Adam Koj
Podstawy pedagogiczne konstrukcji podręczników multimedialnych

Ze względu na swój dialogowy charakter komputer - jest wyjątkowym środkiem tech​nicznym. O ile przekaz filmowy, prasowy, czy radiowy jest strumieniem informacji, dociera​jącym do grupowego, a nie indywidualnego adresata, o tyle użytkownik komputera decyduje o typie, zakresie i czasie dostępu do pożądanej informacji. Uczestniczy także „na żywo” w jej przetwarzaniu. Właśnie te cechy komputera zasługują na szczególną uwagę [1].

Celowość wykorzystania w procesie dydaktycznym technicznych środków nauczania nie budzi już dziś żadnych wątpliwości. Jak wykazują bowiem badania naukowe dzięki sto​sowaniu tych środków, uzyskuje się znacznie lepsze wyniki kształcenia w zakresie:

· zwiększania skuteczności nauczania;

· wzrostu zrozumienia tematu;

· zmniejszenia ryzyka nieporozumień przy przekazywaniu wiedzy;

· oszczędności czasu;

· zwiększenia tempa uczenia się;

· zwiększenia zakresu przyswojonej wiedzy.

Pojawiające się wraz z rozwojem techniki urządzenia, dostarczają coraz to nowszych i doskonalszych możliwości przekazywania informacji. W sytuacji znacznego nasycenia dy​daktyki zróżnicowanymi mediami jako jedna z dyscyplin współczesnej pedagogiki zrodziła się koncepcja kształcenia multimedialnego, postulująca taką organizację procesu dydaktycz​nego, aby w sposób kompleksowy i zintegrowany wykorzystać zarówno tradycyjne, jak i no​woczesne środki techniczne [3].

Dydaktyczna koncepcja kształcenia multimedialnego kładzie nacisk na wielozmysłowe i wielostronne zdobywanie wiedzy, realizowane w oparciu o wzajemnie uzupełniające się źródła informacji. Okazuje się bowiem, że osoba ucząca się zdobywa ponad trzy czwarte wie​dzy drogą wzrokową, a pozostałą część – w większości drogą słuchową. Oddziałując więc rów​nocześnie na te dwa zmysły, dostarcza się praktycznie pełną zawartość treściową danego za​gadnienia. Postulat kształcenia wielostronnego zakłada zespolenie wszystkich dróg uczenia się dla wszechstronnego rozwoju osobowości [2].

Badania psychologiczne potwierdzają, że występowanie powtórzeń i pozytywna moty​wacja, związana z zainteresowaniem wywołanym zmianami form przekazu korzystnie wpływa na wyniki uczenia się. Wiedza, (np. o dziele literackim) będzie pełniejsza, jeśli osoba oprócz jego przeczytania obejrzy adaptację filmową i wysłucha dyskusję krytyków. Tak po​jęty proces nauczania – uczenia się oprócz wysokiej efektywności dydaktycznej, intensywnie rozwija samodzielność i aktywność odbiorców, przez co - wdraża ich do procesu samokształ​cenia, który staje się nakazem współczesności, wymagającej od jednostki ustawicznego zdo​bywania wiedzy i samodoskonalenia [1].

Pojęcie kształcenia multimedialnego nie jest jednoznacznie zdefiniowane, a poszcze​gólne jego określenia są jednak podobne. Dictionary of Education podaje dwa znaczenia tego terminu:

· jednoczesne zastosowanie więcej niż jednego środka dydaktycznego,

· zastosowanie różnorodnych, specjalnie dobranych materiałów audio-wizualnych - w celu zapewnienia odbiorcom wzajemnie uzupełniających się źródeł wiedzy.

Pierwsze znaczenie nie wyczerpuje wymagań stawianych kształceniu multimedialnemu i co najwyżej może być traktowane jako pewien etap w procesie integracji środków dydak​tycznych - w miarę rozwoju teorii pedagogicznych [4]. 

W psychologicznym ujęciu procesu nauczania - uczenia się przyjmuje się, że kształce​nie multimedialne to równoległe przesyłanie informacji różnymi kanałami percepcyjnymi. Taki sposób (oprócz wspomnianej już pełności przekazu) zbliża go również do naturalnego sposobu odbierania świata oddziałującego równocześnie na wszystkie zmysły.

Istotą kształcenia multimedialnego jest zatem dobór takich sekwencji technicznych, środków audiowizualnych i innych źródeł wiedzy, które wzajemnie się wzmacniając, uspraw​niają przepływ informacji - w celu osiągnięcia możliwie najlepszego efektu dydaktycznego, przejawiającego się czy to w zakresie zdobytej wiedzy, jej rozumienia i zastosowania, czy też w skróceniu czasu potrzebnego na naukę.

Podstawą teoretyczną kształcenia multimedialnego jest teza L. Leji głosząca, że efek​tywność kształcenia jest funkcją wielości stosowanych form, metod i środków dydaktycznych oraz model nauczania audiowizualnego, rozumiany jako struktura dydaktyczna powstała dzięki integracji klasycznych form i metod nauczania z nowoczesnymi technologiami i środ​kami prezentacji informacji. Tak więc mamy tu do czynienia z trudnym, z punktu widzenia praktyki zadaniem połączenia w zwartą całość procesu dydaktycznego, w możliwie najlep​szych proporcjach, elementów nauki zindywidualizowanej, grupowej i zbiorowej ze stosowa​niem metod oglądowych, słownych i praktycznych, z wykorzystaniem połączenia specyficz​nych cech dydaktycznych rozmaitych środków przekazu [3].

Najważniejsze cechy kształcenia multimedialnego to [11]:

· aktywizacja uczącego się (poprzez interakcyjność i konwersacyjność materiałów oraz wykorzystanie wielu różnorodnych bodźców),

· współwystępowania wielu „języków” przekazu,

· usprawnienie procesów przetwarzania informacji i komunikowania,

· zapewnienie możliwości znacznej indywidualizacji procesu nauczania -    uczenia się,

· zapewnienie pozytywnego nastawienia do procesu kształcenia związane z dostę​pem do najatrakcyjniejszych źródeł wiedzy.

Dzięki powyższym cechom można oczekiwać, że wykorzystanie w procesie dydaktycz​nym kształcenia multimedialnego pozwoli na skrócenie czasu nauki przy równoczesnym, lep​szym zrozumieniu materiału, prowadząc przez to do efektywniejszego przebiegu procesu na​uczania - uczenia się.

Na obecnym etapie rozwoju spotykane w praktyce metody przygotowywania i realizacji kształcenia multimedialnego można podzielić na trzy typy [3]:

· pakiet multimedialny,

· podręcznik multimedialny (audiowizualny),

· scenariusz zajęć multimedialnych.

Pakiet multimedialny - to zestaw celowo dobranych mediów, umożliwiający przekazy​wanie wiedzy z różnych źródeł, zgodnie z założeniami psycho - dydaktycznymi. Głównymi składnikami pakietów multimedialnych są materiały drukowane i graficzne oraz szeroko po​jęte materiały audiowizualne: wzrokowe, słuchowe i wzrokowo - słuchowe. Ze względu na charakter i zakres merytoryczny pakietów multimedialnych wyróżnia się pakiety proste, w skład których wchodzi kilka podstawowych materiałów dydaktycznych oraz pakiety złożone, które zawierają wszystkie niezbędne materiały dydaktyczne.

Pakiety multimedialne zawierają w miarę niewielkie ilości treści, opracowane w zwartej formie. Zadaniem ich jest wspomaganie dydaktyki prowadzonej w zinstytucjonalizowanym systemie szkolnictwa, tj. w szkole podstawowej, średniej i uczelni wyższej. Pakiety takie mogą być opracowywane w wyspecjalizowanych jednostkach, dysponujących odpowiednią bazą osobową i techniczną, a następnie udostępniane placówkom dydaktycznym. W konkret​nej sytuacji dydaktycznej pakiet multimedialny staje się narzędziem pracy nauczyciela, na​rzędziem którego użycie nie wymaga wprowadzania zmian w toku realizacji programu przedmiotu.

Podręcznik multimedialny - to zintegrowanie klasycznego podręcznika ze środkami au​diowizualnymi i tekstami programowanymi w taki sposób, aby stały się one strukturalnymi elementami podręcznika. Jest on przeznaczony głównie do samokształcenia kierowanego, ro​zumianego jako proces indywidualnego uczenia się – wspomaganego tylko w niewielkim stopniu przez nauczyciela. Podręczniki multimedialne są strukturami bardzo rozbudowanymi, obejmującymi najczęściej cały zakres wiedzy w ramach pewnego zagadnienia, czy przed​miotu. Jego zastosowanie wykracza znacznie poza treści obowiązujące w szkolnictwie i może dotyczyć praktycznie każdej dziedziny działalności człowieka. Ze względu na powyższe ce​chy proces tworzenia podręcznika multimedialnego jest długotrwały oraz kosztowny i podob​nie jak pakiet multimedialny wymaga wysoko kwalifikowanego producenta.

Scenariusz zajęć jest metodą polegającą na przygotowaniu zajęć dydaktycznych a na​stępnie „obudowaniu” ich środkami dydaktycznymi tak, aby zastosowane środki pełniły kon​kretne zadania w odniesieniu do czynności nauczyciela i uczniów. W odróżnieniu od po​przednich dwóch typów nie ma on uniwersalnego charakteru, lecz odnosi się do jednostko​wej, przebiegającej tu i teraz sytuacji dydaktycznej. Powstaje z inicjatywy pedagoga i najczę​ściej jest przez niego tworzony, rzadko zaś konsultowany ze specjalistami. Z tych względów stosowanie scenariusza zajęć obudowanych nie jest zbyt powszechne, wymaga bowiem znacznego, dodatkowego nakładu pracy nauczyciela, a wykorzystanie w procesie dydaktycz​nym występuje co najwyżej kilkakrotnie. Pojawiały się wszakże próby konstruowania uni​wersalnych scenariuszy, jednak ze względu na znaczne różnice w stylach pracy nauczycieli, nie budziły wśród nich większego zainteresowania.

W obecnym czasie kształcenie multimedialne opiera się głównie na wykorzystaniu pro​gramów komputerowych, w których możliwe jest równoczesne operowanie tekstem, grafiką, obrazem statycznym, animacją, filmem oraz dźwiękiem, w pełnej interakcji z użytkownikiem. W programach tych treść jest ustrukturyzowana i zorganizowana w sekwencje powiązanych ze sobą merytorycznie i logicznie elementów prezentowanych użytkownikowi według okre​ślonych strategii. Odwołując się do rodzajów kształcenia multimedialnego programy te zali​czyć można do bardzo zaawansowanych pakietów multimedialnych.

W pewnych przypadkach komputerowy przekaz multimedialny bywa nazywany prze​kazem hipermedialnym. W przekazie takim operuje się również wieloma sposobami prezen​tacji, jednak sposób sterowania przez użytkownika współpracą z programem jest znacznie bogatszy. W przekazie multimedialnym droga przejścia przez poszczególne prezentacje jest liniowa, bądź rozgałęziona. W przekazie hipermedialnym tworzona jest natomiast prze​strzenna sieć przejść, która zapewnia praktycznie nieograniczoną ilość form wykorzystania w procesie nauczania-uczenia się zawartej w programie wiedzy. Taką strukturę uzyskuje się po​przez wyróżnienie fragmentów wiedzy (np. słów, definicji, wykresów, obrazów schematów itp.), których wskazanie powoduje przejście do powiązanych z nimi logicznie innych danych, które z kolei mogą odsyłać do dalszych fragmentów wiedzy, itd. Wędrówka przez owe  „go​rące punkty” umożliwia użytkownikowi w pełni zindywidualizowaną drogę pozyskiwania wiedzy. Programy te umożliwiają ponadto odtworzenie przebytej drogi oraz wycofanie się do dowolnego z wcześniejszych kroków. 

Taki sposób wyszukiwania informacji wykorzystywany jest obecnie, na coraz większą skalę w Internecie. Hipertekst jest usługą internetową, dzięki której użytkownik może poru​szać się po wybranych stronach internetowych - połączonych w strukturę sieci – powiązanych ze sobą tzw. hiperłączami. Hipermedia są rozwinięciem hipertekstu i stwarzają ogromne możliwości indywidualizacji kształcenia. 

Oto trzy przykłady budowy programu multimedialnego (strzałki oznaczają kierunek po​ruszania się po jego strukturze). 
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               Rys. 3. 1. Struktura programu - linearna (szeregowa)
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               Rys. 3. 2. Struktura programu - drzewiasta (rozgałęziona)
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             Rys. 3. 3. Struktura programu – hipermedialnego (punktów węzłowych) 

Zaprezentowana na rys. 3.3. struktura daje możliwość interdyscyplinarnego ujęcia wie​dzy. Pozwala dobrze ukazać związki między wiadomościami, które wydają się być często odległe. Stwarza to możliwość kształcenia w obszarze myślenia twórczego. 

W punktach węzłowych konstrukcja programu multimedialnego może mieć różny układ wiadomości [2]:

· hierarchiczny (funkcjonujący od szczegółu do ogółu i na odwrót),

· koncentryczny, gdzie prezentowane wiadomości funkcjonują w niezależnych od sie​bie ogniwach, a wszystkie ogniwa w całym układzie są związane ze sobą jednym punktem węzłowym,

· sieciowy, gdzie wiadomości funkcjonują podobnie, jak w punktach węzłowych, przy czym najczęściej będą one dotyczyły określonego obiektu. Przy układzie sie​ciowym występuje przejście między różnymi ogniwami dwóch punktów węzło​wych.

Zaprezentowana struktura multimedium umożliwia uczącemu się podejmowanie decyzji w trakcie uczenia się. Taki układ struktury daje możliwość dokonywania wyboru drogi ucze​nia się, a tym samym stwarza dogodne warunki do indywidualizacji procesu kształcenia.

Można oczekiwać, że dalszy rozwój kształcenia multimedialnego będzie przebiegał w kierunku integracji różnych mediów w jednym urządzeniu opartym na technice komputero​wej. Duże nadzieje można również wiązać z rozwojem technik sztucznej inteligencji, a także z szerokim wykorzystywaniem zasobów sieci komputerowych, a zwłaszcza tych globalnych (Internet). 
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