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Aplikacja multimedialnej techniki w nauce

Wstep

Europa obecnie przezywa procesy systemowej transformacji i integracji. Od
ich wynikoéw bedzie zalezala przysztos$¢ i1 udziat ich krajow w spoteczenstwie
informacyjnym, ktora powstaje przez stopniowa przemiang dotychczasowego
spoteczenstwa naukowo-technicznego. Spoleczenstwo informacyjne jest nieroz-
facznie potaczone z komputerem i jego efektywnym wykorzystywaniem. Ta
rzeczywisto$¢ dotyczy wszystkich dziedzin czynnosci ludzkiej i w zadnym wy-
padku nie mozna uwazac, ze szkolnictwo we wszystkich jego poziomach nie
zostanie przez to dotknigte. Zaklada si¢, ze komputery beda wykorzystywane
w procesie ksztalcenia zarowno przez ucznidow, jak réwniez przez nauczycieli
we wszystkich przedmiotach, to znaczy takze w przedmiotach technicznych.

1. Wychowanie informacyjne i potrzeby edukacyjne

Do czotéwki zainteresowania pedagogdéw wyraznie zaczyna przedostawac sig
nowa potrzeba edukacyjna — latwa i szybka dostepnos¢ informacji. Przy obecnym
stanie rozwoju techniki z wielkiej czeSci podana potrzebg moga pokry¢ multimedia,
ktore, chociaz sa tylko srodkiem do osiagnigcia informacji, odgrywaja kluczowa
rolg. Realizacja technologii informacyjnych wymaga oprocz zmiany stylu przede
wszystkim wprowadzenia techniki multimedialnej do procesu ksztatcenia.

Biorac pod uwage wizerunek szkoty i ksztalcenia w zwiazku z rozwojem in-
formacyjnych 1 komunikacyjnych technologii i dazeniami do urzeczywistnienia
wychowania informacyjnego, musimy wzia¢ pod uwage nie tylko zmiany tresci,
ale takze sposobu i form stosowanych w procesie edukacyjnym. Autorytet nauczy-
ciela z punktu widzenia wiarygodnosci przekazywanych wiadomosci bgdzie musiat
respektowa¢ mozliwos¢ ich dostgpnoscei takze w ktorej$ z sieci informacyjnych.

Jest oczywiste, ze wychowania informacyjnego nie mozna realizowaé w ra-
mach jednego przedmiotu. W praktyce to oznacza, ze nauczyciele poszczegol-
nych przedmiotow musza by¢ przygotowani do tej rzeczywistosci. Znaczaca role
bedzie tu odgrywaé tworczos¢ i zdolno$¢ tworczosci indywidualnej zarowno
pedagogoéw, jak rowniez samych studentow.

2. E-learning

Rozwdj komunikacyjnych i informacyjnych technologii prowadzit do eks-
pansji szeregu dyscyplin naukowych i znalazt odzwierciedlenie takze w dziedzi-
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nie zakresie ksztalcenia. Komputer osobisty stat sig¢ nieodtaczna czgsécia sktado-
wa procesu ksztatcenia, zaré6wno dla studenta, jak réwniez dla pedagoga i jest
wykorzystywany w przygotowaniach do lekcji oraz w ciagu procesu wycho-
wawczo-edukacyjnego.

E-learning odgrywa znaczaca role jako technologiczny pierwiastek
ksztalcenia na odlegtos$¢. Jezeli kurs e-learningowy przebiega on-line, stu-
dentom sa oferowane istotnie szersze mozliwo$ci w poréwnaniu z ksztaltce-
niem klasycznym.

Zwiezla charakterystyka e-learningu

— materialy edukacyjne skladaja si¢ z tekstow, grafiki, multimedialnych pier-
wiastkow;

— nauczyciel (tutor) i student sa od siebie w ciggu nauczania catkowicie lub
czesciowo fizycznie oddzieleni;

— reakcje wsteczng (tzw. feedback) zapewniaja w ciagu studiow z reguly tylko
self-testy i automatycznie oceniane ¢wiczenia,

— stosuja web lub inne przegladarki;

— stosuja synchroniczne lub asynchroniczne aplikacje komunikacyjne;

— zapisywanie i administracj¢ materialdéw edukacyjnych i pomocy zapewnia
serwer edukacyjny albo serwer danych;

— komunikacja studenta z materiatami edukacyjnymi jest zapewniona z reguty
dzigki protokotom TCP/IP a http [http://www.e-learn.cz].

Niektore korzySci e-learningu

— szerokie zastosowanie — edukacja, szkolenia, narady, seminaria, konferencje,
prezentacje;

— dostepnos¢ kiedykolwiek, tzw. Just-in-time — w pracy, w domu, w centrum
szkoleniowym;

— student pracuje w swoim wlasnym tempie i nie musi si¢ wstydzi¢ przed na-
uczycielem czy innymi studentami;

— w materiatach edukacyjnych moze wykorzystywac rézne media;

— wykorzystuje elementy ksztalcenia na odleglos$¢ i przekazuje dalsze pier-
wiastki komunikacyjne;

— latwa aktualizacja tresci ksztalcenia i zastosowanych metod;

— latwo mozna podwyzszy¢ ilo§¢ interakcji migdzy tutorem i studentem,;

— moze przedstawiaé rzeczywista tres¢ za pomoca konferencji video lub forum
dyskusyjnego;

— tutor moze §ledzi¢ proces edukacyjny i zapewniac reakcje wsteczna;

— liczbg jednoczesnie studiujacych ograniczaja tylko mozliwosci Internetu;

— centrum procesu edukacyjnego staje si¢ student [Zlamalova 2008; Jaro-
Sova 2007].
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Ogolne niekorzysci e-learningu

— kompleksowe $rodowiska edukacyjne sa bardzo kosztowne, poniewaz ich
rozw6j wymaga wyszkolonych fachowcow/specjalistow;

— autorzy materiatdw edukacyjnych musza mie¢ wiadomosci z kurséw on-line,
niekorzystne dla okreslonych typow kursow, dla okreslonych typow studentow;

— s$rodowisko edukacyjne wymaga, aby studenci dysponowali wielce spraw-
nym multimedialnym komputerem i przegladarka ostatniej wersji z potrzeb-
nymi dopetnieniami, zalezno$¢ na technologiach;

— przygotowanie na wykorzystanie ksztalcenia on-line trzeba organizowac nie
tylko dla studentow, ale takze dla tutoréw, autorow kurséw i administrato-
rOw systemu;

— zle rozwiazanie interaktywnos$ci — przesycenie wiadomosciami elektronicz-
nymi, absencja komunikacji [Zlamalova 2008; JaroSova 2007].

3. Multimedialna technika i multimedialne programy

Multimedialna technika zawiera obraz, jego ruch i dzwigk, i to wszystko jest
przenoszone sygnalem cyfrowym. Do jej aplikacji jest oczywiscie niezbgdne
odpowiednie zaplecze/wyposazenie techniczne — wysoce sprawny komputer
osobisty osadzony karta dzwigkowa, urzadzeniem odczytujacym dyski optyczne,
ewentualnie dopetniony systemem glosnikow ze wzmacniaczem lub dataprojek-
torem.

W procesie ksztalcenia sa zastosowane przede wszystkim programy edu-
kacyjne, encyklopedie i programy prezentacyjne.

Programy edukacyjne prezentuja podstawowa kategori¢ programoéw mul-
timedialnych. Ich wytworzenie ma korzenie w teorii wzmocnienia Skinnera,
ktoéra byta stopniowo rozwijana.

Program edukacyjny musi spetnia¢ trzy niezbgdne warunki:

— przekazaé informacje studentom;
— kontrolowa¢ uzyskany poziom wiadomosci;
— oceni¢ wynik, wykona¢ reakcje wsteczna;

Proces tworzenia programu edukacyjnego:

1. Zamiar pedagogiczny, propozycja tresci, dostgpno$¢ poszczegdlnych mate-
riatow.

2. Propozycja formy poszczegdlnych stron i struktury ich ciagtosci.

3. Realizacja w srodowisku komputerowym.

Encyklopedie prezentuja stowniki opisowe (jednojezyczne). W wigkszosci
oparte sa na formie ksiazkowej, ale sa dopetione o kilka funkcji, z ktérych naj-
wazniejsza to sposob wyszukiwania informacji. Na wspoétczesnym rynku z mul-
timediami istnieje szeroki zakres encyklopedii ogélnych i branzowych.

Program prezentacyjny przedstawia zdjecie, to znaczy informacje, gdzie
oprocz tekstu i obrazka jest ewentualnie wlozona takze animacja i efekty dzwig-
kowe. Poszczegdlne zdjecia pokazuja si¢ kolejno bez mozliwosci komunikacji
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interaktywnej. Tak mozna prezentowac przygotowang ekskursje, procesy tech-
nologiczne i robocze, zasady urzadzen technicznych i tym podobne.

Wprowadzenie multimediow do procesu nauczania niesie ze soba niezbedna
konieczno$¢ rozwiazywania pytan potaczonych z:

— zabezpieczeniem finansowym,
— kwalifikacyjnymi zatozeniami nauczycieli,
— dydaktyka wykorzystania interaktywnych mozliwo$ci multimediow.

Programy multimedialne umozliwiaja odpowiednia kombinacje obrazow,
dzwigku, animacji, ewentualnie teledysku w odrdéznieniu od innych $rodkow
technicznych. Jednoczesnie trzeba bra¢ pod uwagg, ze tu nie przebiega interak-
cja nauczyciel — uczen, ale maszyna — uczen. A wigc przez wzajemna komuni-
kacje rozumiemy przenoszenie informacji miedzy oboma podmiotami, przy
czym na stronie ucznia informacja nie jest tylko przenoszona, ale zarowno pre-
cyzuje, formuje, rozwija i poréwnuje z informacjami, ktére ma do dyspozycji.

Technika multimedialna pomaga tatwiej rozwija¢ poznawcze 1 sensomoto-
ryczne strony procesu ksztatcenia:

— przyswojenie materialu nauczania;
— opanowanie srodkdw technicznych (przede wszystkim komputera osobistego);
— przyswojenie terminologii fachowej z dziedziny techniki obliczeniowej

(terminologie).

Z wyzej podanych faktow wynika, ze wlasnie wykorzystanie techniki mul-
timedialnej jest w poréwnaniu z klasycznymi §rodkami technicznymi bardziej
efektywne, w dodatku u wigkszosci ucznidéw jest stymulowane i ukierunkowane
zainteresowanie nauka.

Mimo iz multimedia moglyby mie¢ w procesie nauczania wielki sukces, ich
wigkszej aplikacji zabraniaja niektore techniczne i organizacyjne problemy.
Jezeli chodzi o problemy charakteru technicznego, dotyczy to przede wszystkim
stron hardwarowych. Przeszkody organizacyjne dotycza jakosci komputerowych
sieci szkol, za posrednictwem ktérych jest realizowane przenoszenie danych.
Owszem rozwiazanie tej problematyki zwiazane jest z rozwojem techniki obli-
czeniowej, gdzie rozwdj nowej technologii nie jest liczony w latach, ale w mie-
sigcach.

Inne przeszkody, zabraniajace szybszej i szerszej aplikacji multimediow, po-
taczone sa z organizacja produkcji i dystrybucja odpowiednich programéw na-
uczania. Na rynku sa obecnie procentowo najwigcej zastapione edukacyjne tytu-
ty CD z programami do nauczania j¢zykow.

Dalsza szeroka baza informacyjna, ktora mozna praktycznie nieprzerwanie
wykorzystywac, sa sieci komputerowe i ushugi informacyjne typu globalnej sieci
informacyjnej — Internet. W zwiazku z podanym faktem na pozycje czotowe
bardziej przedostaje si¢ zdolnos¢ Kkrytycznej oceny uzyskanych informacji
i przybieranie postawy do ich tresci, niz pamigciowe wyniki skierowane na
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zapamigtywanie treSci podrgcznikow. Odkrywanie nowych zwiazkow dziata
jako silny pierwiastek motywujacy i inspiracyjny.

Sieciowa struktura i mozliwosci, ktore udzielaja sieci informacyjne, nie sa
ograniczane tylko do Zrédta informacji lub technologii, umozliwiajace powstanie
nowych aplikacji. To pomaga procesowi uczenia si¢ za posrednictwem wla-
snej czynnosci, co jest wprawdzie bardziej efektywne, owszem w obecnej zwy-
ktej klasie nie jest to mozliwe.

Catkowicie rewolucyjny sposob pracy z komputerem oferuje rzeczywistosé
wirtualna [Zldmalova 2008]. Chociaz tym terminem mozna w zasadzie oznaczy¢
kazde $rodowisko stworzone przez komputer, w ostatnich czasach ta nazwa jest
stosowana przede wszystkim jako oznaczenie nowej i perspektywicznej dziedzi-
ny, ktora zajmuje si¢ wykorzystaniem réznych wspoélczesnych urzadzen tech-
nicznych dla tej komunikacji. Chodzi o interfejs uzytkownika, ktorego celem
jest, jezeli jest to mozliwe, przyblizy¢ $rodowisko komputerowe tak, jak go
przyjmuja nasze zmysly, przy czym sam uzytkownik miatby by¢ wciagnigty jak
najbardziej do tego Srodowiska. Wspotczesne aplikacje rzeczywistosci wirtual-
nej pracuja ze wzrokiem, shuchem i dotykiem. Eksperymentuje si¢ takze z we-
chem i smakiem. Narzedzia, urzadzenia i pomoce, ktére w potaczeniu z jak naj-
szybszym komputerem na poziomie stacji roboczej realizuja takie aplikacje, sa
podstawa sukcesu. Mozna ich rozdzieli¢ wedtug zmystow, na ktore dziata.

Rozrozniamy trzy poziomy rzeczywistosci wirtualnej. Pasywne aplikacje
dziataja podobnie jak film. Drugim stopniem sa aplikacje aktywne, ktore pozwa-
laja dowolnie bada¢ $rodowisko wirtualne. Najdoskonalszymi oraz najbardziej
wymagajacymi aplikacjami sa aplikacje calkowicie wirtualnie interaktywne,
ktore umozliwiaja nie tylko badanie srodowiska, ale takze modyfikowanie go.

Zakonczenie

Jako$¢ procesu nauczania prowadzonego przez nauczyciela to znaczy takze
efektywnos$¢ nauki, w ktorej jest wykorzystywana multimedialna technika dy-
daktyczna, nie jest tylko pytaniem o wybor jej zawartosci, formy lub metody
posredniczenia, ale takze pytaniem catkowicie przemyslanego dostgpu do pro-
pozycji systemu tej techniki.

Szkota zaczyna by¢ dla studentéw $rodowiskiem wlasnej prezentacji, a nie
srodowiskiem do przyjmowania wiedzy. Zmiany w instytucjach edukacyjnych
i edukacji szkolnej tak, jak je przynosi rozwoj spoteczenstwa informacyjnego,
nastgpuja wprawdzie wolniej niz w sferze komercyjnej, ale nie mamy powodu
zaklada¢, ze t¢ dziedzing wymina.

Konieczne jest, aby pamigta¢, ze multimedia sa tylko srodkami materialny-
mi, ktéore ma nauczyciel do dyspozycji. Nauczyciel powinien zosta¢ decyduja-
cym czynnikiem nauczania, ktory kieruje i organizuje pracg, poniewaz niepo-
dzielna czegScia sktadowa procesu nauczania jest reakcja wsteczna nie tylko
z dziedziny udzielanych informacji, ale takze wychowywania. Pedagog zwraca
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uwage na wiezi spoteczne, przekazuje doswiadczenia, a jego moralne wlasciwo-
$ci i postawy sa wzorem dla uczniéw. Technika wciaz nie oferuje tych mozliwosci.
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Streszczenie

Nasze spoteczenstwo osiaga coraz wigkszy poziom wiedzy, przy czym
wigkszo$¢ nowych doswiadczen jest bardziej skomplikowana, to znaczy bardziej
skomplikowana do zrozumienia. Dlatego koniecznie trzeba stosowa¢ nowe me-
tody i formy ksztalcenia, ktore aktywizuja nie tylko myslenie, ale takze samo-
dzielna tworczos$¢ ucznidw i pomagaja im uzyskaé trwata wiedze. Do tego pro-
cesu w wyrazny sposOb przyczynia sig¢ modernizacja nauczania, zwlaszcza
w dziedzinie zabezpieczenia technicznego. Wykorzystanie komputerow ma
oprocz innych zalet takze silny tadunek motywacyjny, ktory prowadzi do kre-
atywnosci i indywidualnej tworczos$ci.

Stowa kluczowe: multimedia, wychowanie informacyjne, programy nauczania,
programy prezentacyjne, e-learning.

The application of multimedia technology in education

Abstract

Our society has been still achieving higher state of recognition, whilst the
majority of new findings has been more complicated and then more difficult to
understand to. Therefore, it is necessary to bring to life new methods and forms
of education which mobilize not only thinking but also self-dependent students’
creativity and help them to acquire everlasting knowledge. The upgrade of edu-
cation conduct greatly contributes in this process and particularly in the area of
its technical support. Besides, there is a strong motivating load in the computers
exploitation that leads to creativity and individual formation.

Key words: multimedia, informational education, educational software, presen-
tational software, e-learning.
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