatne wydaja sie
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rozwigzania stosowane przez tworcow reklam w celu wymuszenia koncentracji uwagi, np. na

nazwie produktu lub odtwarzanym sloganie. Najczesciej sg stosowane:

reguta ruchu — mimowolne podazanie wzroku za elementami graficznymi w formie
wskaznikéw; wprowadzenie elementu ruchomego na statycznym tle,
- bodzce w znaczacy sposob odbiegajace od tla (graficznego lub dzwigkowego),
- reguta réwnowagi — umieszczanie istotnych tresci w optycznym punkcie centralnym,
- operowanie elementami warstwy obrazowej filmu (plany zdjeciowe, Swiatto, czas
filmowy, efekty specjalne, barwa),
- operowanie elementami warstwy dzwigkowej (modyfikacja: tta dzwigkowego, tresci i
zabarwienia emocjonalnego stéw lektora) (por. Dolinski, 2001, s.97-102; Strykowski,

1977, 5.56-84).

Uwaga wolicjonalna ($wiadoma kontrola nad uwaga umozliwiajgca kierowanie jej na
dowolne zjawisko percepcyjne) (por. Zimbardo, 1999, s.279-287; Strykowski, 1977, s.50-52)
w przekazie edukacyjnym jest stymulowana przez nauczyciela wskazujacego najistotniejsze
elementy w obrebie tresci ksztalcenia. Podobnie rzecz si¢ ma w przekazie multimedialnym.
Zamieszczona na wstepie instrukcja metodyczna nakresla zakres i znaczenie omawianych
zagadnien, wskazujac sposoby oznaczenia najistotniejszych tresci. Najczesciej sa to okreslone
uprzednio: symbole graficzne, kolory, dzwigki lub animacje.

Strategie majace na celu przyswojenie okreslonego terminu w oparciu o efekt
torowania (Sternberg, 2001, s.69.) z powodzeniem sa stosowane w ramach wiekszosci
jednostek dydaktycznych. Efekt ten jest uzyskiwany poprzez ksztaltowanie skojarzen, np.
miedzy terminem, a jego symbolem. Uksztaltowane skojarzenia pozwalaja na wspoélistnienie
termindw 1 symboli (podwdjne wzmocnienie) lub operowanie symbolami, w sposob
skracajacy i upraszczajacy wywod.

W multimediach efekt torowania uzyskuje sie, stosujac odpowiednio przygotowane
wstawki: grafike, animacje, filmy i dzwieki. Dualny charakter przekazu realizowanego z
zastosowaniem filmow ekranowych, w ktorych wizualizacji czynnosci wykonywanych przez
nauczyciela towarzyszy komentarz, sprzyja ksztattowaniu skojarzen. Skojarzenia te mozna
wykorzysta¢, wzmacniajac odbiér zblizonych tresci, np. w przypadku programu nauczania o
charakterze spiralnym.

Torowanie to takze stosowanie bodzcoéw podprogowych. Gdy producenci reklam
podjeli proby wiaczania do filméw, trwajacych utamek sekundy haset 1 sloganéw, protesty
przeciwko nowej formie manipulacji pod$swiadomoscia sprawily, iz zakazano tego typu

praktyk. W przypadku multimediow jest mozliwe wykorzystywanie stymulacji podprogowej,
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np. do budzenia pozytywnej motywacji. Kwestig otwartg pozostaje jednak aspekt moralny
takiego postepowania. Rozwiazanie to wydaje si¢ uzasadnione i nie budzi kontrowersji
jedynie w praktyce kliniczne;j.

Warunkiem skutecznego nauczania-uczenia si¢ jest nie tylko koncentracja, ale takze
utrzymanie uwagi przez czas niezbedny do pokonania przez nowe informacje drogi z pamieci
sensorycznej poprzez krotkotrwala (operacyjng) do dlugotrwate;.

Proces uczenia sig, szczeg6dlnie w ksztalceniu na odleglos¢, wymaga silnej motywacji i
dostepu do odpowiednich materiatéw dydaktycznych. W przypadku duzych partii materiatu
korzystanie z multimediéw moze wigzaé si¢ z utratg koncentracji oraz znuzeniem ucznia.
Tego typu zjawiska sa obserwowane w ksztalceniu konwencjonalnym, a zapobieganie im
wymaga doswiadczenia 1 wysokich kompetencji nauczyciela.

K. Kruszewski podaje, iz w nauczaniu podajacym wraz z uptywem czasu u uczniéw
pojawiaja si¢ coraz czestsze okresy spoczynku, ktérym mozna przeciwdziata¢, wprowadzajac
odpowiednie tresci wypoczynkowe (Kruszewski, 2002, s.150-152). Powszechnie stosowane
sg: czasowa zmiana tematu, humor lub w mtodszych klasach — gimnastyka sroédlekcyjna.

Odpowiednio wysoki poziom uwagi uzyskuje si¢, stosujac rozwigzania wymuszajace
aktywno$¢ manualng i intelektualng. Moga to by¢ krétkie przerywniki w postaci filmoéw
o charakterze relaksacyjnym, proste gry, quizy, rebusy i zagadki oraz dostepne w
multimediach interakcje.

Ostabienie lub catkowity zanik koncentracji uwagi moze by¢ wynikiem habituacji —
procesu polegajacego na ograniczaniu uwagi poswiecanej na analiz¢ bodzcéw znanych, ktére
wczesniej pojawily sie¢ w otoczeniu jednostki. Przeciwienstwem habituacji jest dyshabituacja
albo inaczej uwrazliwienie?. Polega ona na zwigkszeniu uwagi poswiecane] bodZcom
r6znigcym sie od zarejestrowanych uprzednio. Z reguly wystarczy drobna réznica, aby jakis
bodziec przykut ponownie uwage. Najczesciej jest to zmiana natezenia lub charakteru bodzca,
na ktéry przestano zwraca¢ uwage. Obydwa procesy zachodza automatycznie, bez potrzeby
Swiadomego wysitku (Zimbardo, 1999, s.285; Sternberg, 2001, s.75; Maruszewski, 2002, s.
171-172). Z habituacjg mozna si¢ spotka¢ zaréwno na wyktadzie, jak i podczas korzystania z
mediéw edukacyjnych. W praktyce przeciwdziatanie temu zjawisku polega na gtosniejszym
wypowiadaniu zdan lub w przypadku multimediéw, np. na zmianie lektora, kolorystyki badz

dynamiki filméw.

2'W ksiazce R. J. Sternberga stosowany jest termin ,,dyshabituacja”, u P. G. Zimbardo ,,dehabituacja”, natomiast T. Maruszewski uzywa
okreslenia ,,sensytyzacja” lub ,uwrazliwienie”.
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Realizujagc media edukacyjne, oprécz uwzgledniania rozwigzan koncentrujacych i
utrzymujacych uwage, nalezy zadba¢ o odpowiednig kompozycj¢ interfejsu. Nie wystarczy
samo opracowanie zestawu bodzcéw, konieczne jest takze okreslenie rozmiaréw oraz miejsc,
w ktérych moga by¢ uaktywniane elementy koncentrujace uwage.

W  wyniku przeprowadzonych badan stwierdzono, iz stosowanie rozwigzan
indywidualizujacych przekaz oraz interfejs prezentacji multimedialnych wplywa na poprawe
wynikéw uczenia si¢. Podobne efekty uzyskuje si¢ poprzez wzbogacanie przekazu o
mechanizmy koncentrujace i utrzymujace uwage za pomoca bodzcéw, ktérych forma jest
zgodna z preferowang przez odbiorcéw danego profilu poznawczego. (Jedryczkowski, 2005).

Nie mozna zapominaé, iz wspoOlczesne media elektroniczne sa zrédlem wielu
niepozadanych zjawisk, wsréd ktérych wymieni¢ nalezy indoktrynacje, swiadome oglupianie
odbiorcéw oraz wiele uzaleznien (Juszczyk, 2007, s.31-43; Kwiecinski, 2007, s.145-149;
Wenta, 2007, s.151-160).

W rekach pedagogéw spoczywa odpowiedzialnos¢ za losy przysztych pokolen, stad
koniecznos¢ szerszego zainteresowania rolg 1 zakresem oddzialywan technologii
informacyjno-komunikacyjnych nie tylko w obszarze szeroko rozumianej edukacji, ale i w
obrebie zycia spotecznego. Mtodziez coraz wieksza czes¢ wilasnej aktywnosci przenosi w
obszar rzeczywistosci wirtualnej, co pozostaje w zwiazku z jej staba kondycja psychofizyczna
oraz nawarstwianiem si¢ niepowodzen szkolnych.

Dynamiczny rozwdj nowych technologii pozwala sadzi¢, ze kolejnym etapem
cyfryzacji bedzie powszechne wprowadzenie rzeczywistosci rozszerzonej (ang. Augmented
reality). Na dzien dzisiejszy rozwigzania te sprowadzaja si¢ jedynie do aktywnego ogladania
na ekranie monitora realnego $wiata wzbogaconego o interaktywne elementy Swiata
wirtualnego. Upowszechnienie odpowiednich okularéw sprawi jednak, iz mtodziez moze na
zawsze zosta¢ odcieta od swiata realnego. Oczywiscie mozliwosci edukacyjne rzeczywistosci
rozszerzonej wydaja si¢ nieograniczone, jednak nalezy pamig¢taé, iz dotychczas zadne media
edukacyjne nie mogly konkurowa¢ z rozwigzaniami komercyjnymi o charakterze

rozrywkowym.
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