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EWOLUCJA POGLADOW DOTYCZACYCH ROLI I MIEJSCA
TECHNOLOGII INFORMACYJNO-KOMUNIKACYJNYCH W EDUKACIJI

O roli 1 miejscu multimedidow w edukacji nie zadecydowaly ich mozliwosci, ale
zmieniajace si¢ na przestrzeni blisko stu lat koncepcje procesu ksztalcenia. Prébe

przesledzenia ich ewolucji nalezy rozpocza¢ od laboratoriow Iwana Pawlowa.

Na poczatku XX wieku Iwan Pawlow prowadzit badania nad uktadem trawienia.
Wiedzac, ze podanie psu pokarmu powoduje wydzielanie §liny oraz sokéw trawiennych,
wczesniej wprowadzat dodatkowy bodziec w postaci dzwigku dzwonka. Po wielokrotnym
powtorzeniu takiej sytuacji, samo wystapienie sygnatu akustycznego, oprocz zmiany

zachowania powodowato takze reakcje fizjologiczne.

Tego typu sygnat jest okre§lany jako bodziec warunkowy, a nastepujaca po nim reakcje
nazywa si¢ odruchem warunkowym. Odruchy warunkowe powstaja w wyniku wielokrotnego

kojarzenia bodZca z zaaranzowana przez badacza sytuacja.

Odkrycie 1. Pawlowa stanowilo inspiracje dla naukowcow na catlym S$wiecie,
przyczyniajac si¢ do powstania nowego kierunku w psychologii, od ,behaviour”
(zachowanie) okreslanego jako behawioryzm.

Za tworce behawioryzmu uznawany jest John B. Watson. Kierunek ten stanowi podstawe
analizy zachowania, koncentruje si¢ na wykrywaniu srodowiskowych wyznacznikdéw uczenia
si¢ 1 zachowania. Poszukiwane s3 uniwersalne prawidtowosci  wystepujace
w poréwnywalnych sytuacjach u wszelkich typéw ludzi 1 u réznych gatunkéw zwierzat.
Podstawowym celem analizy zachowania jest jego wyjasnienie w kategoriach oddziatujacych
na nie zmiennych].

Nauki pedagogiczne od zawsze korzystaly z aparatu badawczego ,,panujace;j”
psychologii. Podobnie stato si¢ z behawioryzmem. Na gruncie jego zatozen opracowano

podstawy nauczania programowanego.

"' P. G. Zimbardo, Psychologia i zycie, Warszawa 1999, s. 310-313.
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Koncepcja ta powstata w czasach, gdy nikt jeszcze nie mys$lat nawet o zastosowaniu
komputerow w edukacji. Termin ,,programowane” w zaden sposob nie odnosi si¢ zatem do
technologii informacyjnych.

Czestaw Kupisiewicz podaje, iz istotnym czynnikiem w nauczaniu programowanym jest
odpowiednio utozony program. Jest to jest ciag powigzanych ze soba logicznie i
merytorycznie dawek informacji na dowolny temat, ktéry ma by¢ opanowany przez ucznia za
pomoca odpowiednio skonstruowanego podrecznika, badz maszyny dydaktycznej. Kazda
informacja konczy si¢ zwykle pytaniem, na ktére trzeba odpowiedzie¢ albo zawiera luke,
ktéra nalezy wypetni¢. Dobre odpowiedzi sa bezposrednio wzmacniane pozytywnie, a zte -
negatywnie. W pierwszym przypadku uczen przechodzi do kolejnej porcji informacji, w
drugim nie ma takiej mozliwos$ci, dopdki nie udzieli poprawnej odpowiedzi.

Uktad tresci 1 koncepcje korzystania z ksigzek 1 maszyn programowanych ewoluowaty.
W ich obszarze stosowano wiele programéw: [liniowy, w ktérym wszyscy uczniowie
przechodzili przez ramki w tej samej kolejnosci; rozgateziony, w ktorym ilos¢ 1 uktad ramek
byly roézne; 1 wreszcie program mieszany, czyli taki, w ktorym istniejg pewne fragmenty
programu liniowego i1 pozostate z rozgat¢zionego. W toku rozwoju program mieszany objat
jeszcze programy wielopoziomowe, ktére skladajg si¢ z kilku pozioméw dostosowanych do
przygotowania i zdolnosci uczniow?.

Entuzjasci twierdzili, Ze nauczanie programowane prowadzone z zastosowaniem szeregu
maszyn dydaktycznych 1 podrgcznikéw programowanych, powinno sta¢ si¢ dominujaca
metoda uczenia si¢ i nauczania. Podstawa tego typu twierdzen byly prowadzone na szeroka
skale prace badawcze. Metoda ta zmusza ucznidow do aktywnosci, wdraza ich do
systematycznej pracy i samokontroli, zapobiega nawarstwianiu luk w wiadomosciach,
dostosowuje tempo i tre$¢ uczenia si¢ do indywidualnych mozliwo$ci kazdego ucznia,
wydatnie skraca czas pracy, umozliwiajac zarazem wcze$niejsza realizacj¢ pewnych partii

materiatu, uwalniajac nauczyciela od wielu czynno$ci mechanicznych®.

Jak podaje Wincenty Okon, prekursorem nauczania programowanego byt Polak,
Stanistaw Trebicki, ktory juz w roku 1920 oddat do opatentowania ,,Urzgdzenie utatwiajgce

nauke bez obcej pomocy”. Tym samym wyprzedzit on znane w $wiecie pomysty Sidneya L.

* Por. Cz. Kupisiewicz. Nauczanie programowane, Warszawa 1973.
3 Ibidem, s.16.
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Presseya, ktory w latach 1923-1926 opracowat urzadzenia do uczenia si¢, wykorzystujace
testy wyboru wielokrotnego®.

Jeszcze do tej pory mozna kupi¢ najprostsza wersje maszyny ksztatcgco — testujacej. Jest
to twor opracowany w formie gry planszowej. W czg$ci centralnej znajduje si¢ wymienna
plansza z obrazkami. Obok kazdego obrazka umieszczony jest otwor. Analogiczne otwory z
nazwami odpowiadajacymi rysunkom znajduja si¢ na brzegu planszy. Zadanie ucznia polega
na taczeniu przewodem z wtyczkami odpowiadajacych sobie obrazkow 1 nazw. Prawidtowe
zestawienie jest wzmacniane zapaleniem zaréweczki lub dzwigkiem dzwonka. Dziecko moze
samodzielnie uczy¢ si¢ metoda prob i1 btedow. Maszyne t¢ mozna wykorzysta¢ takze do

sprawdzania opanowania okreslonej partii materiatu.

Faktyczny rozwdj nauczania programowanego wigze si¢ z opublikowaniem w 1969 roku
rozprawy Burrhusa F. Skinnera ,,Wiedza o uczeniu sie, a sztuka nauczania”™.

B. F. Skinner uwazat, iz zachowanie cztowieka, jego osiggnigcia w uczeniu si¢ 1 pracy
tworczej, jego kontakty interpersonalne 1 dziatalno$¢ organizacyjna s3 zalezne od
wyposazenia genetycznego oraz od $rodowiska fizycznego i spotecznego. Srodowisko to,
a wigc instytucje kulturalne, partie polityczne, system szkolny, sytuacja w rodzinie czy $rodki
masowego przekazu sterujg ludzkim dzialaniem. W tym portrecie zabrakto miejsca na analizg
stanow wewnetrznych, cech osobowosci 1 postaw. Zdaniem B. F. Skinnera czynniki te nie
regulujg zachowania; tak zwane ,,§wiadome kierowanie swoim losem” jest zbiorows iluzja.
,Czlowiek moze by¢ kierowany przez $rodowisko, ale nalezy pamigtac, ze Srodowisko jest

prawie catkowicie uksztaltowane przez niego™.

To bodzce ze srodowiska zewnetrznego determinujg zachowanie cztowieka — reakcje.
Dziatanie ludzkiego, $wiadomego umystu nie ma z tym nic wspolnego. W modelu tym nie ma
miejsca na swiadomg aktywno$¢ cztowieka, na spontaniczng tworczo$¢, na wspottworzenie
samego siebie. Dziatanie ludzkiego mdzgu mozna poroéwna¢ do czarnej skrzynki. Istotne sg
docierajace do niej bodzce 1 prowokowana przez nie reakcja. To, co dzieje si¢ w umysle, nie
ma zadnego znaczenia (rys.2.1). Jest to koncepcja cztowieka zewnatrzsterownego,

reagujacego wytacznie na konfiguracje bodzcow znajdujacych si¢ w srodowisku naturalnym 1

* W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Warszawa, 1998, 5.228.
> J. Kozielecki, Koncepcje psychologiczne cztowieka, Warszawa 2000, s.24.
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spotecznym. Czlowiek Skinnera okres$lany jest zatem jako cztowiek zewngtrzny lub

reaktywny”.

bodziec reakcja

Rys.2.1. B.F. Skinner — koncepcja cztowieka reaktywnego

Koncepcja Skinnera odcisn¢ta swoje pigtno na dydaktyce przetomu lat siedemdziesiatych
1 osiemdziesigtych XX wieku. Przyktadem moze by¢ rozwijajaca si¢ wowczas fechnologia
ksztatcenia. Realizujac zatozenia zasady pogladowosci, poszukiwano najbardziej skutecznych
sposobow przekazu tresci ksztalcenia. W tym celu konstruowano i upowszechniano coraz
bardziej zaawansowane $rodki dydaktyczne. Niestety poczatkowo dzialania te opieraty si¢ na
zatozeniach koncepcji B. F. Skinnera.

Przygotowujac, np. film dydaktyczny, najpierw opracowywano odpowiedni materiat
1 prezentowano go uczniom, a nastepnie przeprowadzano ewaluacj¢. Jesli wyniki ksztalcenia
nie byly zadawalajace, nie pytano ucznidéw o przyczyn¢ niepowodzen. Modyfikowano tylko
film — tak dlugo, az spelnial on oczekiwania tworcow (pojawily si¢ odpowiednio wysokie
oceny).

Zgodnie z pogladami Skinnera uczen byt traktowany przedmiotowo. Nalezato zmienié
oddziatywania S§rodowiska zewnetrznego, a nie dyskutowa¢ z uczniem, ktorego stany
emocjonalne lub uczucia nie mogly mie¢ przeciez wptywu na reakcj¢ powodowana odbiorem
filmu.

Koncepcja Skinnera nigdy nie byla akceptowana przez wszystkich pedagogoéw. Jednak
analizujgc zawarto$¢ owczesnych podrecznikdéw, np. dydaktyki ogolnej, mozna byto odnies¢
odmienne wrazenie.

Bardzo wiele kontrowersji wzbudzita wydana w 1971 roku ksiazka Skinnera - ,,Poza
wolnosciq i godnoscig”. Ponownie wykazywal, ze myslenie ani zadne inne stany wewngtrzne
nie determinuja zachowania cztowieka. Rozwingt jednak swoja koncepcje, wykazujac tym
razem, ze godno$¢ nie jest zakorzeniona w osobie czy w jej umysle, lecz jest forma opisu
otoczenia, w ktorym znajduja si¢ bodzce zwane wzmocnieniami pozytywnymi. Odebrat

jednostce jej atrybuty - wolno$¢ oraz godnosé i przypisat je srodowisku zewnetrznemu'.

® Por. Ibidem, s. 82-83.
" Por. Ibidem, s. 58.
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Nawet ta publikacja nie miata wpltywu na fascynacj¢ nauczaniem programowanym
korzystajacym z coraz nowszych osiggnie¢ technologii ksztalcenia. Jedynie B. F. Skinner byt
rzadziej cytowany. Poszukiwano nowych uje¢ teoretycznych. Pojawilo sie pojecie

,heobehawioryzmu”. Popularne staly si¢ nazwiska Roberta M. Gagné oraz Alberta Bandury.

Juz od 1966 roku znana byta ksigzka Jerome S. Brunera W poszukiwaniu teorii
nauczania, a od 1973 , Poza dostarczone informacje”. Prezentowane w nich poglady
diametralnie r6znily si¢ od koncepcji Burrhusa F. Skinnera.

J. S. Bruner jest konstruktywista. Konstruktywisci twierdza, iz proces uczenia nastgpuje
w wyniku interakcji z otoczeniem. Uczniowie konstruujg wlasng wiedz¢ na podstawie wiedzy
juz posiadanej - uprzedniej. Nie rejestrujg informacji, ale budujg lub modyfikujg struktury
wiedzy, wykorzystujac nowe informacje. Konstruowanie wiedzy wymaga interpretacji,
reorganizacji, transformacji oraz uogolniania nadchodzacych informacji. Procesy te sa
kierowane przez istniejgce organizacyjne schematy. Schematy te sg ideacyjnymi sieciami
zawierajagcymi, np. deklaratywne 1  proceduralne reprezentacje  doswiadczen.
Z neuropoznawczej perspektywy te potaczone wzajemnie neuronalne sieci sg organizowane
przez doswiadczenie i1 stuza jako ramy (podstawy) do budowania dodatkowych potaczen
podczas uczenia si¢. Schematy to nie tylko reprezentacje, maja one takze charakter
operacyjny - dynamicznie wptywajac na to, co jest spostrzegane i jak nowa informacja jest
zorganizowana dla wlaczenia jej w istniejaca juz sie¢. Oznacza to, ze schematy okreslaja to,
jak podmiot spostrzega nowe doswiadczenie oraz jakie logiczne operacje sa dostepne, aby
mogly by¢é zastosowane w konstruowaniu nowych znaczen®.

Jerome S. Bruner twierdzi, ze czlowiek czesciowo uniezaleznia si¢ od bezposrednich
bodzcoéw, 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 pomocg trzech metod:
poprzez organizacje wizualna, symboliczng i czynnosciowa’.

1. Organizacja wizualna stymulowana jest poprzez bodzce wzrokowe. W przypadku
medidow moze to by¢ odbidr tresci w postaci grafiki oraz pisma.
2. Organizacja symboliczna. Odkad ludzko$¢ zaczeta postugiwaé si¢ mowa, kazdy

przedmiot, stan emocjonalny, zjawisko lub czynno$¢ zostalty nazwane. Dzwigki mowy

¥s. Dylak, Wizualizacja w ksztafceniu nauczycieli, Poznan 1995 za: Rumelhart, Norman; Cohen, Kiss, Le Voi,
19931 O. R Anderson, 1997.
7. Bruner, W poszukiwaniu teorii nauczania, Warszawa 1974, s. 32-34.
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staty si¢ symbolami, ktére pozwolity opisa¢ caty $wiat. Kilka tysigcy lat temu
dzwickom tym przyporzadkowano symbole graficzne. Pismo alfabetyczne to
reprezentacja graficzna dzwigkdw mowy. Jego symbole cztowiek potrafi dekodowac.
Mimo ze docieraja do umystu kanatem wzrokowym, stymuluja reprezentacje
symboliczng. W mediach Zrédtem stymulacji sa: stowo moéwione oraz dekodowane
znaczenie pisma (radio 1 prasa).

3. Organizacja czynnos$ciowa stymulowana jest poprzez dzialanie - manipulowanie
elementami otaczajacej rzeczywistosci. Istotne jest poznawanie wlasciwosci

otaczajacych cztowieka obiektow, np. ich masy, sprezystosci, faktury, zapachu itp.

W przypadku organizacji czynnosciowej trudno jest mowi¢ o mozliwosci stymulacji
poprzez multimedia. Oczywiste jest stosowanie mediow prostych lub naturalnych. Analizujac
jednak zalozenia spotecznej teorii uczenia si¢ Alberta Bandury, mozna doj$¢ do innych
wnioskow. Albert Bandura dowodzi, iz doktadna obserwacja, a nastgpnie modelowanie
procesd6w w mozgu moze by¢ rownie skuteczne jak rzeczywiste manipulowanie przedmiotami
podczas uczenia si¢'’. Jako przyklad moze postuzy¢ zachowanie matego dziecka, ktore
obserwujac czynnos$¢ zapalania zapaltki przez rodzicow, potrafi ja bezbtednie powtorzyc.

Stosowanie pokazu 1 demonstracji w nauczaniu moze by¢ zatem réwnie skuteczne, jak
samodzielnie wykonywane ¢wiczen. Mozna realizowaé filmy dydaktyczne szczegotowo
ilustrujace czynnosci, ktore uczniowie powinni poézniej powtdrzy¢. Odpowiednio opracowany

film 1 animacja stymuluja, organizacj¢ czynno$ciowa.

Rozw¢) umystowy wigze si¢ z opanowywaniem wszystkich trzech systemow
ujmowania $wiata, w wyniku czego dojrzaty czlowiek umie si¢ postugiwa¢ kazdym z nich,
przejawiajac jednak okre§lone preferencje'!. Klasyfikacja reprezentacji podana przez
J. Brunera oraz koncepcja organizacji pamieci dtugotrwatej (model Endela Tulvinga'?) wraz z
jej odmianami: deklaratywng oraz proceduralng (sensoryczng i epizodyczng) pozwalajg
przypuszczaé, ze wsrod osob uczacych si¢ z wykorzystaniem medidow edukacyjnych znajda
si¢ osoby preferujgce poznanie rzeczywisto§ci w oparciu o procesy réznych systemow

reprezentacji.

"R, I. Arends, Uczymy sie nauczaé, WSiP, Warszawa 2000, s. 290-297 za: A. Bandura.
1. Bruner, W poszukiwaniu teorii nauczania, PIW, Warszawa 1974, s.31-34.
"2 Por. P. G. Zimbardo, op.cit., s. 354-355.; R. J. Sternberg, Psychologia poznawcza, Warszawa, s. 185-194.
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Bruner nie neguje ogoélnej zasady bodziec — reakcja. Wykazuje jednak, ze juz mate
dzieci uniezalezniajg si¢ od bezposredniej natury bodzca. Czlowiek nadaje znaczenie
sygnatom docierajacym poprzez zmysly, korzystajac w tym celu z wiedzy uprzedniej
zgromadzonej w systemie poznawczych reprezentacji rzeczywistosci. W zalezno$ci od
znaczen nadawanych bodZcom moze reagowaé bezposrednio, jednak czgséciej ich rozpoznanie
nie wywoluje zadnej obserwowalnej reakcji. Niektére bodzce (zawarta w nich informacja)
powoduja modyfikacje istniejacych struktur poznawczych, albowiem cz¢$¢ skonstruowane;
wiedzy mogla by¢ oparta na nieprawdziwych lub niepenych przestankach'.

Czesto sygnaly zewnetrzne informuja o sytuacjach problemowych. Poszukiwanie
rozwigzan wymaga uruchomienia indywidualnych strategii rozwigzywania problemow.
Najczesciej wystarczy dedukcja oparta o wiedze ujeta w strukturach poznawczych. Wiele
probleméw wymaga jednak zdobycia nowych informacji (korzystanie ze zrodet oraz
samodzielne wykonywanie prob, doswiadczen lub eksperymentéw). Na bazie wiedzy
uprzedniej oraz uzyskiwanej na drodze do$wiadczen, cztowiek potrafi rozwigzywac problemy
- generowaé nowa wiedze. Potrafi wyjs¢ poza dostarczone informacje’”.

W odroznieniu od reaktywnego cziowieka Skinnera, Bruner proponuje koncepcje
czlowieka generatywnego. To, kim jest cztowiek, jego dazenia, motywy i emocje, zalezy od
procesdOw zachodzacych w jego umys$le, od stanow wewngtrznych, ktore behawiorysci

catkowicie lekcewazyli.

Pierwsze komputery osobiste firmy Apple Computer pojawity si¢ na rynku pod koniec
lat siedemdziesigtych. Jednak dopiero na poczatku lat osiemdziesigtych mikrokomputery staty
si¢ powszechnie dostgpne w wyniku znacznego spadku cen. Nie bez znaczenia byl fakt, iz dla
najpopularniejszych modeli (ZX Spectrum, Commodore, Atari) opracowano niezwykle
szeroki wachlarz oprogramowania o charakterze rozrywkowym.

Upowszechnienie komputerow spowodowalo wrzenie nie tylko wsrdéd mitosnikow
automatow do gier, zmobilizowato wszystkich badaczy zajmujacych si¢ konstruowaniem
edukacyjnych maszyn ksztatcaco — testujacych. Oto pojawito si¢ doskonate narzegdzie, ktére
zgodnie z zaloZeniami nauczania programowanego miato tloczy¢ do umystow mlodego

pokolenia wiedze oraz sprawdza¢ czy zostata ona przyswojona.

B Ppor. J. S. Bruner, W poszukiwaniu teorii nauczania, Warszawa 1974, s. 25-27.
' J. S. Bruner, Poza dostarczone informacje, Warszawa 1978.
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Perspektywa wykorzystania komputera jako narzedzia: automatyzujacego nauczanie
podajace, wykluczajacego wiasng interpretacje przekazywanej wiedzy oraz umozliwiajgcego,
w systemach totalitarnych, powszechng indoktrynacje nie odpowiadato wielu naukowcom.

Wsrod nich znajdowatl si¢ Seymour Papert — uczen i wspolpracownik Jeana Piageta,
matematyk 1 informatyk, zwolennik nauczania problemowego. Od samego poczatku oczyma
wyobrazni widziat zupelnie inne zastosowanie dla komputeréw w szkole.

W nauczaniu problemowym przed uczniem stawia si¢ zadanie, ktorego realizacja
wykracza poza jego aktualne mozliwosci. Odpowiednio zmotywowany musi zapoznac¢ si¢ z
literatura, czesto wykonuje szereg doswiadczen. Trud wlozony oraz satysfakcja z rozwigzania
problemu sprawia, iz wuzyskana t3 droga nowa wiedza (zgodnie z zalozeniami
konstruktywizmu) lokuje si¢ w strukturach pamigci dtugotrwate;.

S. Papert zafascynowany zdolnoscig uczenia si¢ matych dzieci opracowat dla nich prosty
jezyk programowania LOGO. Zgodnie z sentencja Seneki ,,docendo discimus — uczac innych,
sami si¢ uczymy’ przyjal, ze to uczen powinien programowac (uczy¢) komputer.

Jezyk ten w najprostszej postaci byt zbiorem komend (koniecznie w jezyku narodowym
ucznia) wydawanych ,,z6lwiowi” — kursorowi na ekranie. Uczen podawal kierunek oraz
liczbe krokéw. Przemieszczajacy si¢ zotw kreslil za sobg rozne linie.

Zaproponowana przez niego koncepcja procesu nauczania — uczenia si¢ zZ zastosowaniem
pierwszych mikrokomputerow, opierajgca si¢ na zatozeniach nauczania problemowego, byta
calkowita odwrotnos$cia koncepcji behawiorystycznej. Niech jako przyktad postuzy lekcja z
komputerem, na ktdrej uczniowie maja opanowa¢ umiej¢tno$¢ rysowania domu bez
odrywania dtugopisu od kartki. Zwolennik nauczania programowanego na wstepie
zapowiedziatby, ze: ,dzisiaj komputer nauczy was rysowa¢ dom”, na lekcji Paperta
zapowiedz przyjetaby nastgpujaca postac: ,,dzisiaj nauczycie komputer rysowa¢ dom”.

U Paperta uczeh najpierw zastanawia si¢, jakie czynno$ci musi wykona¢. Efekty
rozwazan notuje w formie rysunku, schematu (algorytmu), a nastgpnie przeksztatlca na
komendy jezyka programowania LOGO. Pojawiajacy si¢ na ekranie rysunek weryfikuje
poprawnos¢ przyjetych zatozen.

Jesli uczen wykonuje zadanie poprawnie, moze przej$¢ do problemow o wyzszym
stopniu trudnosci. W przypadku, gdy rysunek na ekranie odbiega od przyjetych zalozen,
uczen natychmiast wie, ze ,,co$ jest nie tak” z jego koncepcja rozwigzania problemu. Nie
powiedziat mu tego nauczyciel, nie dowiedziat si¢ tego po tygodniu, gdy oddawane sg prace
klasowe 1gdy z reguly juz nie pamigta si¢ na czym polegal problem, ktory przysporzyt

trudno$ci.
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Komputer stat si¢ zatem ,,zwierciadtem”, w ktorym odbijaja efekty wlasnego myslenia,
w ktorym wida¢ bledy w przyjetych strategiach rozwigzywania probleméw. Widzgc bledy
mozna natychmiast likwidowac ich przyczyny.

Przykladem praktycznego zastosowania koncepcji S. Paperta moze by¢ historia pewnego
licealisty. Przygotowujac si¢ do matury postanowit napisa¢ program do analizy przebiegu
zmiennoS$ci funkcji. Poswigcit temu zadaniu kilka dni. Gdy pojawiajace si¢ na ekranie wyniki
1 wykresy nie byly zgodne z oczekiwaniami, siggat do ksigzek oraz analizowal omawiane w
szkole przyktady. Gdy wreszcie program byl gotowy, ze zdziwieniem stwierdzil, Ze nie jest
on mu juz potrzebny. Uczgc komputer nauczyt sie sam!

Podczas tworzenia dowolnego programu bardzo czgsto zachodzi konieczno$¢
przelaczania pomigdzy dwoma widokami. Jednym z nich jest ekran, na ktorym widaé
komendy w jezyku programowania, a w drugim efekty dzialania programu.

Ten sam licealista poczynit jeszcze jedng obserwacje. Gdy przetaczyl si¢ do widoku,
w ktorym przygladal si¢ kolejnym linijjkom kodu, stwierdzil, Ze oto widzi zapis pracy
wlasnego mozgu. Zobaczyt wlasne mysli, procedury, ktore wykonuje podczas rozwigzywania
zadan. Zaczql mysle¢ o wlasnym mysleniu. Refleks;ji takiej oczekiwal S. Papert, twierdzac, ze
nawet mate dziecko moze zacza¢ mysle¢ o wlasnym mysleniu, co jest warunkiem
swiadomego dazenia do coraz wigksze] jego sprawnosci. Wnioski na temat mozliwosci
odwzorowania w komputerze procedur poznawczych wywarta na licealiscie tak duze
wrazenie, iz przestal traktowaé¢ komputer jak zabawke. Dostrzegl w nim narzedzie
wspierajace rozwdj intelektualny. Studia oraz karier¢ naukowa zwigzat z poszukiwaniami

edukacyjnych zastosowan technik komputerowych.

Seymour Papert opisal wlasng koncepcj¢ wykorzystania komputerow w procesie
ksztatcenia w ksigzce pod tytutem ,,Burze mozgow. Dzieci i komputery”. Ukazala si¢ ona
drukiem w 1980 roku. Polskie wydanie pochodzi dopiero z 1996 roku.

Idee konstruktywistow, psychologow poznawczych oraz koncepcje zawarte w ,,Burzy
mozgow” powoli docieraly do pedagogéw na calym $wiecie. W roku 1993 pod drzwiami
obecnej biblioteki uniwersyteckiej w Zielonej Gorze mozna bylo obserwowad ciekawe
zjawisko — wystawiano tam setki ksigzek. Kazdy mogt je bez Zzadnej optaty zabiera¢ do domu.

Kazda miata w tytule ,,nauczanie programowane”.

Koncepcja lekcji proponowana S. Paperta nie byla jednak w praktyce stosowana zbyt

dlugo. Lawinowy rozwdj technik komputerowych sprawil, Ze juz w polowie lat
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dziewigédziesiatych istniaty komputery i oprogramowanie zdolne realizowa¢ nawet bardzo
wysoko specjalistyczne funkcje bez znajomosci jakiegokolwiek jezyka programowania.
Narysowanie ,,domu” wigzato si¢ teraz z wykonaniem kilku ruchéw dlonia, a uzyskany efekt
byt doskonalszy niz w przypadku programowania w LOGO.

Jeszcze kilka lat temu stworzenie programu komputerowego wigzato si¢ z konieczno$cia
pisania setek komend w wybranym jezyku programowania. Obecnie na ekranie monitora
komponuje si¢ z gotowych elementow efekt koncowy, a komputer na jego podstawie generuje
odpowiedni kod programu.

Sytuacja taka nie oznacza zaprzepaszczenia koncepcji S. Paperta, a wregcz przeciwnie.
W wyniku wprowadzenia nowego, graficznego interfejsu uzytkownika, czyli plaszczyzny
komunikacji cztowieka z komputerem, wydawanie polecen sprowadzono do manipulowania
obiektami znajdujacymi si¢ na ekranie. Teraz nawet kilkuletnie dziecko moze, np. po
zaprojektowaniu animowanej historyjki obrazkowej zrealizowa¢ ja, wykorzystujac
nowoczesne narzedzia programistyczne. W przypadku bardziej zaawansowanych projektow,
tworcy programdéw komputerowych nie s3 zwolnieni z konieczno$ci rozwigzywania
problemow oraz konstruowania algorytmow.

W ostatnich latach mozna zaobserwowac intensyfikacj¢ dziatan zmierzajacych do
przywrocenia pierwotnych zalozen koncepcji S. Paperta. Jezyk LOGO ewoluowat. Na
polskim rynku jest dostepny pod nazwa Logomocja. Oprdocz prostych zadan umozliwia on

tworzenie multimedialnych gier edukacyjnych, barwnych quizéw i zabaw.

Odejscie w edukacji od koncepcji nauczania programowanego zmienitlo diametralnie
spojrzenie na role 1 miejsce komputera w szkole. Przestat by¢ maszyng ksztalcaco — testujaca.
Wspomaga teraz indywidualny rozwdj jednostki, jej poszukiwania ukierunkowane na
rozwigzywanie problemow o réznym stopniu ztozonosci.

Uczen na powrot stat sie¢ podmiotem w procesie ksztatcenia. Komputerowi przypadta
rola narzgdzia do: wyszukiwania, sortowania, przetwarzania, archiwizacji oraz wizualizacji

informacji, a takze komunikowania sig.

Niestety w polskim szkolnictwie panuje obecnie ogromny chaos terminologiczny.
Ministerstwo Edukacji Narodowej wprowadzajac do szkét przedmioty realizowane
z wykorzystaniem technik komputerowych przyjeto bledne nazewnictwo. W szkotach:
podstawowej 1 gimnazjum pojawita si¢ informatyka, a w ponadgimnazjalnych — technologia

informacyjna. Oczywiscie powinno by¢ odwrotnie.
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Informatyka to dyscyplina naukowa zajmujaca si¢ przetwarzaniem informacji. Jest nauka
teoretyczng o korzeniach wywodzacych si¢ z matematyki 1 logiki. Przetwarzanie informacji
lezy u podstaw budowy komputeréw oraz tworzenia oprogramowania. Zagadnienia te sg
poruszane dopiero na poziomie ponadgimnazjalnym, a w pelnym zakresie, jedynie w
wyspecjalizowanym ksztalceniu wyzszym. Wczesniej dominuje wylacznie praktyczne
zastosowanie komputeréw 1 oprogramowania do tworzenia dokumentéw, wizualizacji i
komunikowania si¢. Na calym S$wiecie dzialania te utozsamiane s3 z technologia
informacyjna, a dokladniej z technologiami informacyjno — komunikacyjnymi'”.

Juz od 2003 roku najwybitniejsi polscy naukowcy apeluja o zmian¢ nazewnictwa
przedmiotdw, niestety bezskutecznie'®. Wbrew pozorom nie jest to problem blahy. Wiaze sie
z uznawaniem kwalifikacji do wykonywania zawodu nauczyciela przedmiotu informatyka 1
technologia informacyjna. Uczelnie muszg zmienia¢ przyj¢te na §wiecie nazwy przedmiotow
w taki sposob, aby pasowaty do polskich realiow.

Wedlug M. Systo, w obrebie technologii informacyjnej (TI) (ang. Information
technology) znajduje si¢ informatyka i komunikacja oraz zwigzane z nimi wykorzystanie
komputeréw. Technologia informacyjna jest zatem zespotem $rodkow (czyli urzadzen, takich
jak komputery i ich urzadzenia zewngtrzne oraz sieci komputerowe), narzedzi (czyli
oprogramowanie) 1 metod, jak rowniez innych technologii (takich, jak telekomunikacja), ktore
stuzg postlugiwaniu si¢ informacjg. Termin ,technologia” ma za zadanie uwypukli¢, iz
zardwno sama informacja, jak i sposob korzystania z niej to obecnie procesy przebiegajace w
Scislej wiezi z komputerami i1 sieciami komputerowymi. Drugi czton ,,informacyjna” -
podkresla cel dziatan - obrobke danych i informacji. Pojgcie informacyjna jest okre§leniem
zdecydowanie szerszym (obejmuje dziedziny: informatyke 1 telekomunikacje), niz
informatyczna, ktora odnosi si¢ tylko do informatyki'’.

W ujeciu W. Osmanskiej-Furmanek i Marka Furmanka, technologia informacyjna to
polaczenie informatyki z innymi dziedzinami i technologiami, ktore z nig wspodtdziataja 1
maja wplyw na jej upowszechnianie w spoleczenstwie. TI obejmuje swoim zakresem
pojeciowym zarowno oddzialywanie, tworzenie 1 wykorzystywanie komunikatow

medialnych, komunikacj¢ spoteczng za posrednictwem mediow informacyjnych, jak rowniez

" Por. S. Juszezyk, J. Janczyk, D. Moranska, M. Musiot, Dydaktyka informatyki i technologii informacyjnej,
Torun 2004, s. 11.

' Informacja z posiedzenia Rady ds. Edukacji Informatycznej i Medialnej, http://www.men.gov.pl/edu_infor/
rada/pos-06.php (07.03.2003).

" M. Systo, Szkolny Leksykon Informatyczny (SLI). www. wsip.com.pl/sli/, (przejrzano 29.12.2007).
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analiz¢ 1 syntez¢ informacji, wykorzystywanie §rodkéw i metod informatyki, bezpieczenstwo

systemow i danych'®,

Wspotczesne multimedia oferujg znacznie wigkszy wachlarz oddzialywan, niz mogli to
przewidzie¢ tworcy nauczania programowanego. Mozliwa jest dowolna strukturyzacja
informacji, integracja mediow edukacyjnych z zasobami Internetu poprzez dostgp do
wyszukiwarek oraz licznych baz danych (katalogi, ksiggozbiory, encyklopedie itp.). Internet
to takze komunikacja synchroniczna i asynchroniczna z nauczycielem oraz pomi¢dzy
uczniami. Korzystanie z mediow edukacyjnych powoduje, iz droga, ktora przebywa uczacy
si¢ od momentu rozpoznania problemu do jego rozwigzania, nie jest mozliwa do
przewidzenia.

Ewaluacja z zastosowaniem multimediow wymaga udzielania szeregu odpowiedzi.
Biorgc pod uwage podziat zadan testowych na otwarte i zamkniete'’, mozna stwierdzi¢, iz w
nauczaniu programowanym wykorzystywano przede wszystkim zadania z lukg oraz wyboru
wielokrotnego.

Obecnie media edukacyjne umozliwiaja stosowanie wszystkich zadan zamknigtych
(wyboru wielokrotnego, na dobieranie oraz prawda-falsz), a takze zadan otwartych (krotkiej
odpowiedzi oraz zadan z lukg). Jedynym problemem pozostaja nadal zadania rozszerzonej
odpowiedzi. W ich przypadku brakuje algorytméw mogacych poprawnie interpretowac dtugi
tekst.

W mediach elektronicznych pojawita si¢ kategoria pytan dotyczacych indywidualnych
preferencji poznawczych uzytkownika, jego zainteresowan, nurtujgcych go problemdw itp.
Gromadzenie tego typu informacji pozwala na indywidualizacj¢ przekazu edukacyjnego.

Analizujagc  réznice pomigdzy nauczaniem programowanym, a uczeniem = si¢
z zastosowaniem multimediéw, stwierdza si¢, iz nie jest to jego wspdlczesna odmiana. Na
rozbieznosci wskazuja, rozwigzania, ktore nie znajduja odpowiednikéw w koncepcjach
behawiorystow:

- brak natychmiastowego wzmocnienia (mimo iz mozna je stosowac),
- w wyniku integracji z Internetem istnieje nieograniczona ilo$¢ drég dostgpu do

informacji (upodmiotowienie ucznia realizowane poprzez pozostawienie swobody w

zakresie wyboru zrodet wiedzy),

'8 W. Osmanska-Furmanek, M. Furmanek, Technologie informacyjne w edukacji, [w:] Pedagogika, t.3, B.
Sliwerski (red.), Gdansk 2006, s.302-304.
1 B. Niemierko, Pomiar wynikéw ksztalcenia, Warszawa 1999.



Jedryczkowski J. (2008) Prezentacje multimedialne w pracy nauczyciela, 14
Zielona Géra, Oficyna Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogérskiego, s. 7-30.

- nieograniczona ilo$¢ relacji migedzy informacjami uzyskiwana w wyniku stosowania
struktur hipertekstowych (podmiotowo$¢ ucznia),

- dziatanie interaktywnego systemu pomocy, analizujagcego czynnosci kazdego
uzytkownika,

- zapamig¢tywanie wynikow, bledoéw, regulacji oraz preferencji kazdego uzytkownika,

- ewaluacja z wykorzystaniem zadan otwartych krétkiej odpowiedzi oraz brak dostepu do
gotowych rozwigzan.

- zdalna ewaluacja realizowana przez nauczyciela z zastosowaniem narzedzi do
komunikacji synchronicznej i asynchroniczne;.

- indywidualizacja nauczania na podstawie diagnozy wiedzy uprzedniej oraz mozliwosci
1 preferencji poznawczych,

- interaktywne symulacje procesow 1 zjawisk umozliwiajace rozwigzywanie zadan
problemowych,

- kontakt z innymi uczniami, nauczycielami lub konsultantami (grupy dyskusyjne, Chat,
e-mail, komunikatory internetowe),

- interaktywno$§¢ umozliwiajagca prowadzenie konstruktywnego dialogu cztowiek -

komputer.

Zanim do szkot trafity komputery integrujace wiekszos¢ funkeji tradycyjnych mediéw,
pod pojeciem ksztalcenia multimedialnego rozumiano swoisty uklad audiowizualnych
srodkow dydaktycznych, umozliwiajacy - w potaczeniu z uktadem tradycyjnych srodkéw -
optymalizacje procesu uczenia si¢ okreslonych tresci oraz uzyskanie wyzszych efektow.
System ten obejmowat m.in. film, przezrocza, telewizje, radio, nauczanie programowane
(podreczniki 1 maszyny dydaktyczne), przedmioty demonstrowane, mapy 1 obrazy oraz
wyposazenie laboratoryjne. Srodki te, wtaczane odpowiednio w tok czynnosci nauczyciela i
uczniéw, dobierano w zaleznosci od tematyki zaje¢ dydaktycznych™.

W Stanach Zjednoczonych dziatalno$¢ wydawnicza popularyzujaca nauczanie wizualne
rozpoczeto juz w 1918 roku, gdy powstalo czasopismo ,,Szpula i Przezrocze” (Reel and
Slide). W 1922 roku powstat ,,Ekran Pedagogiczny” (Education Screen), a w roku 1928 Anna

V. Dorris napisata podrecznik nauczania wizualnego - Visual Instruction in Public Schools®'.

*O'W. Okon, Stownik pedagogiczny. Warszawa 1984, s.187.

*'W. Strykowski, Teoretyczne i praktyczne problemy ksztalcenia multimedialnego, [w:] Technologia
ksztalcenia. Aspekty metodologiczne i prakseologiczne, F. Januszkiewicz (red.). Warszawa 1985, 5.46 za: Ginn,
1928.
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W 1934 roku w stanie Pensylwania do programu studiéw pedagogicznych wprowadzono
,,nauczanie wizualne”.

Wraz z rozpoczeciem wykorzystywania do celéw edukacyjnych filmu dzwigkowego,
a nastgpnie telewizji, termin ,,nauczanie wizualne” zaczgto zastgpowac pojeciem ,,nauczania
audiowizualnego” i ,,komunikacji audiowizualnej”.

Miejsce statycznych obrazéw wizualnych zaczely zajmowaé dynamiczne obrazy
audiowizualne. Rozwingta si¢ bogata literatura pedagogiczna, pojawily si¢ pojecia:
,hauczanie audiowizualne”, ,,materialy audiowizualne”, a nawet ,,dydaktyka audiowizualna”,
rozumiana jako teoria i1 praktyka stosowania w ksztalceniu glownie §rodkéw wzrokowo-
stuchowych?.

Problematyka ta zajmowato si¢ wiele osrodkow naukowych w Polsce. Na przetomie lat
sze$¢dziesiatych i osiemdziesiatych zakrojone na szeroka skale prace badawcze prowadzito
laboratorium telewizyjne Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza. W Wyzszej Szkole
Pedagogicznej w Krakowie na poczatku lat siedemdziesigtych zorganizowano Centralny
Osrodek Maszyn Dydaktycznych, ktory wnidst znaczacy wkiad w rozwdj teorii 1 praktyki
dydaktycznej w dziedzinie nauczania programowanego. Zagadnieniami tymi zajmowat si¢
takze powstaly w pierwszej potowie lat osiemdziesigtych Os$rodek Maszyn Uczacych przy
Politechnice Slaskiej™.

Dynamiczny rozw6j] 1 upowszechnienie $rodkéw audiowizualnych wymagato
opracowania zatozen teoretycznych stosowania ich w procesie ksztatcenia. Podjgto wowczas
wiele prac badawczych poswieconych tej tematyce (W. Strykowski, 1976, Miejsce srodkow
audiowizualnych w  technologii ksztalcenia), (S. Jarmark, 1979, Film i przezrocza w
ksztatceniu zawodowym), (L. Leja, 1978, Techniczne srodki dydaktyczne).

Upowszechnienie telewizji 1 filmu dydaktycznego zaowocowato badaniami nad strukturg
1 oddziatywaniem tego medium (W. Strykowski, 1977, Wstep do teorii filmu dydaktycznego);
(J. Skrzypczak, 1978, Zatozenia modelowe audiowizualnego podrecznika chemii); (W.
Skrzydlewski, 1980, Uniwersytecki wyktad telewizyjny).

Pojawienie si¢ mikrokomputerow spowodowato w drugiej polowie lat osiemdziesiat
znaczny wzrost zainteresowania mozliwosciami ich wykorzystania w procesie nauczania —

uczenia si¢. Analiza tych mozliwoséci dokonywana byta poprzez pryzmat zatozen technologii

2 'W. Strykowski, Teoretyczne i praktyczne problemy ksztalcenia multimedialnego, [w:] Technologia
ksztalcenia. Aspekty metodologiczne i prakseologiczne, F. Januszkiewicz (red.). Warszawa 1985, 5.45-47.
L. Leja, Technologia ksztalcenia w polskich uczelniach. Bilans 15-lecia i wynikajgce stqd wnioski, [w:]
Technologia ksztalcenia. Aspekty metodologiczne i prakseologiczne, F. Januszkiewicz, (red.). Warszawa 1985,
s.97.
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ksztatcenia, ze szczegdlnym uwzglednieniem efektywno$ci ksztalcenia multimedialnego.
Wsrod wielu naukowcow zajmujacych si¢ ta dziedzing wymieni¢ mozna Krystyng Brelinska,
Kazimierza Denka, Janusza Gniteckiego, Franciszka Januszkiewicza, Leona Leje, Wactawa
Strykowskiego, Ryszarda Tadeusiewicza i innych.

Koncepcje konstruktywistyczne 1 poznawcze doprowadzily do odwrotu od
podstawowych zalozen behawioryzmu. Seymour Papert, tworca LOGO, zerwat z koncepcja
,programowania cztowieka przez maszyn¢”. Komputer stal si¢ podstawowym narz¢dziem w
nauczaniu problemowym.

Docenione przez pedagogdw na poczatku lat osiemdziesigtych walory maszyn cyfrowych
sprawily, 1z wraz z trafiajagcymi do szkét komputerami rozpoczglo si¢ nauczanie
programowania komputeréw, a nie ludzi. Zmiany te sprawily, iz rola 1 miejsce technologii

ksztatcenia w nowej szkole musiata ulec powaznym przeobrazeniom.



