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MEDIA EDUKACYJNE

Od czasow prehistorycznych, gdy tylko cztowiek posiadt umiejetnos¢ komunikowania sig,
w akcie tym mamy do czynienia z upogladowieniem. Przekazywanie liczb rozmiarow lub
odlegtosci wiazalo si¢ ze wskazywaniem obiektdéw znajdujacych si¢ w najblizszym
sasiedztwie, ktorych witasciwosci odpowiadaty tym, o ktérych nalezalo poinformowac.
Wysunigcie palcow okreslato ,,liczebno$¢ stada mamutow”, a wskazanie pobliskiego gtazu
lub krzewu pozwalalo wyobrazi¢ sobie ich rozmiary. We wspotczesnej szkole nadal stosuje
sie ten sposob upogladowienia. Na lekeji fizyki, gdy nauczyciel upuszcza na biurko dhugopis,
tlumaczac prawo powszechnego cigzenia, korzysta dwoch naturalnych §rodkéw pogladowych
— z dlugopisu oraz catej planety Ziemi. Kazdy zatem przedmiot, a nawet caty wszech§wiat
moze shuzy¢ upogladowieniu okreslonych tresci ksztalcenia. Z tego wzgledu szczegdtowa
klasyfikacja naturalnych $rodkow pogladowych nie stanowi przedmiotu zainteresowania
dydaktyki.

Wszystko, co stluzy upogladowieniu w procesie ksztalcenia (nauczania — uczenia si¢)
okreslano jako srodki dydaktyczne. Czestaw Kupisiewicz podaje, iz sa to przedmioty
dostarczajace uczniom okreslonych bodzcow sensorycznych oddzialujacych na ich wzrok,
stuch, dotyk itd., ulatwiajac im bezposrednie i posrednie poznawanie rzeczywistosci'.

Orgdownikiem 1 prekursorem zasady pogladowosci w ksztatceniu byt Jan Komenski. Juz
w 1657 roku w ,,Wielkiej Dydaktyce” wystapit przeciwko werbalizmowi i nadmiernemu
korzystaniu z ksigzek, postulujac, aby wiedze czerpac ,,z nieba i ziemi, z dgbow 1 bukow”.

Jakze czesto wspolczesnie spotykamy si¢ z sytuacjg, gdy nauczyciel zafascynowany
nowymi technologiami informacyjnymi zastepuje kontakt z rzeczywistoscig multimedialnym
pokazem. Przyktadem takiego postepowania moze by¢ lekcja w przedszkolu, na ktorej dzieci
poznawaly owoce 1 warzywa. Pigkne 1 kolorowe slajdy zastapity obcowanie z natura. Dzieci

nie poznaty zapachu, smaku, faktury oraz ci¢zaru poszczegdlnych owocow.

' Cz. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki ogolnej, 1974, s.247-248.
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Slepa wiara w ogromna moc multimediéw moze by¢ niebezpieczna. Naprawde stymuluja
one tylko zmyst wzroku 1 stuchu oraz w bardzo ograniczonym zakresie zmyst dotyku. To
wlasnie kontakt z prawdziwymi owocami jest naprawde multimedialny.

E. Fleming oraz J. Jacoby w swojej klasyfikacji wyodrgbniaja $rodki naturalne (fragmenty
otaczajacej nas rzeczywistosci) oraz sztuczne ukazujace rzeczywisto$¢ w sposob posredni.
W zalezno$ci od stopnia abstrakcji oraz konstrukcji wyrdzniaja ponadto Srodki techniczne
oraz symboliczne”.

Multimedia w blizej okreslonej przyszlosci nie zastgpia naturalnych $rodkow
dydaktycznych. Istnieje jednak szereg sytuacji dydaktycznych, w ktérych stosowanie
posrednich form opisu rzeczywistosci jest wskazane, a nawet konieczne.

Bronistaw Siemieniecki na podstawie rozwazan Wladystawa Zaczynskiego nad rolg
medidw w uczeniu si¢ przez odkrywanie wskazuje cztery podstawowe sytuacje wymagajace
upogladowienia:

- prezentacja wydarzen i1 zjawisk odleglych w czasie (np. budowa piramid),

- ukazanie miejsc odlegtych w przestrzeni (np. zycie zwierzat w ich naturalnym
srodowisku),

- pokazanie procesow niemozliwych do zaobserwowania (zjawiska w mikro 1 makroskali,
np. budowa jadra atomu lub wirowanie galaktyki; procesy szybkie lub bardzo powolne,
np. ruch elektronéw wokot jadra atomu lub ruch ptyt kontynentalnych),

- ukazywanie procesOw 1 zjawisk niebezpiecznych (niektére do$wiadczenia chemiczne,
procesy technologiczne itp.)’.

W procesie rozwoju poznawczego J. Piaget wyrdznia cztery stadia. W ostatnim stadium
(operacji formalnych), powyzej jedenastu czy dwunastu lat, operacje umystowe moga by¢
dokonywane na abstraktach i symbolach, ktore nie posiadaja fizycznych, konkretnych postaci.
Co wiecej, dzieci zaczynaja rozumie¢ pewne rzeczy, ktoérych nie moga doswiadczy¢
bezposrednio. Sa zdolne do przyjmowania innego niz wilasny punktu widzenia®. Czesto,
btednie rozumiejac Piageta, przyjmuje si¢, ze osoby doroste nie potrzebuja juz
upogladowienia w procesie nauczania — uczenia sig.

Swiat wspolczesny staje sie coraz bardziej skomplikowany. Prawidtowe funkcjonowanie,
np. w obszarze mechanizmow rynkowych wymaga statej analizy szeregu danych. Gdyby

informacje te, np. notowania gietdowe $§wiadczace o kondycji finansowej danej firmy,

* E. Fleming, J. Jacoby, Srodki audiowizualne w dydaktyce szkoly wyzszej, Warszawa 1969.
’ B. Siemieniecki, Komputery i hipermedia w procesie edukacji dorostych, Torun 2001, s. 85.
*R. J. Sternberg, Psychologia poznawcza, Warszawa 2001, s. 345-347.
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podawaé w postaci ciaggu liczb, to ludzki umyst nie bytby w stanie dokona¢ ich prawidlowe;j

interpretacji. Dopiero wizualizacja w postaci wykresu pozwala zrozumie¢ okreslone

znaczenie. Z tego wzgledu, cztery wymienione sytuacje dydaktyczne mozna uzupei¢ o

piata:

- wizualizacji wymagajq tresci wysoce abstrakcyjne oraz duze zbiory danych
charakteryzujgce dane zjawisko lub proces.

Zdarza si¢, 1z autorzy multimedialnych programéw edukacyjnych zapominaja
o powyzszych zasadach. Jako przyktad moze postuzy¢ program do nauki podstaw matematyki
znanego w Polsce wydawnictwa. Jena z ,,zabaw” polega na liczeniu jablek, ktore wiatr stracit
z drzewa. Wszystko jest barwne, zaopatrzone w przyjemng muzyke i ciepte stowa lektora.
Nalezy zada¢ sobie jednak pytanie, w czym taki sposob nauczania jest lepszy od
tradycyjnego. Zamiast trzymac dziecko prze ekranem komputera i naraza¢ je na rozwoj wad
postawy, pogorszenie wzroku lub uzaleznienie od komputera, mozna przeciez do obliczen
wykorzysta¢ jego ulubione zabawki lub wybra¢ si¢ na spacer i liczy¢ prawdziwe jabtka,
szyszki itp. Nie do przecenienia jest w takiej sytuacji zaciesnianie wig¢zi rodzinnych.

Stosowanie medidow elektronicznych czgsto stanowi dla rodzicow alibi kojace ich wyrzuty
sumienia. Nie trzeba czyta¢ ani opowiada¢ bajek, bo przeciez jest telewizja. Nie ma potrzeby
wspdlnego odrabiania lekcji 1 poznawania $§wiata, bo przeciez dziecko posiada komputer z
dostgpem do Internetu. Nie oznacza to jednak, ze nie mozna najmitodszym zaproponowaé
wartosciowych rozwigzan. Doskonatym przyktadem moze by¢ gra edukacyjna M&Ms The
Lost Formulas. Rozwija ona umiej¢tnosci liczenia, rozpoznawania cyfr oraz operacji w
obszarze czterech podstawowych dziatan matematycznych, oczywiscie z mozliwoscig wyboru
odpowiedniego stopnia trudnosci.

Uczen steruje samochodem, w ktorym zasiada tytutowy M&Ms. Podczas jazdy przez
kolorowe miasta 1 wsie, na poboczu mija tablice, na ktorych umieszczone sa dziatania
matematyczne. Po chwili na drodze pojawiaja si¢ trzy przeszkody. Na kazdej umieszczona
jest liczba, ale tylko jedna stanowi prawidlowe rozwigzanie. Tylko przez nig mozna
przejecha¢ dalej. Na pozostatych samochod zatrzymuje si¢. Wtedy etap nalezy powtorzyc.
Dziatanie, ktore przysporzyto uczniowi trudnosci pojawia si¢ woéwczas ponownie.

Trudno jest uzasadnia¢ stosowanie opisanej gry jedna z wymienionych dotad sytuacji
dydaktycznych. Nalezy jednak pamigtaé, iz bez wywotania odpowiedniego nastawienia,
nawet najbardziej warto§ciowy program nie sprosta poktadanym w nim oczekiwaniom. Chcac
osiggnaé zakladane rezultaty, tworcy powinni pamigtaé, iz kazda z gier edukacyjnych

powinna bawigc uczy¢. Tabliczki mnozZenia mozna naucza¢ na wiele sposobow, jednak zaden
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z nich nie wydaje si¢ réwnie atrakcyjny i1 pasjonujacy jak ten polaczony z wyScigiem
samochodowym.

Miejsce role 1 miejsce srodkow dydaktycznych w procesie ksztatcenia wyznacza zasada
pogladowosci. Wincenty Okon syntetycznie ujmuje ja jako zespot norm, ktére wywodzg si¢ z
prawidlowos$ci procesu ksztalcenia, dotyczacych poznawania rzeczywistosci na podstawie
obserwacji, myslenia 1 praktyki, na drodze od konkretu do abstrakcji i od abstrakcji do
konkretu’. Jej wymogi oznaczaja potrzebe bezposredniego poznawania rzeczywistosci lub

stosowania modeli. Rownie istotne jest obrazowanie tresci catkowicie abstrakcyjnych.

Przed pojawieniem si¢ zaawansowanych technologii informacyjnych $rodki dydaktyczne
dzielono na proste i ztozone (techniczne)®. Srodki proste sa tatwe w stosowaniu, gdyz maja
jednoelementowy charakter, nie wymagaja tez urzadzen technicznych. Naleza do nich:
modele, uktadanki, plansze, tablice, podrgczniki drukowane, materiaty kserograficzne itp.
Tymczasem media ztozone, czyli techniczne, zawieraja zawsze dwa elementy:

- urzadzenie techniczne - hardware (m.in. diaskopy, magnetofony, magnetowidy,
odtwarzacze DVD, komputery),

- oprogramowanie urzadzen (materialy dydaktyczne) - software (np. foliogramy, kasety,
plyty CD 1 DVD, programy komputerowe i multimedialne itp.).

Powyzsze grupy mediow okresla si¢ rowniez jako media drukowane (papierowe) oraz
elektroniczne (ekranowe)’.

Pojawienie si¢ komputeréw z dostgpem do Internetu zachwiato zalozeniami powyzszej
klasyfikacji. Do tej pory zawsze mozna byto okresli¢, gdzie znajduje si¢ odpowiednie
oprogramowanie i co ono zawiera. Teraz tresci ksztatcenia trafity do przestrzeni wirtualne;.
Sa rozproszone na milionach serwerdw, co wigcej ulegaja dynamicznym przeobrazeniom.

Prowadzac jednego dnia zajg¢cia, np. z zakresu nauk przyrodniczych, nie mozna mieé
pewnosci, czy kolejnego dnia, nie zastaniemy w sieci opracowan powstalych w oparciu o
najswiezsze wyniki badan 1 czesto diametralnie réznych od ujetych w celach mozolnie
przygotowywanej lekcji.

Wactaw Strykowski uwaza, ze sytuacja taka wymagala przyjecia nowych ustalen
terminologicznych. Obecnie wszystko, co shuzy upogladowieniu w procesie ksztatcenia

okreslane jest mianem mediow edukacyjnych. Termin ten jest coraz powszechniej uzywany w

> W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa 1998, s. 177-178.
® Ibidem, s. 278-280.
"'W. Strykowski, Kompetencje nauczyciela szkoly wspotczesnej, Poznan 2003, s.58.
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teorii 1 praktyce szkolnej - obejmuje swoim zasiggiem dobrze znane nauczycielom takie
pojecia, jak: pomoce naukowe, $rodki pogladowe, dydaktyczne, a takze media masowe
1 technologie informacyjne. Wskazujac na lacinskie pochodzenie terminu ,,media” - medius -
,bedacy w $rodku, pomigdzy”, definiuje si¢ je jako posredniki - $rodki lub sposoby
komunikowania. Medium to co$, co posredniczy w przekazywaniu informacji mig¢dzy
nadawcg a odbiorcg. Jesli media przekazujg informacje stuzace ksztatceniu, zyskujg miano
mediow edukacyjnych®.

Media edukacyjne wg W. Strykowskiego, to réznego rodzaju przedmioty, urzadzenia
i materiaty, a takze mass media (radio, telewizja, Internet), ktore umozliwiaja zdobywanie
informacji lub przekazuja informacje od nadawcy do odbiorcy w formie komunikatow
skonstruowanych ze stow, obrazéw 1 dzwigkow. Media umozliwiajg uczacym si¢
wykonywanie rowniez okreslonych czynnos$ci o charakterze intelektualnym i manualnym oraz
komunikowanie si¢. Zgodnie z ta definicja do mediow zalicza si¢: wszelkie materialy
drukowane 1 obrazowe, modele, przezrocza, foliogramy, nagrania magnetofonowe, programy
telewizyjne, audycje radiowe, programy wideo, programy komputerowe, programy
multimedialne oraz zasoby Internetu’.

Herbert Marshall McLuhan dzielit media na zimne i gorgce. Wedlug niego $rodkiem
goragcym jest taki Srodek, ktory oddzialuje na jeden zmyst ,,z wysoka wyrazistoscig”.
»Wysoka wyrazisto$¢” jest to stan posiadania duzej liczby konkretnych danych.
W przeciwienstwie do $rodkdw zimnych, $rodki gorace nie pozostawiaja wiele do
uzupetnienia. Dlatego tez powoduja one mate wspdluczestnictwo odbiorcy, podczas gdy
srodki zimne zmuszajg do wspotuczestniczenia 1 uzupetniania. Do mediéw zimnych zalicza
wigc: telefon, telewizje oraz pismo hieroglificzne 1 ideograficzne. Media gorace to: radio,

film, alfabet fonetycznylo.

Role 1 miejsce mediow edukacyjnych w procesie ksztatlcenia wyznaczajg petnione przez
nie funkcje.

Bronistaw Siemieniecki na podstawie przegladu literatury pedagogicznej proponuje zbiodr
funkcji, jakie moga pelni¢ media edukacyjne dostgpne z zastosowaniem technik
komputerowych:

- przekaz tresci programowych

¥ Ibidem, s. 58.
° W. Strykowski, Media i edukacja, Edukacja Medialna, 1/1996, s.4-8.
' H. M. McLuhan, Wybér tekstéw, 2001, 5.229-241.
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- wizualizacja materiatu nauczania,
- sprawdzanie poziomu osiggni¢¢ uczacych sie,
- monitorowanie procesu ksztalcenia (monitoring dydaktyczny),
- stymulowanie do dziatan twoérczych,
- wspieranie procesu samodzielnego wykonywania zadan,
- symulowanie zjawisk i proceséw rzeczywistych bedacych przedmiotem ksztalcenia,
- wspieranie procesu rozwiazywania problemow'".
Wactaw Strykowski funkcje mediéw edukacyjnych ujmuje w trzech syntetycznych
kategoriach:
- funkcja poznawczo-ksztalcaca,
- funkcja emocjonalno-motywacyjna,

- funkcja dziataniowo-interakcyjna.

Funkcja poznawczo-ksztatcgca

Multimedia stajg si¢ podstawowym zrodlem informacji. Wielowymiarowy charakter
rzeczywistosci sprawia, iz tradycyjne formy przekazu nie wystarczaja juz do jej opisu. Tylko
nowe formy obrazowania pozwalajg zrozumie¢ ztozonos¢ 1 zasigg procesow i zjawisk. Uczen
poznaje przeszto$¢, terazniejszos¢ oraz kreowane w wirtualnym $wiecie wizje przysztosci,
obserwuje 1 wplywa na procesy, ktorych nie mozna przesledzi¢ w szkolnej pracowni ze
wzgledu na zagrozenie zycia i zdrowia. Przekracza granice czasu i przestrzeni, bez ograniczen
korzysta z dorobku intelektualnego catej ludzkosci.

Funkcja emocjonalno-motywacyjna

Cztowiek najlepiej poznaje $wiat, kiedy w proces poznawczy zaangazowana jest cata jego
osobowos¢ — wszystkie procesy psychiczne, a wigc nie tylko sfera intelektualna, ale i
emocjonalno motywacyjna. Media, a w szczegdlnosci multimedia wywolujg nie tylko
okreslone stany intelektualne, ale roéwniez wzruszenie, przezycia emocjonalno-ekspresyjne,
przez co wzbudzaja zaangazowanie oraz zainteresowanie materialem nauczania. Miedzy
emocjami, a motywacja istnieje Scisty zwigzek. Media oddzialujagc na sfere¢ emocjonalng
cztowieka, uruchamiaja okreslone procesy motywacyjne. Moga ksztattowaé system wartosci,
przekonan i postaw, a wigc stuzag wychowaniu i socjalizacji.

Funkcja dziataniowo-interakcyjna

Stosujac  wspolczesne media, uczen analizuje zjawiska niedostgpne poznaniu

zmystowemu. Moze wplywaé na przebieg obserwacji, korzystajac z interaktywnych

"' B. Siemieniecki, op.cit., s. 84.
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symulacji. Pozostajac w jednym miejscu odwiedza najdalsze zakatki Ziemi, poznaje
najwybitniejsze dzieta artystow. Internetowe muzea 1 wystawy coraz czgsciej oferuja
wirtualnych przewodnikoéw — awataréw. Prowadzi zatem konstruktywny dialog z wieloma
programami komputerowymi. Kontaktuje si¢ poprzez nowe media z innymi uzytkownikami
globalnej sieci. Ma mozliwos$¢ ksztalcenia zdalnego oraz wymiany pogladow ze specjalistami

z kazdej dziedziny ludzkiego poznania'?,

Synonimem wspotczesnych medidow sa multimedia, jednak rozumienie tego terminu wcale
nie jest jednoznaczne. Je$li poprosimy o definicj¢ inzyniera informatyka, to otrzymamy
wyktad zblizony do tego, co znajdziemy w ksigzce Winn L. Roscha: ,,Multimedia od A do Z.
Biblia o multimediach”". Spogladajac tylko na tytul, wida¢, iz autor w swoim mniemaniu nie
pozostawil wiele do dopowiedzenia. Opisal skrzgtnie kazdy element zestawu komputerowego.
Uwzglednit karty graficzne, dzwigkowe 1 telewizyjne oraz przeanalizowal bit po bicie
strukture plikdbw multimedialnych. Wedtug tej koncepcji multimedia, to wszystko to, co
miesci si¢ w obudowie komputera. Multimedia konczg si¢ zatem wraz z powierzchnig ekranu,
glosnikow 1 klawiatury.

Podejscie takie z punktu widzenia pedagogiki, psychologii, czy nawet teorii komunikacji
nie oddaje w najmniejszym stopniu istoty multimediéw. Tres$¢ ksigzki W. L. Roscha, wydane;j
w 1997 roku, zdazyta si¢ juz pigciokrotnie zdezaktualizowac. Przy obecnym rozwoju technik
komputerowych architektura podzespotéw zmienia si¢ w przyblizeniu co dwa lata.

Jak zatem rozumie¢ ,,multimedia”? Nie jest wazne, co zawiera w sobie komputer, tylko
jakie komunikaty przekazuje 1 w jaki sposob komunikuje si¢ z czlowiekiem. Podstawa
definicji istotnych z punktu widzenia nauk pedagogicznych jest zatem interakcja cztowiek —
komputer. Multimedia zaczynaja si¢ tam, gdzie, koncza si¢ u W. L. Roscha, czyli na
powierzchni ekranu i glo$nikow, mikrofonu oraz klawiatury. Wazny jest wylacznie interfejs,
czyli ptaszczyzna kontaktu czlowieka z komputerem oraz zaposredniczona komunikacja z
innymi ludZmi.

Derrick De Kerckhove wérod cech (filaro6w) nowych mediow (multimediow) wymienia:
multimedialnos¢ — czyli integracj¢ wszystkich dostgpnych form przekazu; hipertekstowosc —
powiazanie wszelkich tresci, np. w formie tekstu, dzwigku, filmu, siecig logicznych,
przyczynowo-skutkowych relacji (hipertagcz) umozliwiajagcych nieprzerwane trwanie

dziatalno$ci poznawczej, az do pelnego zaspokojenia naturalnej ciekawosci, uktad ten

2 W. Strykowski, Rola mediow w edukacji, Edukacja Medialna, 2/1996, s.4-10.
B W. L. Rosch, Multimedia od A do Z. Biblia o multimediach, Warszawa 1997.
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charakteryzuje znaczne podobiefstwo 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 1 zatozen (to takze kreowanie wirtualnych $wiatow 1 zamieszkujacych je
postaci w grach komputerowych); komunikacyjnos¢ — zaposredniczong (mediatyzowang)
komunikacje miedzyludzka umozliwiajaca indywidualny wkiad w zbiorowe medium jakim
jest Internet; .

Kazdy z filarow $wiata multimedidow zapewnia, z punktu widzenia nauk pedagogicznych i
spotecznych, szereg pozytywnych oddziatywan i stymulacji. Niestety lista zagrozen jest
rownie dluga.

Multimedialnos¢ bedaca synonimem przekazu polisensorycznego wydawala si¢ idealng
formg komunikatéw o charakterze edukacyjnym. Poglad ten opierat si¢ na zalozeniu, ze
wigksza ilo§¢ stosowanych w jednym czasie form oddzialywania powoduje wzrost
skuteczno$¢ uczenia si¢. Podejscie takie wymagalo przyjecia, iz centralne systemy nerwowe
wszystkich ludzi sg zasadniczo identyczne. Autorzy multimediow czesto zapominali o
istotnych roznicach w systemach percepcji, ktore wptywaja na indywidualne mozliwosci 1 styl
poznawczy odbiorcow'” .

Indywidualne mozliwosci poznawcze uwarunkowane s3 szeregiem czynnikOw
genetycznych, psychicznych 1 spotecznych. Bioragc pod uwage ich zrdéznicowanie mozna
zaktada¢, iz wpltywaja one na ksztaltowanie si¢ systemOw reprezentacji, preferencji oraz
strategii poznawczych, ktorych systematycznie uczaca si¢ jednostka jest w znacznej mierze
$swiadoma. Zatozenie to pozwala przypuszczaé, iz wybor jednej z trzech zaproponowanych
form przekazu (wg J. Brunera: obrazowa, dzwigkowa 1 czynnosciowa) z duzym
prawdopodobienstwem bedzie zgodny z indywidualnymi preferencjami poznawczymi
odbiorcow'®. Takie przyporzadkowanie osobom uczacym si¢ odpowiednich form przekazu,
nie jest, co prawda, jednoznaczne z diagnoza preferencji poznawczych, ale pozwala na
maksymalne dopasowanie przekazow multimedialnych do tych preferencji. Obligatoryjnie,
badZ nieprawidlowo dobrana, dominujaca forma przekazu moze bardziej rozprasza¢ i
dekoncentrowaé, niz tradycyjny przekaz.

Polisensoryczno$¢ mediow edukacyjnych nie zawsze wynika 2z lekcewazenia

indywidualnych mozliwosci 1 preferencji poznawczych. Jej stosowanie opiera si¢ czg¢sto na

' Por. D. De Kerckhove, Inteligencja otwarta, Warszawa 2001.

5 Por. E. T. Hall, Poza kulturq, Warszawa 2001, s.75

'® M. Merleau-Ponty, Fenomenologia percepcji, Warszawa 2001, s. 7; J. Kozielecki, Koncepcje psychologiczne
czlowieka, Warszawa 2000, s. 263.
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zatozeniu, iz jednoczesna stymulacja wszystkich zmystéw umozliwia odbidr preferowanej
formy przekazu. Argumentem przemawiajacym na korzys¢ tego typu stymulacji sg wyniki
badan nad stuchem dychotycznym. Potwierdzaja one, iz cztowiek dysponuje zestawem
filtrow umozliwiajacych selekcje informacji nawet w obrebie jednego receptora. Oznacza to,
iZ mimo réznorodnych preferencji poznawczych, kazdy jest w stanie odszuka¢ w obrgbie
jednego przekazu multimedialnego takie jego elementy, ktore najbardziej mu odpowiadajg.

Indywidualizacja oddziatywan w procesie uczenia si¢, dokonywana poprzez samodzielny
wybdr formy przekazu, moze by¢ szczegélnie istotna, albowiem kazda z form posiada
specyficzne mozliwosci stymulacji procesow uwagi. Przyjmuje si¢, iz warunkiem
koniecznym uczenia si¢ (zapamigtania - kodowania) dowolnych informacji (wiadomosci i
umiejetnosci) jest skoncentrowanie 1 utrzymanie uwagi na bodzcach bedacych ich
noénikami'’. Kazda forma przekazu wymaga wykorzystania innego zestawu bodzcow,
stymulujacych te same procesy uwagi. Wydaje si¢ zatem, iz realizacja mediow
dydaktycznych, ktore z zalozenia majg stanowiC substytut rzeczywistosci kulturowe;,
edukacyjnej, itd., powinna uwzglednia¢ oddziatywania, ktére w tradycyjnym przekazie
edukacyjnym kieruja procesami uwagi. Niestety bardzo szerokie spektrum oddziatywan
pozawerbalnych koncentrujacych uwage na najistotniejszych treSciach przekazow
edukacyjnych, moze by¢ wykorzystywane w zdecydowanie mniej szlachetny sposob.

Wspotczesne dziecko wychowywane przez telewizor bedacy substytutem rodzicow lub
dziadkéw jest narazone na szereg manipulacji w przekazach reklamowych 1 ,,bajkach”
telewizyjnych. Tres¢ 1 dynamika ,bajek” sugeruje daleko idacy wplyw sponsoréw -
reklamodawcow.

Bardzo szybka akcja powoduje zatamanie przerwy pomiedzy bodzcem 1 reakcja, co
uniemozliwia nadawanie znaczen odbieranym treSciom. Niezinterpretowany przekaz
wszczepiany jest niejako do mozgu dziecka, zastepujac jego wlasne sady i oceny, kreujac
sposOb bycia, a nawet ksztaltujacy si¢ Swiatopoglad. Szybko zmieniajace si¢ sceny prowadza
do nasilajacego sic nieswiadomego nasladownictwa miesniowego'®. Proces ten, majacy
utatwi¢ zrozumienie komunikatow, w skrajnych przypadkach moze prowadzi¢ do atakow
epilepsji (kilkaset japonskich dzieci dostalo ataku po emisji ,,Pokemondéw”, ktorej

towarzyszyta sekwencja btyskow $wietlnych).

' Por. Z. Wiodarski, Psychologia uczenia sie. t.1, Warszawa 1996, s. 31-35.; L. S. Wygotski, Myslenie i mowa,
Warszawa 1989, 5.90.; P. G. Zimbardo, op.cit., s. 285.
'8 por. D. De Kerckhove, Powloka kultury, Warszawa 2001, s. 27-33.
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Obcowanie z telewizja, zamiast z rodzicem czytajacym lub opowiadajacym bajki, w
powaznym stopniu ogranicza rozwdj wyobrazni ksztattujacej we wczesnym wieku. Tylko
wyobrazanie sobie ludzi, miejsc, sytuacji ksztattuje osobe zdolng do kreatywnego myslenia.
Gotowa, przetworzona 1 niewymagajaca uzupelnienia ,,papka informacyjna” zastgpuje
samodzielne kreowanie reprezentacji rzeczywistosci.

Konieczno$¢ interpretowania szybko zmieniajacych si¢ obrazoéw powoduje ksztattowanie
si¢ tzw. ,krotkich spojrzen”. Dziecko szybko, wielokrotnie spoglada na poszczegolne
fragmenty ekranu. Zebrane informacje pozwalaja mu na interpretacj¢ przekazywanych tresci.
Bardzo czgsto strategia ta ksztattuje si¢ jeszcze przed nabyciem umiejetnosci samodzielnego
chodzenia. Tak uksztaltowane dziecko trafia do szkoty na lekcj¢ czytania. Tu musi sktadac¢
litere do litery, stowo do stowa, zdanie do zdania. Zastosowanie sprawdzonej strategii nie
prowadzi jednak do spodziewanych rezultatdbw. Rodzace si¢ rozczarowanie i1 znuzenie
poteguje nieche¢ do czytania'.

Osiggniety zostaje w ten sposob podstawowy cel reklamodawcéw ,,hodowla™ kolejnych
konsumentéw, osdb bez wyobrazni, bezkrytycznie przyjmujacych przekazy reklamowe,
odbiorcow seriali telewizyjnych (serial - miejsce do umieszczania reklam); osob, ktére nigdy
nie beda czytaly ksigzek dla wlasnej przyjemnosci.

Nie tylko pozawerbalne triki reklamowe stanowig powazne zagrozenie. Istotna jest takze
tre$¢ komunikatow docierajagcych do mtodego widza. Pojawily si¢ wprawdzie oznaczenia
graficzne sugerujace wiek potencjalnego odbiorcy. Wystarczy jednak przeanalizowac tres¢
,bajek” w typowo dzieciecych kanatach, np. Cartoon Network lub Jetix, aby przekonac sig, iz
dominuje w nich agresja.

Posiadacze indywidualnych zestawow satelitarnych, czesto nie zdaja sobie sprawy, iz
przerzucenie calej listy kanalow pozwala w dowolnej porze dnia dotrze¢ do kilkudziesigciu
niekodowanych programéw erotycznych.

Niekontrolowany, np. przez odpowiednie programy komputerowe, dostep do Internetu
umozliwia natychmiastowe dotarcie do treSci pornograficznych (fotografie, filmy,
opowiadania, blogi). Nawet zainstalowanie najprostszego filtra (propagowany szeroko
program ,,Beniamin”), pozwala na uruchamianie programoéw typu P2P przeznaczonych do
szybkiego pobierania pelnometrazowych wersji dowolnych filméw. Odpowiednia wersja
pozornie nieszkodliwego odtwarzacza plikd6w muzycznych ,,Winamp” umozliwia tatwy

dostep do wielu transmitowanych online filmow pornograficznych.

1 Ibidem, s. 34.
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Podobna sytuacja dotyczy telefonow komodrkowych. Rozpowszechniane w codziennej
prasie reklamy filmow pornograficznych 1 fotografii, dostepnych po wystaniu SMS’a pod
wskazany numer, sprawia, iz najmlodsi maja do nich bardzo tatwy dostep. Rodzice
nie§wiadomi mozliwosci wspotczesnych technologii, sa przekonani, iz kontrola finanséw
zwigzanych z uzytkowaniem telefonu uniemozliwia kontakt z tego typu tre$ciami. Stosowane
powszechnie w telefonach porty podczerwieni oraz bluetooth sprawiaja, iz wszelkie nagrania
sg natychmiastowo rozprowadzane w catej szkole.

Telefon komoérkowy to takze inne niebezpieczenstwo. Stal si¢ on matym, mobilnym
komputerem. Towarzyszy dziecku zawsze i wszedzie. Oferuje wyswietlanie dynamicznie
generowanej grafiki, ktorej jako$¢ nie ustgpuje tej znanej z komputerow stacjonarnych.
Miliony ucznidow uzaleznionych od gier komputerowych gra w kazdej wolnej chwili. Na
szkolnych korytarzach panuje spokdj. Uczniowie graja indywidualnie lub rozgrywaja turnieje,
korzystajac z technologii bezprzewodowej. Na zajecia przychodza niewyspani po
catonocnych rozgrywkach z telefonem ukrytym pod kotdrg. Dorasta zatem pokolenie
cyborgow — dzieci polagczonych z komputerem na state.

Przeobrazenia spoteczno-gospodarcze przelomu wiekow sprawity, zZe szybko
nadrobiliSmy zaleglo$ci zwigzane z dostgpem do szerokiego spektrum przekazoéw
medialnych. Jednak nie wyksztalcity si¢ jeszcze skuteczne mechanizmy obronne. Bardzo
niski jest poziom §wiadomosci rodzicow 1 mtodziezy. Prawdopodobnie nigdy nie uda si¢
opracowac skutecznego filtra dla szkodliwych badZ nieodpowiednich tresci. Tylko wysitek
wspotpracujacych ze soba nauczycieli 1 rodzicow moze doprowadzi¢ do sytuacji, gdy filtr ten
dziecko bedzie miato ,,w glowie”, bedzie on stanowit czes$¢ jego Swiadomosci.

Hipertekstowos¢ multimediow umozliwia konstruowanie niezwykle ztozonych struktur
informacyjnych. Zastosowanie mechanizméw do wyszukiwania informacji znacznie
upraszcza proces uczenia si¢, skraca jego czas oraz ukazuje czgsto niedostrzegalne relacje, np.
w alfabetycznej strukturze stownikow 1 encyklopedii. Kazdy zainteresowany moze tworzy¢ te
strukture, np. uczestniczac w pracach nad rozwojem Wikipedii lub tworzac tematyczne strony
internetowe. Mechanizm hipertekstu pozwala na samodzielny wybodr tresci. Zbgdna staje si¢
zatem diagnoza, ktdérej celem jest przydzial stopnia trudno$ci w udostgpnionych uczniom
mediach edukacyjnych. Trafiajac na nowe badz trudne pojgcia, uaktywniaja oni odno$niki
(hiperfacza) z odpowiednimi wyjasnieniami. Pobieznie traktujg tresci znane 1 oczywiste.
Osiggana w ten sposob indywidualizacja procesu uczenia si¢ ta rzutuje bezposrednio na

tempo 1 komfort pracy (rys.1.1).



Jedryczkowski J. (2008) Prezentacje multimedialne w pracy nauczyciela, 13
Zielona Géra, Oficyna Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogérskiego, s. 7-30.

[ \
B

Rys. 1.1 Dokument hipertekstowy o strukturze sekwencyjnej. Wszystkie terminy sa szczegdétowo omawiane
po wybraniu okreslonego hipertacza. Kazdy uczen zapoznaje si¢ wyltacznie z tre$ciami, ktorych nie
zna. Samodzielnie dopasowuje sobie stopien trudnosci

Oprocz niezaprzeczalnych walorow stosowania struktur hipertekstowych, wskaza¢ mozna
szereg zagrozen zwigzanych z brakiem mozliwosci weryfikacji poprawnosci merytorycznej
dostepnych materiatow.

Niezwykle proste, darmowe mechanizmy umozliwiajg kazdemu zainteresowanemu
zaistnienie w sieci. Sytuacja ta sprawia, iz oprocz tresci wyjatkowo szkodliwych dla mtodego
odbiorcy mamy obecnie do czynienia ze zjawiskiem ,,szumu informacyjnego”. Na proste
zapytanie w wyszukiwarce uczen dostaje cz¢sto miliony odpowiedzi. Mlody czlowiek nie
zawsze potrafi odrozni¢ warto$ciowe tresci od catkowicie fatszywych.

Powszechnym zjawiskiem staly si¢ portale oferujagce gotowe wypracowania, a nawet
prace magisterskie. Efektem takiej sytuacji jest bezkrytyczne korzystanie z gromadzonych
materialow, czesto nawet bez ich uprzedniego przeczytania. Uczacy si¢ w ten sposob
cztowiek korzysta z juz przetworzonych informacji, nie ma czasu na osobistg refleksje lub
ocen¢ oryginalnych Zrodel. Istnieje zatem mozliwo$¢ manipulacji lub zawezenia horyzontow
intelektualnych.

Osoby niezdyscyplinowane bardzo szybko zapominajg o zasadniczym celu oraz kierunku
poszukiwan, Nieprzerwany potok ubranych w multimedialng posta¢ ciekawostek oraz tresci o
charakterze rozrywkowym powoduje, iz poprzez struktury hipertekstowe bardzo szybko
surfuja w nieprzewidywalnym kierunku.

Interaktywnos¢ definiowana jest jako zdolno$¢ prowadzenia konstruktywnego dialogu:
cztowiek — komputer. Takie rozumienie tego pojecia sprawia, iz trudno obecnie obserwowac
jej przejawy. Istnieja juz komputerowe systemy konsultingowe, jednak ich najczesciej
tekstowy interfejs sprawia, ze trudno takg form¢ komunikowania okresli¢ mianem dialogu.

Od wielu lat trwaja zaawansowane prace nad generowaniem przez komputer naturalnej mowy
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oraz jej rozumieniem. Jednak do tej pory zaden komputer nie przeszedt testu Turinga. Nie
potrafil prowadzi¢ dialogu w taki sposob, aby ludzki wspotrozmowca nie rozpoznat w nim
maszyny.

Dla potrzeb rozwazah nad interaktywnoscig wspotczesnych multimediéw trzeba przyjaé
inne rozumienie tego pojecia. Interaktywnos$¢ to wzajemne reagowanie: komputera na
dziatanie czlowieka 1 cztowieka na bodzce wysylane przez komputer. W takim ujgciu nawet
najwigkszy sceptyk nie moze zaprzeczy¢, ze partia szachow z komputerem jest interaktywna,
tym bardziej, ze wigkszo$¢ ludzi nie ma w niej szans na zwycigstwo.

Gry komputerowe s3 najbardziej zaawansowanymi przyktadami programéw
interaktywnych. Gracz sam tworzy wlasng postac, jej wyglad i1 cechy charakteru. Ma wplyw
na kreowanie catych wirtualnych §wiatow. Bohater, ktorym steruje bezustannie wchodzi w
interakcje z postaciami generowanymi przez komputer, czgsto prowadzac skomplikowane
dialogi. Jednak tylko znikoma czg$¢ gier posiada walory edukacyjne. Wigkszo$¢ z nich
oferuje sceny przemocy, wulgaryzmy, naganne wzorce zachowan oraz seks.

To wtasnie interaktywnos¢ gier komputerowych stanowi czynnik wzbudzajacy najwicksze
zainteresowanie 1 przyczynia si¢ do rozwoju uzaleznienia. Mlodziez pociaga niczym nie
skrepowana wiladza nad wykreowanym, wirtualnym $wiatem. Zadna porazka ani nawet
$mier¢ bohatera nie przesadza o koncu gry, zawsze mozna wczyta¢ poprzedni etap i
rozpocza¢ wszystko od nowa.

Powaznym 1 jak dotad nierozwigzanym problemem jest znalezienie sposoboéw ochrony
dzieci przed uzaleznieniem bez odcinania im dostgpu do wszechobecnych technologii
informacyjnych.

Dokonujac analizy dowolnych gier edukacyjnych, mozna stwierdzi¢, i1z naklady
finansowe na opracowanie szaty graficznej, muzyki, oraz trikdéw koncentrujacych uwage
stanowig zaledwie promil $rodkéw przeznaczanych na rozwoj i promowanie produktow o
charakterze rozrywkowym.

Dla dziecka, ktore bardzo che¢tnie uczylo si¢ z wykorzystaniem gier edukacyjnych
»szokiem” moze by¢ pierwszy kontakt z grami komercyjnymi. Ilustracja niech bedzie
obserwacja zachowania chlopca, ktory dotychczas wiele czasu poswiecatl na matematyczne
wyscigi przytaczanych tu M&M’sdOw 1 wreszcie miatl okazje prowadzi¢ samochod w grze
symulujgcej prawdziwe wyscigi. Odwzorowano w niej najnowsze, ekskluzywne samochody.
Mozna je podziwia¢ z kazdej strony, pokryte sg btyszczacym lakierem, w ktorym odbijajg si¢
wszystkie detale miasta, przez ktore wiedzie trasa wyscigu. Miasto jest tadniejsze od tego,

ktére mozna zobaczy¢ za oknem. W pomieszczeniu rozmieszczono glosniki systemu Dolby
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Digital Surround. 5.1 pozwalajace graczowi okresli¢, z ktérej ulicy nadjedzie inny pojazd.
Sterowanie odbywato si¢ za pomocag zestawu wyposazonego w kierownice zapewniajaca
pelng kontrole nad pojazdem. Wbudowany w nig system wibracji reagowat na kazdg zmiang
podtoza lub sttuczke.

Chiopiec z wypiekami na twarzy przez godzing uczestniczyl w kilku wyScigach.
Nastepnego dnia, gdy zaproponowano mu matematyczng gr¢ edukacyjng — odmowit. Nie
zagral w nig juz nigdy wigce;j!

Interaktywno$¢ to jednak jeden z najistotniejszych waloréw wspolczesnych mediow
edukacyjnych. Stanowi podstawowy mechanizm komputerowych symulacji proceséw
1 zjawisk. Wiele niebezpiecznych do§wiadczeh mozna zastapi¢ interakcjami.

Przykladem prostej interakcji jest symulacja ilustrujgca zagadnienia z zakresu balistyki
omawiana na lekcji fizyki. Uczniowie widza armatg i pole, w ktdrym mozna wpisywac jej kat
nachylenia. Po podaniu parametrow obserwujg tor lotu pocisku. Zadanie konczy sie, gdy
odnajda kat odpowiadajacy najwiekszemu zasiegowi.

Dobrym przyktadem praktycznego zastosowania symulacji w procesie uczenia si¢ jest
cykl podrgcznikow Wydawnictw Szkolnych i1 Pedagogicznych pod wspdlnym tytulem
,Ciekawa chemia”. Do podrecznikéw dolaczone sa ptyty CD zawierajace szereg interakcji
ilustrujacych 1 wyjasniajacych te do§wiadczenia, ktorych ze wzgledow bezpieczenstwa nie
przeprowadza si¢ w szkole.

Nalezy pamigta¢, aby walorow symulacji nie przecenia¢. Trudno wyobrazi¢ sobie
chirurga lub pilota, ktorzy cate praktyczne doswiadczenie zdobyli korzystajac z symulacji.

Mniej szlachetne, ale zbawienne dla przyrody sa militarne zastosowania symulacji.
Najwieksze komputery $wiata analizujg wirtualne eksplozje jadrowe, zapobiegajac tym
samym skazeniu srodowiska.

Mechanizmy interaktywne stanowig podstawe ,systemu pomocy” w wiekszos$ci
zaawansowanych programow komputerowych. Najbardziej znanym jest ,,Asystent pakietu
Microsoft Office”.

Interaktywno$¢ multimediow stanowi najistotniejszy z czynnikdw indywidualizujacych
komputerowy przekaz edukacyjny. Uczen sam dobiera jego parametry: tempo pracy,
glo$nos¢, wielkos¢ liter itp. Regulacje te dostosowuja przekaz do indywidualnych mozliwosci
poznawczych, poszerzajac jednoczesnie krag potencjalnych odbiorcow o osoby, dla ktorych
dana forma przekazu byta niedostepna ze wzglgdu na ograniczong sprawnos¢ poszczegdlnych

zmystow.
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Kazdy moze wybra¢ odpowiadajacag mu forme¢ przekazu (tekst, grafika, dzwigk film),
zgodnie z indywidualnymi preferencjami poznawczymi.

Algorytmy analizujgce odpowiedzi umozliwiaja generowanie sugestii 1 podpowiedzi
stanowigcych namiastke dialogu.

Mozliwosci analizy zadan testowych (otwartych 1 zamknigtych) pozwalaja na
konstruowanie testow, ktoére samoczynnie wystawiajg ocen¢ opisowg lub w postaci stopnia
szkolnego. Rozwigzanie to ma takze zastosowanie w badaniach sondazowych. Elektroniczna
ankieta natychmiast dostarcza przetworzone statystycznie wyniki, a mechanizmy sieciowe
pozwalaja zbiera¢ w tym samym czasie dane od nieograniczonej liczby respondentow.

Komunikacyjnos¢ nowych mediéw w dobie szybkiego Internetu zaczyna stanowié
podstawowy walor ksztatcenia na odlegtos¢. Mozliwe jest organizowanie kursow online,
ktére oprocz ujetych w formie multimediow treSci ksztalcenia, oferujag wiele form
komunikowania si¢ z nauczycielem oraz wzajemnie pomi¢dzy studentami.

Dobrym przykladem moga by¢ kursy organizowane przez liczne placowki o§wiatowe w
oparciu o darmowg platforme elearningowa Moodle. Studenci majg do dyspozycji narzedzia
do komunikacji asynchronicznej: forum dyskusyjne oraz komunikator do rozméw
indywidualnych. Komunikacj¢ synchroniczng zapewnia prosty czat.

Wspotczesne komunikatory przekazujg status uzytkownika. W praktyce oznacza to, ze na
stronie internetowe] wyswietlana jest informacja o tym, czy dany uzytkownik Skype lub
Gadu-Gadu w danym momencie jest dostepny online. Rozwigzanie to umozliwia, bez
ponoszenia dodatkowych kosztéw, na uzupeklnianie stron edukacyjnych w narzedzia do
komunikacji audio — wideo.

Istnieje szereg aplikacji (takze darmowych, np. wspotpracujacych z programem Winamp)
umozliwiajacych prowadzenie transmisji telewizyjnych w czasie rzeczywistym. Mozliwe
staje si¢ organizowanie wideokonferencji. Nowe formy komunikacji poszerzaja krag
potencjalnych studentéw o osoby, ktore z roznych przyczyn nie moga opuszcza¢ mieszkania.
Realne staje si¢ takze zdalne studiowanie za granicag.

W wigkszosci przypadkow ewaluacja w systemie ksztatcenia na odleglo$¢ musi odbywaé
si¢ w sposob tradycyjny. Jednak wspotczesne platformy e-learningowe oferuja coraz bardziej
zaawansowane narz¢dzia (np. wspolpracujacy z platformg Moodle darmowy modut Hot
Potatoes). Mozliwe jest tworzenie zadan otwartych oraz zamknigtych. W obrebie jednego
testu, zadania dla kazdego uzytkownika moga by¢ losowane z wigkszej puli. Kazdemu
zadaniu przydziela si¢ $cisle okreslony czas na rozwigzanie. Stosowanie tego typu testow

sprawia, ze wszelkie nieuczciwe zachowania stajg si¢ niemozliwe lub bardzo trudne.
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Upowszechnienie narz¢dzi do zdalnego wspotuzytkowania aplikacji sprawia, ze mozliwa
jest juz telepraca dajaca szans¢ zatrudnienia osobom niepelnosprawnym, samotnie

wychowujacym dzieci itp.

Komunikowanie si¢ poprzez media moze prowadzi¢ do uzaleznienia. Przykladem jest
osoba pewnego laboranta, ktory, gdy tylko na uczelni pojawit si¢ Internet, zainteresowat si¢
czatem. Byla to wowczas forma komunikacji tylko dla zaawansowanych uzytkownikow (ze
wzgledu na skomplikowang obstuge protokotu Telnet). Laborant 6w szybko zaczat
zaniedbywa¢ swoje obowiazki, az wkrotce zniknat. Po pewnym czasie okazato sig¢, ze
przenidst si¢ do pobliskiego kantorka na miotly (1,5 x 1,5 metra — bez okna). Nad glowa
zamontowal szereg potek ze wszystkim, co bylo mu potrzebne do zycia. Centralnie umiescit
komputer i uniwersalne siedzisko.

Pytany o czas, jaki spedza przed komputerem oznajmil, Ze wytrzymuje nawet do 22
godzin na dobg. Po pewnym czasie zwolniono go z pracy, zapewne ze wzgledow
humanitarnych. Kontynuowanie takiego trybu zycia mogtoby prowadzi¢ do $mierci. W wielu
przypadkach, np. w krajach Dalekiego Wschodu miaty miejsce takie przypadki.

Wydaje si¢, iz szczegolnie narazonymi na uzaleznienie od tej formy komunikowania, sa
osoby posiadajace liczne kompleksy, majace trudnosci z komunikowaniem si¢ w $wiecie
realnym oraz ogromna rzesza dewiantow seksualnych.

Wystarczy zalogowac¢ si¢ w pokoju ,,Podstawowka”, w jednym z ogo6lnopolskich portali,
np. jako Kasial2, aby w czasie jednej godziny otrzymac kilkana$cie propozycji kontaktu z
pedofilem. Jedne mniej, inne bardziej bezposrednie. W wielu przypadkach rozmoéwcey
posiadajacy kamer¢ obnazaja si¢ 1 wykonuja czynnos$ci seksualne.

Jeszcze kilka lat temu wydawalo sie, ze czaty umra $mierciag naturalng z chwilg
upowszechnienia szybkiego Internetu. Pojawity sie, bowiem komunikatory audio — wideo.
Spodziewano si¢, ze klopotliwe wpisywanie tekstu na klawiaturze zostanie wyparte przez
naturalna rozmowe. Niestety bardzo wielu uzaleznionych kreuje na potrzeby komunikacji
sieciowej swOj wyimaginowany wizerunek. Jest on tak atrakcyjny, ze kazdy powr6t do Swiata
realnego staje si¢ coraz trudniejszy. Komunikacja audio — wideo moglaby zburzy¢ ten
wizerunek. To wlasnie dla tych osob powstata gra sieciowa Second Life (Drugie zycie).

Niezwykle niebezpieczne zjawisko, stanowigce juz powazny problem spoteczny,
obserwuje si¢ w Korei Potudniowej. W grupie wiekowej 19-29 lat, az 92% loguje si¢ kazdego
dnia do serwisu spotecznosciowego Cyworld. Oprécz prowadzenia bloga, publikacji zdjec,

uzytkownicy dostaja do zagospodarowania pomieszczenie. Do pokoju tego mozna zapraszacd
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znajomych. Jednak najpierw wypada go odpowiednio umeblowaé. Meblowanie odbywa si¢
juz za calkiem realne pienigdze. Wtasciciele serwisu, codziennie ze sprzedazy wirtualnych
mebli uzyskuja okoto 300 tys. dolaréw?’.

Wsrdd niebezpieczenstw wynikajacych z powszechnie dostepnych form komunikacji
elektronicznej nalezy wymieni¢ takze rézne formy indoktrynacji politycznej lub religijnej
rozpowszechnianej przez coraz liczniejsze sekty. Nie mozna poming¢ takze szeregu trikow
powodujacych utratg tozsamosci elektronicznej (dane osobowe, numery kont, piny itp.).

Jesli interaktywno$¢ gier komputerowych uzaleznia, to komunikacyjno$¢ gier online
uzaleznia w dwodjnasob. Nic nie umniejsza walorow estetycznych lub funkcjonalnych takiej
gry, tylko przeciwnikami sterujg prawdziwi ludzie. W ten sposob rozwigzano problem niskiej
inteligencji wirtualnych bohateréw. Rywalizacja z drugim czlowiekiem sprawia, ze
wykreowany §wiat staje si¢ bardzo realny. Tu juz mozna prowadzi¢ konstruktywny dialog.
Gracze odbieraja takie rozmowy jako kontakt z inteligentnymi postaciami zamieszkujacymi
wirtualny $wiat. Swiat, ktory czesto staje sic wazniejszy od rzeczywistoéci. Kampanie
reklamowe nowych gier polegaja na rownoczesnej premierze wersji komputerowej 1 wydania
przeznaczonego do telefonow komodrkowych. Czgsto gry te uzupetniaja sig.

Mtody czlowiek stanowczo nie chce lub nie moze wyrwaé si¢ z otaczajacego go
»Matrixu”. W takiej sytuacji nalezy rozwazy¢, czy nie powinno si¢ uwzglednia¢ w grach

online tresci istotnych dla realizacji okreslonych celoéw edukacyjnych.

Jako przyktad potencjalnych mozliwosci w tym zakresie moga postuzy¢ wyniki
obserwacji 1 wywiadow z trzynastolatkiem, ktory znaczng cze$¢ czasu wolnego poswigca na
gre EVE Online.

Jest to uczen pierwszej klasy gimnazjum uzyskujacy wysokie oceny ze wszystkich
przedmiotow. Posiada wlasny pokoéj z komputerem podlaczonym do Internetu. Dostep do
komputera ograniczony jest poprzez haslo na BIOS’ie, a potaczenia sieciowe sg zdalnie
monitorowane. W ciggu roku szkolnego mégt gra¢ jedynie po odrobieniu lekcji, jednak odkad
rodzice zauwazyli, iz wptywa to na bardzo szybkie 1 niestaranne wykonywanie zadan, moze
gra¢ wylacznie w weekendy.

EVE Online to przedstawiona z niezwyklym rozmachem 1 zastosowaniem
oszatamiajacych efektow wizualnych wirtualna galaktyka. Gra praktycznie nie posiada

fabuty. To kilkadziesiat tysigcy graczy decyduje o wszelkich wydarzeniach.

20. Dowgwittowicz-Nowicki, Grono po koreansku, ,,Chip” 10/2006, s.144-145.
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Na poczatku gracz otrzymal maty statek kosmiczny. Musial opanowa¢ setki opcji
umozliwiajacych sprawne sterowanie, lokalizacje w przestrzeni kontrolowanie wszystkich
mechanizmow. Wszelkie opisy s3 w jezyku angielskim. Niezbedne bylo zatem opanowanie
odpowiedniego stownictwa technicznego.

W wielu przypadkach wiernie odwzorowano szereg zjawisk fizycznych. Konieczno$¢ ich
zrozumienia podniosta ogolny poziom wiedzy gracza, ulatwiajagc opanowanie cz¢$ci materiatu
przewidzianego w programie gimnazjum (fizyka, astronomia).

Gra oferuje wiele wariantow rozwoju postaci. Umozliwia gromadzenie wirtualnych
funduszy na zakup ksigzek (warunek konieczny doskonalenia bohatera) i lepszych statkow.
Mozliwa jest kariera: kosmicznego goérnika, kupca, pirata, zolnierza, a w dalszej perspektywie
badacza, przetworcy 1 producenta (wtasciciel osrodka naukowo - badawczego, fabryki).

Samodzielna gra nie daje szans na rozwoj postaci w rozsadnym przedziale czasowym.
Zachodzi zatem konieczno$¢ zapisania si¢ do jednej z licznych korporacji. Gracz przegladat w
tym celu dziesigtki ofert (w postaci stron internetowych). Rozwazat kazda propozycje, musiat
starannie przygotowaé swoje CV (analogia do rzeczywiste] sytuacji na rynku pracy).
W przypadku zmiany korporacji zbierat rekomendacje z poprzednich miejsc zatrudnienia.

Korporacje to wielonarodowe grupy komunikujace si¢ najczesciej w jezyku angielskim.
Najmtodsi gracze wybierajg organizacje uzywajace jezykéw narodowych. Jednak i one
uwiktane sg w szereg zalezno$ci gospodarczych i1 militarnych z sgsiadami, co wymusza
okreslone kompetencje jezykowe.

W obre¢bie $wiata EVE wykorzystywane sa komunikatory tekstowe, jednak planowane z
rozmachem akcje militarne lub kooperacja setek goérnikdbw wymaga specjalnych
komunikatorow audio. Jednoczesne rozmowy wielu osoéb (dostgp warunkowy) zapewnia
darmowy program Ventrilo. Mlody gracz musial go pobra¢ zainstalowa¢ i odpowiednio
skonfigurowac.

Kazdy cztonek korporacji ptaci podatki. Musi umie¢ je oblicza¢ oraz tak planowac swoja
aktywnos$¢, aby mimo wszystko generowa¢ odpowiedni zysk. Swobode¢ dziatania ogranicza
szereg prac wykonywanych na rzecz korporacji. Przyktadem moze by¢ regularne dostarczanie
paliwa do stacji wydobywczej. Zadania te wyrabiaja nawyk systematycznoS$ci
i obowigzkowosci.

Kupujac nowy statek nalezy rozwazy¢ jego ubezpieczenie, rodzaj polisy oraz stawke.
Gracz stale ciaggle co$ przelicza. Trzynastolatek do perfekcji doprowadzit obliczenia
procentowe. Sprawno$¢ funkcjonowania wszelkich usprawnien statku, zasieg broni lub

narzedzi wydobywczych uzaleznione s3 od do$wiadczenia. Planujac zakup musi rozwazy¢
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najlepszy wariant. Oblicza ile kosztuje niezbedna instrukcja i jak dlugo bohater bedzie musiat
si¢ uczy¢ (nawet kilkadziesiat dni).

Tylko dwa pierwsze tygodnie gry sa bezptatne. P6zniej obowigzuje abonament pobierany
przez wlascicieli serwera. Do$wiadczeni gracze za zarobione w grze wirtualne pienigdze
moga jednak kupowaé tzw. ,timecode” przedtuzajace darmowy dostep. To niestety przez
wiele dni zatrzymuje ich przed komputerem, zmuszajac do zwigkszania oszczednosci
(rozumienie potrzeby systematycznej pracy i oszczgdzania).

Tworzace si¢ w obrebie korporacyjnych spolecznosci relacje moga przygotowywaé do
pelnienia okre$lonych rdl spotecznych. Dos$wiadczeni gracze odpowiadaja za szkolenie
mtodych adeptéw. Prowadzg liczne wyklady i ¢wiczenia. Szkolenia odbywaja si¢ w $cisle
okreslonym czasie. Obecno$¢ nowych graczy jest obowigzkowa. Na potrzeby kursow
przygotowywane sa skrypty oraz mapy.

Duza korporacja to odpowiednik sprawnie dzialajacego panstwa. Wymaga to znacznej
specjalizacji  wspottworzacych ja graczy. Kazdy odpowiada za inny aspekt jej
funkcjonowania, wiedzac, ze stanowi ogniwo majace wplyw na catg organizacje.

Gracze musza by¢ niezwykle punktualni, zdyscyplinowani i sumienni. Calty czas
podnosza swoje kwalifikacje, awansujac lub rozbudowujac posiadang flote statkow.
W zaleznosci od korporacji zapoznajg si¢ z r6znymi formami sprawowania witadzy, od
autorytarnych po demokratyczne.

Wspaniale efekty graficzne (wyglad wszech§wiata, konstrukcja setek roznych statkow
1 innych obiektow technicznych, eksplozje itp.) stanowia inspiracj¢ do dziatan o charakterze
artystycznym. Gracze tworzg grafiki na bazie zdjg¢ pochodzacych z gry 1 umieszczajg je na
wlasnych stronach internetowych.

Gra EVE oraz tekstowe gry online byly inspiracja do stworzenia przez trzynastolatka
swojej pierwszej strony internetowej. Samodzielnie zatozyl konto ftp na darmowym serwerze.
Wykonal wiele zrzutow ekranowych 1 przygotowat pliki graficzne. Korzystajac z kreatora
stron WWW wygenerowat pliki HTML 1 przestat je na serwer.

Wielu graczy korzysta z serwisu You Tube, zamieszczajac tam liczne filmy stanowiace
kompilacj¢ scen ze $wiata EVE. Niektore produkcje wymagaja zaangazowania dziesigtek
graczy w celu nakrecenia tylko jednego ujecia. Ze wzgledu na wysokie doswiadczenie w
jednym z takich przedsiewzig¢ brat udziat obserwowany gimnazjalista. Kolekcjonuje on tego
typu filmy, a nastepnie stosujac odpowiednie oprogramowanie (wiele aplikacji), dokonuje

konwersji do postaci, ktora umozliwia ich ogladanie w telefonie komoérkowym. Dzialanie te
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wymagaja opanowania szeregu umiej¢tnosci z zakresu obrobki multimediow, wykraczajac
daleko poza program ksztalcenia gimnazjum 1 szkoty $rednie;.

Niewatpliwg zaletg skomplikowanych gier online jest uzyskiwanie wysokich kompetencji
informatycznych. Czesto umiejetnosci te pozwalaja nastolatkom obchodzi¢ wiele ograniczen i
zakazé6w zwigzanych z korzystaniem z komputera. Obserwowany uczen podczas gry
kontaktuje si¢ z wieloma studentami informatyki. To oni poinformowali go o mozliwosci
ukrycia konta uzytkownika w systemie operacyjnym Windows XP. Po zapoznaniu si¢ z
dostegpnymi w Internecie opisami dokonat zmian w rejestrze systemowym. Od tej pory
posiadal drugie konto niewidoczne na ekranie logowania. Dysponujgc nim, nie musial prosi¢
rodzicoOw o wpisanie hasta. Tylko przypadkowo odkryli oni ten fakt.

Mimo wielu pozytywnych walorow edukacyjnych wspotczesnych multimedidw, zmiany,
jakie powoduja w zachowaniu mtodziezy, nie napawaja optymizmem. Jeszcze kilkanascie lat
temu najwigksza karg dla nastolatka (np. w okresie lata) byta konieczno$¢ pozostania w
domu. Teraz wizja opuszczenia wlasnego komputera jest nie do zniesienia. Pustoszeja skwery
1 place zabaw, mlodziez, nadal uprawia sporty i bawi sie, jednak coraz czgsciej jest to zabawa

w wirtualnym $wiecie.



