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Rola programów multimedialnych w procesie kształcenia

Wiele szkół unowocześnia swoje metody nauczania oraz wprowadza nowe środki dydaktyczne, wśród których dominuje komputer wraz z układami multimedialnymi. Łączą one wiele różnych sposobów prezentowania informacji, czyli grafiki, tekstu, animacji, filmów video. Główną cecha multimediów jest to, że nie tylko nadają informacjom atrakcyjną formę, ale uczenie dla pokolenia wychowanego na telewizji jest także bardzo atrakcyjne. Uczniowie stają się przez to bardziej zaangażowani i aktywni na lekcjach. 

Rozwój technologii informacyjnej spowodował trzy rodzaje skutków:

1. skutki dla organizacji i funkcjonowania całej edukacji,

2. dla szkoły i przebiegającego w niej procesu kształcenia,

3. skutki dla nauczycieli, uczniów i rodziców.

Hipermedia pełnią w edukacji trzy zasadnicze funkcje:

1. poznawczo-kształcącą,

2. emocjonalno-motywacyjną,

3. interkomunikacyjną.

Hipermedia stają się coraz częściej obiektem zainteresowań firm tworzących oprogramowanie edukacyjne. O ich uniwersalności w procesie nauczania stanowi m. in. cecha różnorodnego dostępu do informacji, a więc:

1. dostępu nieliniowego, czyli możliwość zapoznania się z materiałem w dowolnej kolejności,

2. zintegrowanego i jednolitego dostępu do informacji,

3. dostępu łatwego i wolnego. 

Pakiety oprogramowania hipermedialnego mają charakter otwarty, umożliwiający kształcenie myślenia twórczego. Różnorodność zawartych w nim zadań i sposobów ich rozwiązania stawia ucznia w sytuacjach problemowych, wymagających nie tylko analizy i syntezy posiadanych wiadomości, ale przede wszystkim samodzielności w podejmowaniu decyzji, ale bez narażania się ucznia na faktyczne ryzyko płynące z błędnych działań. 

Programy hipermedialne prezentacyjne i edytorskie  można wykorzystywać na różnych poziomach kształcenia i przy realizacji wielu tematów. Mogą one organizować pracę ucznia, aktywizować jego działania twórcze. Zwiększają wysiłek umysłowy, sprowadzając nauczanie do kierunkowego odkrywania, zapewniają sprzężenie zwrotne podnoszące stopień zrozumienia, przyczyniają się do wzrostu motywacji uczenia się oraz do wzrostu efektywności nauczania, ułatwiają przywoływanie poprzednio zapamiętanych wiadomości. Wzbogacone o przewodniki metodyczne, wskazujące alternatywne drogi pracy z programem, umożliwiają uczniom samodzielne uczenie się. Stwarzają różnorodne możliwości uczenia się zarówno uczniom słabym, jak i wybitnie zdolnym. Uczniom niepełnosprawnym lub uczącym się w domu, umożliwiają naukę we własnym tempie i w zgodzie z posiadanymi zdolnościami.

Media zdecydowanie poszerzają pole poznawcze uczących się poprzez udostępnianie im niemalże całej rozległej rzeczywistości, rozwijając jednocześnie ich procesy percepcyjne, intelektualne i wykonawcze. Za ich pomocą można pokazać uczącym się te fragmenty rzeczywistości, które są niedostępne bezpośredniej obserwacji, gdyż w swej naturalnej postaci są zbyt małe, zbyt duże, zbyt zimne lub zbyt gorące, itp., aby stać się przedmiotem bezpośredniego oglądu. 

Wykorzystanie środka informatyki do opracowania nowego materiału, bądź samodzielnego wykonywania zadań przez uczniów przyczynia się do powstania pozytywnej motywacji w czasie nauki. Taka motywacja powinna być podtrzymywana w każdym momencie procesu dydaktyczno - wychowawczego. Rozbudza ona także aktywność poznawczą uczniów i umiejętność rozwiązywania przez nich sytuacji zadaniowych i problemów o różnym stopniu trudności.

Poszukiwanie odpowiedzi do zadania kształci umiejętność logicznego myślenia i korzystania ze zbiorów informacji zawartych w programie a testy i zadania mogą być traktowane jako wyzwania intelektualne, wymagają bowiem samodzielnego myślenia, dokonywania wyborów i podejmowania decyzji.

Zarejestrowanie na lekcji prób wykonania zadania lub ćwiczenia przez ucznia stwarza możliwość porównania osiągnięć różnych uczniów, co stanowi zalążek współzawodnictwa. Praca z komputerem bez wątpienia rozwija wyobraźnię; uczeń cieszy się z możliwości kreatywnego podejścia do programu. To czynne uczestnictwo w programowaniu komputera w tworzeniu czegoś nowego, jest dla ucznia bardzo ważne, przy czym uczeń odczuwa indywidualną odpowiedzialność za swoją pracę.  

Komputer nie zdenerwuje się mimo kolejnych potknięć, nie będzie się śmiał nawet z najbanalniejszych błędów oraz powtórzy wielokrotnie to samo zadanie, gdy zajdzie potrzeba, nie irytując się, tak jak człowiek. Uczeń może pracować z komputerem bez stresu. Ocena wystawiana przez komputer po rozwiązaniu testu spełnia aspekt wychowawczo-dydaktyczny, komputer jest wymagającym, konsekwentnym i bezstronnym partnerem, którego ocenę uczeń przyjmuje jako sprawiedliwą.
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