Sieci komputerowe w edukacji

Wstęp
Synonimem dzisiejszej nowoczesności są elektroniczne środki do przesyłania , zapisywania i przetwarzania informacji. Dzisiaj najbardziej poszukiwanym towarem jest informacja, a współczesność określana jest mianem cywilizacji informacyjno-informatycznej, erą komputerów i sieci komputerowych.

O ile w latach ubiegłych mówiło się o komputerze jako środku dydaktycznym, wykorzystywanym w procesie nauczania, to obecnie pojęcie "komputer" należy rozszerzyć na termin "sieci komputerowe". Komputery zaczęły pracować grupowo, korzystać ze wspólnych zasobów - powstały sieci komputerowe i to nie tylko lokalne, ale i rozproszone, obejmujące swym zasięgiem miasto, kraj, kontynenty. W procesie nauczania środkiem dydaktycznym staje się więc sieć komputerowa, która przekazuje odbiorcom - nauczycielom i uczniom, określone informacje czyli komunikaty poprzez słowa, obrazy i dźwięki, a także umożliwia im wykonywanie określonych czynności intelektualnych i manualnych. Uzasadnione wydaje się teraz pytanie: jak praktycznie wykorzystać sieć w procesie kształcenia?

W szkole komputery łączy się w sieć lokalną LAN. Może to być sieć z serwerem dedykowanym (Novell Netware, Windows NT Serwer) lub bezserwerowa (peer to peer). Szczególnie sieć bezserwerowa jest moim zdaniem , szczególnie polecana do pracowni szkolnej ze względu na prostotę obsługi, funkcjonalność i niewielki koszt instalacji. Nie ulega wątpliwości, że grupa uczniów ma znacznie lepsze warunki pracy, działając w sieci niż na odrębnych stanowiskach komputerowych. Zalety sieci LAN widać już w tak prozaicznej sytuacji, jak współdzielenie jednej drukarki przez kilku użytkowników. Okaże się również, że sprawność procesu dydaktycznego wzrośnie , jeśli nauczyciel w edukacji zastosuje sieć komputerową.

Rozszerzeniem sieci LAN o możliwości dzielenia się informacją w sposób przypominający Internet jest Intranet. Szkolną sieć LAN łączy się dzisiaj do Internetu, który określany jest mianem "sieć wszystkich sieci". Komputer zrewolucjonizował także telekomunikację. Powstała technologia ISDN czyli sieć cyfrowa z integracją usług. ISDN umożliwia integrację wielu rozmaitych usług telekomunikacyjnych, zapewniając przesyłanie nie tylko dźwięku wysokiej jakości , ale i obrazu oraz danych cyfrowych pochodzących zarówno z komputerów , jak i urządzeń pomiarowych czy systemów alarmowych. Sieci Internet , ISDN nazywane są infostradami multimedialnym i wykorzystują dwukierunkowe łącza telekomunikacyjne.

Dla procesu dydaktycznego istotne znaczenie mają następujące usługi informacyjne w sieci Internet i Intranet: 

· poczta elektroniczna 

· witryny informacyjne (strony WWW) 

· IRC czyli rozmowa przez Internet w trybie tekstowym na uporządkowanych tematycznie kanałach 

· telefonia sieciowa 

· ICQ czyli system identyfikacji użytkowników , indeksujący ich pobyt w sieci i informujący o tym zainteresowane osoby (internetowa forma pagera) 

· listy dyskusyjne 

· FTP czyli ściąganie z sieci dowolnych plików 



Edukacja z wykorzystaniem sieci komputerowych
"Komputeryzacja kształcenia" traktowana jest często przez środowisko pedagogiczne jako konieczne zło , dostarczające jeszcze jednego narzędzia, powiększającego arsenał środków , nie stanowiącego jednak alternatywy dla tradycyjnego systemu kształcenia. Gwałtowny rozwój i upowszechnianie infostrad multimedialnych stwarza nowe możliwości w edukacji. Obok szkoły tradycyjnej powstały równoległe nurty edukacyjne, których celem jest między innymi uczenie się na odległość czyli edukacja zdalna.

W edukacji zdalnej można wyróżnić trzy generacje 

· pierwsza, w której koncepcje nauczania na odległość dotyczyły jednokierunkowego przekazu treści od nauczyciela do ucznia 

· druga, w której zachodzi dwustronna wymiana informacji w torze nauczyciel - uczeń 

· trzecia, w której wzajemna komunikacja uczniów i nauczycieli zachodzi w czasie realnym (na bieżąco) i w wirtualnej tj. sztucznej rzeczywistości. Zgodnie z tą koncepcją komunikacja pomiędzy oraz wśród uczniów i nauczycieli traktowana jest jako kluczowy element procesu nauczania. Do edukacji zdalnej trzeciej generacji idealnie nadają się infostrady multimedialne. 

W edukacji zdalnej dostępne są następujące formy kształcenia: 

· wideonauczanie, czyli wykłady na odległość do wielu miejsc. Po formalnym wykładzie można zadawać pytania nauczycielowi przez kanał dźwiękowy. 

· systemy ćwiczeniowe - nauczyciel na bieżąco może kontrolować pracę ucznia 

· multimedialne konferencje na odległość dla określonych grup uczestników. 

Popularnym programem, który można wykorzystać w edukacji zdalnej jest NetMeeting firmy Microsoft. Za pomocą aplikacji NetMeeting, oprócz przeprowadzania zwykłej rozmowy telefonicznej, można również przesyłać pliki, przeprowadzać rozmowy tekstowe (chat), uczestniczyć w lekcjach (wideokonferencjach) będących udziałem wielu osób, przekazywać odręczne szkice i rysunki wykonane na specjalnej tablicy oraz wspólnie pracować na lekcji z dowolną aplikacją uruchomioną na komputerze.

W procesie zdalnego nauczania uczniowie mogą korzystać z bibliotek materiałów audiowizualnych. Do tworzenia w Internecie interakcyjnych lekcji przeznaczony jest np. pakiet Attain Enterprice Learning firmy Macromedia. (http://www.wimal.waw.pl/l). Pakiet zawiera programy dla komunikacji w czasie realnym (na bieżąco) przez tekst, grafikę oraz mowę, jak również programy ułatwiające przygotowanie i modernizację multimedialnych materiałów nauczania.

Światowa infrastruktura edukacji zdalnej posiada wiele projektów badawczych i rozwojowych np. 

· Międzynarodowa Sieć Pomysłów Edukacyjnych (International Education and Resource Network - I*EARN) - ideę edukacyjną tego programu można streścić hasłem: "Młodzież może zmieniać świat wykorzystując globalną telekomunikację". 

· program Globe - umożliwia poznanie globalnych problemów środowiska 

Do realizacji tych projektów stosowane są usługi informacyjne Internetu takie jak: poczta elektroniczna, IRC, ICQ.

Podsumowując dotychczasowe rozważania powiemy że edukacja zdalna tworzy szkoły międzynarodowe w których: 

· wspólnie opracowuje się i wymienia materiały dydaktyczne w postaci elektronicznej 

· tworzone są projekty techniczne (dokumentacje) 

· wspólnie rozwiązuje się problemy za pomocą list dyskusyjnych 

· organizuje się olimpiady i konkursy przedmiotowe 

· organizuje się konkursy tematyczne na najlepsze witryny WWW i podręczniki on-line. 

Edukacja z wykorzystaniem infostrad multimedialnych przyczynia się do przełamania barier językowych i kulturowych, a także psychicznych, zwłaszcza u osób, które z różnych przyczyn nie mogą liczyć na sukces edukacyjny w tradycyjnym systemie kształcenia.



Wybrane techniki kształcenia z wykorzystaniem sieci komputerowych
W kształceniu zawodowym na szczególną uwagę zasługuje rozwiązanie metodyczne pod nazwą "metoda projektów". W metodzie projektów uczniowie realizują duże zadanie w oparciu o przyjęte wcześniej założenia. Projekt powinien mieć charakter interdyscyplinarny, czyli integrujący wiedzę przekazywaną w ramach różnych przedmiotów nauczania. Większość decyzji związanych z realizacją projektu (łącznie z propozycją tematu) uczniowie powinni podejmować samodzielnie. W szkołach zawodowych metoda projektów najbardziej przydatna wydaje się być do realizacji prac dyplomowych. Projekt ma jednak inną strukturę niż klasyczna praca dyplomowa. Metoda projektów w założeniu pozwala na kształtowanie u uczniów wielu umiejętności uniwersalnych np.: 

· korzystanie z różnych źródeł informacji 

· klasyfikację informacji z punktu widzenia celów 

· ocenę wiarygodności informacji 

· zapisywanie i przetwarzanie zebranych materiałów różnych formach. 

· reklamę własnych osiągnięć ucznia jako jedną z form prezentacji projektu 

Zbieranie i opracowywanie materiałów jak również wykonywanie projektu może odbywać się za pośrednictwem Internetu. Sam projekt w tym przypadku może być wykonany jako publikacja elektroniczna w postaci strony WWW. Struktura publikacji elektronicznej - hipertekstowego dokumentu multimedialnego, w myśl założeń metody powinna być następująca: 

· strona główna (tytułowa) ze spisem treści (menu) 

· streszczenie jako kwintesencja projektu 

· wstęp i uzasadnienie wyboru tematu, określenie celów i głównych problemów projektu 

· część główna 

· wnioski 

· rekomendacje i propozycje działań , wynikających z wniosków ,przeznaczenie projektu, adresaci inne zastosowania, formularz na ocenę projektu. 

Każdy uczeń ma obecnie możliwość posiadania własnego konta WWW oraz e-mail. Należy zauważyć, że uczeń korzystając z Internetu nabywa i ukształtowuje wyżej wymienione umiejętności, które są charakterystyczne dla metody projektów. Prezentacja projektu jest finalnym etapem pracy ucznia, podczas którego musi on zaprezentować innym własną interpretację swojego tematu. Prezentacja publikacji elektronicznej odbywa się za pomocą komputera w sieci LAN oraz w Internecie. Aby praca dyplomowa mogła stać się projektem w formie elektronicznej, uczeń powinien być do niej przygotowany, a w szczególności powinien umieć tworzyć dokumenty hipertekstowe.

Propozycje tematów z elektrotechniki do realizacji metodą projektów w postaci elektronicznej: 

· energooszczędne urządzenia elektryczne 

· alternatywne źródła energii elektrycznej 

· komputery przemysłowe i ich zastosowanie 

· przemysłowe metody pomiaru i regulacji temperatury 

· przenośne systemy pomiarowe 

W szkole zawodowej często spotykaną techniką kształcenia jest uczenie się we współpracy inaczej uczenie się kooperatywne. Uczenie się we współpracy zachodzi wtedy, działalność grupy uczniów wykonujących wspólne zadania pedagogiczne jest tak zorganizowana , aby każdy uczeń wykonywał czynności wspomagające uczenie się innych członków grupy. Uczenie się we współpracy szczególnie nadaje się do procesu rozpatrywania problemów złożonych i najwyraźniej wpływa na intelektualne i wychowawcze rezultaty rozwiązywania problemów , mniej na rezultaty uczenia się faktów i pojęć nie zorganizowanych w problemy. Uczenie się we współpracy można przeprowadzać zarówno za pośrednictwem Internetu, Intranetu i sieci LAN.

Przykład 1.

Omawiana metoda zostaje zastosowana do opracowania projektu pt. "Automatyzacja pracy szklarni szkolnej". W realizacji projektu biorą udział grupy uczniów z trzech różnych szkół technicznych o profilu energetycznym, elektrycznym i elektronicznym. Grupa "energetyczna" opracowuje projekt zasilania szklarni w energię cieplną. Grupa "elektryczna" opracowuje projekt zasilania elektrycznego i urządzeń elektrycznych wykonawczych. Grupa "elektroniczna" opracowuje projekt regulacji temperatury i wilgotności , programuje sterownik mikroprocesorowy. Pracę grup koordynują nauczyciele - opiekunowie grup ze szkół biorących udział w realizacji projektu. Wymiana dokumentacji oraz uzgodnienia techniczne następują za pomocą poczty elektronicznej, usług IRC, ICQ, telefonii sieciowej w Internecie.

Przykład 2.

Klasycznym przykładem zastosowania metody grup współpracujących jest zadanie programistyczne (lekcje z elementów informatyki) pt. "Symulowanie rzutów kostką do gry". Uczniowie zorganizowani są w grupy np. dwuosobowe, z podziałem zadań. Sześć grup opracowuje procedury tworzenia ścianek kostki od pierwszej do szóstej. Grupa siódma opracowuje procedurę główną pt. "Rzuty kostką". Uczniowie pracują w sieci LAN, a wyniki swoich prac przesyłają pocztą elektroniczną. Poszczególne grupy swoim wkładem cząstkowym przyczyniają się do opracowania całego zadania programistycznego.

W sieci szkolnej LAN można stosować nie tylko technikę uczenia się we współpracy, ale również pracę grup rywalizujących ze sobą. 



Dydaktyczne publikacje elektroniczne w sieci
Podręcznik jest najbardziej powszechnie i najliczniej występującym środkiem dydaktycznym stosowanym w procesie nauczania. Jak wykazały to i wykazują nadal doświadczenia wielu krajów, w dłuższych cyklach kształcenia nie można zastąpić podręcznika żadnym innym środkiem dydaktycznym. Jeśli już do tego dochodzi, podręcznik klasyczny uzupełniany jest innym podręcznikiem, tyle że nowocześniejszym zredagowanym na innym podłożu. Istotą podręcznika jest nie tylko podłoże, na którym został napisany, lecz cel, któremu winien służyć. Infostrady multimedialne oferują nowy rodzaj środka dydaktycznego - podręcznika internetowego lub podręcznika on-line.

Podręcznik on-line jest hipertekstowym dokumentem multimedialnym, wykorzystującym tekst, dźwięk , grafikę (obrazy stałe, animowane i sekwencje wideo), który przechowywany jest na serwerze internetowym. Podręcznik taki dostępny jest dla nieograniczonej rzeszy odbiorców, jego treść może być połączeniem informacji pochodzących z różnych publikacji i źródeł z całego świata. W publikacjach hipertekstowych charakterystyczną cechą są tzw. linki czyli odnośniki do informacji z różnych źródeł. W podręczniku on-line można bardzo łatwo aktualizować treści. Za najbardziej uniwersalną książkę , obejmującą swym zasięgiem wszystkie dziedziny wiedzy , uważane są encyklopedie ogólne. Polska internetowa encyklopedia ogólna www.encyklopedia.pl redagowana jest przez szeroki krąg czytelników, jest więc publikacją interaktywną tzn. przesyłanie informacji występuje od i do odbiorcy. Interaktywne encyklopedie multimedialne on-line mają charakterystyczne cechy związane np. z wyszukiwaniem informacji z określonej dziedziny. W encyklopedii elektronicznej takie poszukiwanie można realizować wg sposobu "drzewa wiedzy". Polega to na przechodzeniu przez kolejne listy wyboru z nazwami dyscyplin i kolejno coraz bardziej poddyscypliny wiedzy.

Podręczniki on-line powinny być nie tylko źródłem informacji w procesie nauczania, ale także narzędziem weryfikacji posiadanych wiadomości. Pojawiły się już w Internecie pierwsze publikacje nazywane podręcznikami on-line. Przegląd i analiza aktualnej oferty podręcznikowej wskazuje na wyraźną potrzebę dokonania wnikliwej analizy i krytycznej ich oceny. Nie wszystkie bowiem publikacje elektroniczne spełniają funkcje kształcenia wielostronnego tzn. funkcje: informacyjną, badawczą, transformacyjną i samokształceniową. Jednym z podstawowych zadań współczesnego podręcznika jest rozwijanie myślenia uczących się. Prawidłowo opracowany podręcznik internetowy jest w stanie integrować w swej strukturze różne środki dydaktyczne, aby przekazywane za jego pomocą treści nauczania docierały do ucznia różnymi kanałami przekazu, ponadto stwarza uczniom możliwości poszukiwania samodzielnych dróg poznania. Podręczniki internetowe (np.http://cavern.elektronika.com.pl) powinny przekazywać uczniom głównie takie treści kształcenia, które podlegają szybkim zmianom i wymagają ciągłej aktualizacji.

Z punktu widzenia multimediów podręcznik on-line jest programem komputerowym odtwarzanym na komputerze, stąd wynika jego zastosowanie głównie do pracy indywidualnej i samokształceniowej. Strony WWW będące podręcznikami on-line można oczywiście "ściągnąć" z Internetu do szkolnej pracowni informatyki. Metodyka prowadzenia zajęć z takim podręcznikiem zależy oczywiście od inwencji nauczyciela - zadanie to ułatwia szkolna sieć LAN oraz Intranet. Jako komputerowe programy edukacyjne w połączeniu z podręcznikami on-line, nauczyciel może stosować podręczniki multimedialne zapisywane na dyskach CD-ROM. Podręcznik taki nie ma jednak wszystkich cech podręcznika sieciowego.

Korzystając ze szkolnej sieci komputerowej uczniowie mogą w procesie uczenia się sami tworzyć różnego rodzaju publikacje elektroniczne np. gazetki szkolne, prace domowe, kontrolne i projekty. Również nauczyciele w procesie nauczania powinni za pośrednictwem sieci LAN lub Intranet organizować pracę uczniów, przydzielać im zadania, opracowywać materiały do lekcji, wykorzystując do tego celu mechanizmy sieci takie jak programy do zarządzania informacją osobistą i planowania zadań.

Materiały dydaktyczne on-line w Internecie tworzyć mogą również uczniowie. Internet jako nowe medium w komunikacji i edukacji potrzebuje nowatorskiego podejścia i pomysłów. Uczniowie są w stanie dostarczyć takich "świeżych pomysłów", aby pomagać sobie nawzajem w nauce z pomocą Internetu - nauce opartej na poszukiwaniu, odkrywaniu, współpracy z innymi. Współpraca uczniów z różnych środowisk i krajów pomaga im opracowywać biblioteki materiałów dydaktycznych on-line. Specjalnie dla uczniów całego świata przeznaczony jest internetowy konkurs ThinkQuest. W ramach tego konkursu drużyny uczniów , pracujące pod kierunkiem nauczycieli tworzą interesujące narzędzia i materiały, które mają być pomocą w rozwoju nauczania wspomaganego Internetem.

Wspomniana powyżej Międzynarodowa Sieć Pomysłów Edukacyjnych jest zestawem programów edukacyjnych przeznaczonym dla młodzieży z całego świata. . Programy te są zorientowane na młodzież niekoniecznie zgrupowaną w szkołach. I*EARN służy także wychowawcom i nauczycielom jako zestaw bardzo atrakcyjnych narzędzi edukacyjnych.



Psychologiczno- cybernetyczne aspekty pracy w sieci
W procesie dydaktycznym występują dwa główne kanały przepływu informacji: kanał pierwszy w relacji nauczyciel - uczeń i kanał drugi w relacji uczeń lub grupa uczniów - nauczyciel. Kanałami tymi przepływa ilość informacji o różnym natężeniu, przy czym informacja ta różni się pod względem ilościowym i jakościowym. Model procesu dydaktycznego w którym wykorzystujemy sieci komputerowego pozwala na intensywny przepływ informacji w obu kanałach. Proces dydaktyczny jest procesem komunikowania się czyli porozumiewania się nauczycieli i uczniów w układzie wielowymiarowym.

Czym jest komunikacja w ujęciu psychologicznym?

Z komunikacją mamy do czynienia, kiedy ktoś wysyła jakiś przekaz ze świadomym zamiarem uzyskania odpowiedzi. Ten kto wysyła informację jest nadawcą, adresat przekazu - odbiorcą. Informacją może być sygnał werbalny, niewerbalny, albo jakieś zachowanie, które nadawca kieruje do odbiorcy. W sieci informacje zakodowane mają postać sygnałów elektrycznych. Kanał jest środkiem przekazywania informacji. W sieci kanałem są przewody, światłowody, fale elektromagnetyczne. Komunikacja sieciowa jest komunikacją interpersonalną, w której każdy jest nadawcą i odbiorcą. W sieci przepływają więc informacje zwrotne. Informacja zwrotna jest reakcją odbiorcy na zachowanie się nadawcy. Przekazywanie informacji zwrotnych od nauczyciela do ucznia powinno się odbyć w sposób który nie będzie zagrażał i nie spowoduje reakcji obronnych. Jeśli uczeń jest w pozycji obronnej, tym trudniej poprawnie odbiera i rozumie informacje zwrotne.

W modelu komunikowania się występują następujące elementy: 

1. Powstawanie myśli, zamiarów i dobór zachowania. 

2. Kodowanie komunikatu przez nadawcę, który przekłada swoje myśli, zamiary, uczucia na informację w kształcie dogodnym do przesłania. 

3. Przesłanie informacji do odbiorcy. 

4. Dekodowanie informacji przez odbiorcę, który interpretuje znaczenie odebranych sygnałów. Interpretacja znaczenia komunikatu zależy od tego, jak odbiorca rozumie treść komunikatu i intencje nadawcy. 

5. Wewnętrzna odpowiedź odbiorcy na informację tak, jak ją zrozumiał. 

W procesie komunikacji mogą pojawić się szumy, które zakłócają jej proces. Powodzenie komunikacji w znacznej mierze zależy od tego, na ile kontroluje się szum. Skuteczna informacja zachodzi wtedy, kiedy odbiorca rozumie sytuację tak, jak zamierzył nadawca. W skutecznej komunikacji informacje nadawcy dokładnie oddają jego intencję, a interpretacja odbiorcy zbiega się z zamiarami nadawcy.

W sieci komputerowej występuje komunikacja dwustronna. Nadawca widzi jak jego informacja jest dekodowana i odbierana. Odpowiedź odbiorcy na informację od nadawcy pozwala mu następnie zmodyfikować swoje komunikaty tak, aby porozumiewać się z odbiorcą dokładniej. Otwarte dwustronne komunikowanie zwiększa dokładność wzajemnego zrozumienia, co z kolei ma dobry wpływ na rozwijanie pełnego związku i zdolności do sprawnego współdziałania. Dwustronna komunikacja jest dokładniejsza wówczas , gdy przekazuje się informację różnymi kanałami.

Na sprawne wysyłanie informacji mają wpływ następujące czynniki: 

1. wiarygodność nadawcy 

2. wysyłanie zrozumiałych informacji w sieci 

3. zdobywanie informacji zwrotnych przez sieć. 

Sieć komputerowa jest więc narzędziem kształtowania umiejętności porozumiewania się w procesie dydaktycznym inaczej umiejętności interpersonalnych. Do podstawowych umiejętności interpersonalnych doskonalonych w sieci zaliczymy: 

· wzajemne poznanie i zaufanie 

· dokładne i jednoznaczne wzajemne zrozumienie 

· wpływanie na siebie nawzajem i pomoc 

· konstruktywne rozwiązywanie wspólnych problemów i konfliktów. 

W sieci uczniowie rozwijają umiejętności związane z wypowiadaniem swoich opinii i poglądów, prezentowaniem własnych przemyśleń, prowadzenia debat i dyskusji. Sztuka kompromisu, współpraca w grupach, między grupami, łatwiejsze odnalezienie swojej roli w zespole - to kolejne pozytywne umiejętności nabywane podczas pracy w sieci.

W ujęciu cybernetycznym proces dydaktyczny odzwierciedla działanie wielowymiarowego układu automatycznej regulacji, w którym nauczycielowi wyznacza się rolę regulatora. Przepływ sygnałów pomiędzy poszczególnymi blokami układu odbywa się w sieci komputerowej. Pomiędzy obiektem regulacji (uczniem) a regulatorem występują silne sprzężenia zwrotne. W sieci komputerowej istnieją idealne warunki dla pracy nauczyciela jako organizatora procesu uczenia się i przewodnika ucznia w interdyscyplinarnych dziedzinach wiedzy. Warunki te stworzone są również dla ucznia, ponieważ ma on możliwość zdobywania wiedzy w dowolnym czasie i miejscu z prędkością dostosowaną do swoich cech indywidualnych. Z punktu widzenia teorii regulacji stosowanie sieci komputerowych w procesie dydaktycznym powoduje: 

· zwiększenie współczynnika wzmocnienia w pętli sprzężenia zwrotnego w relacji nauczyciel - uczeń 

· zwiększenie stabilności procesu 

· poprawę jakości procesu i jego dokładności. 



Podsumowanie
W ujęciu psychologicznej teorii poznawczej, leżącej u podstaw realizacji procesu kształcenia uczeń jest układem przetwarzającym informacje. Jego uczenie zależy nie tylko od oddziaływań z zewnątrz ale również od wiedzy zdobytej wcześniej w toku uczenia się i myślenia. Uczeń obserwuje świat, przewiduje, formułuje hipotezy, eksperymentuje, wnioskuje i zgodnie z posiadaną wiedzą przystosowuje się do świata i kształtuje go. Skoro uczeń jest ciekaw świata , ma potrzebę i motywacje jego poznawania, to nauczanie powinno być specyficznym procesem badawczym. Do tego zaś niezbędne są różnego rodzaju media, do których należą sieci komputerowe. Infostrady multimedialne wykorzystywane w procesie nauczania umożliwiają wielorakie działania uczniów i wielozmysłowe poznawanie rzeczywistości, zdobywanie wiedzy o świecie, tworzenie systemu wartości, kształtowanie umiejętności i postaw.

Infostrady są zwierciadłem naszych czasów. Sieci komputerowe nie znają granic i przekazują treści mądre i głupie, piękne i wstrętne. Przynależność państwowa Internetu jest żadna, a lokalizacja serwerów nie pokrywa się z obywatelstwem użytkowników mających na nich konta. Sieci komputerowe jako główne źródło informacji końca XX wieku likwidują problem przestrzeni i czasu, są także znakomitym narzędziem pracy intelektualnej i zawodowej. Kształtują one system wartości ucznia i postawy społeczno - moralne. Sieci umożliwiają zastosowanie przez nauczyciela w nauczaniu strategii multimedialnej, która pozwala na wykorzystanie w nauczaniu różnych źródeł informacji w zależności od potrzeb i możliwości ucznia. Przekaz multimedialny za pomocą sieci jest lepiej dostosowany do struktury ludzkiej pamięci i wielokodowego przetwarzania w umyśle. Nauczyciel poprzez sieć zapewnia uczniom dostęp do źródeł informacji oraz techniczne możliwości ich wykorzystania. Niezbędna do tego jest zmiana w metodach pracy nauczyciela z "wiedzy na umysł", tzn. z ograniczania wyposażania uczniów w określony zasób wiedzy na rozwijanie krytycznego i twórczego myślenia, umiejętności zdobywania i wykorzystania informacji.

Znaczenie i rolę sieci komputerowych w procesie dydaktycznym należy widzieć nie tylko w aspekcie ich cech pozytywnych, ale również w aspekcie niebezpieczeństw i zagrożeń wychowawczych i społecznych. Sieć Internet stanowi zagrożenie dla prawidłowego rozwoju młodego człowieka, potrafi zniewalać i ogłupiać, proponuje ucieczkę od życia codziennego, przenosi w świat fikcji i fantazji (wirtualną rzeczywistość). Użytkownik Internetu ma dostęp do różnych informacji, które trudno jest zaakceptować. Uwzględniając te zagrożenia nauczyciel powinien nauczyć uczniów posługiwania się sieciami jako narzędziem pracy intelektualnej, a przede wszystkim przygotować ich do właściwego odbioru i wykorzystania informacji. 

Czy oświata jest przygotowana do wykorzystania sieci komputerowych w edukacji? Wydaje się, że w oświacie czas jakby stanął w miejscu., a w informatyce i elektronice biegnie szybciej niż powinien.



Serwisy edukacyjne:
Internet dla Szkół http://www.ids.edu.pl/
Internet Data System http://eduseek.ids.pl/
Serwer edukacyjny http://www.wyzwania.org.pl/
Ogólnopolska Szkoła Informatyczna Compu Train http://www.szkoly.edu.pl/
W Australii szkoły korzystają z łączności radiowej. Sieci komputerowe stwarzają
znacznie większe możliwości edukacyjne. Oferowane są różnego rodzaju kursy i szkoły, niektóre wymagają uiszczenia odpowiednich opłat, inne są darmowe. W ostatnich kilku latach pojawiły się niezwykle ciekawe projekty zajęć dydaktycznych na poziomie uniwer​syteckim, prowadzone ze studentami poprzez sieć. Między innymi Edwin Taylor, współautor (wraz z Johnem Wheelerem) znanej książki „Fizyka czasoprzestrzeni", oferuje taki kurs, wykorzystując do tego celu swoją książkę. Jest to część normalnego programu studiów -za odbycie takich zajęć otrzymuje się odpowiednią liczbę punktów. Takie projekty mogą bardzo mocno wpłynąć na sposób pracy uniwersytetów już w niedalekiej przyszłości. Ilustracją możliwości edukacyjnych sieci jest kurs esperanto, z grafiką i obiektami dźwię​kowymi (wystarczy nacisnąć myszą obiekt na rysunku, by usłyszeć jego nazwę), który można znaleźć pod adresem utis!79.cs.utwente.nl:8001/esperanto/hyperkursus/oficej_au.html
Computational Science Education Project (projekt kształcenia w zakresie nauk kompu​terowych, http://alpha.cc.tut.fi/csep/csep.html) był pierwszym dużym projektem edukacyj​nym zmierzającym do stworzenia interakcyjnego podręcznika do nowo rozwijającej się dziedziny, jaką są nauki komputerowe (wyrafinowane metody komputerowe w zastoso​waniu do różnych gałęzi nauki i inżynierii). Dziedzina ta nabiera dopiero tożsamości i pojawienie się podręcznika, napisanego przez 35 autorów z różnych części świata bar​dzo przyspieszyło konsolidację środowiska specjalistów. Inicjatorzy tego projektu otrzy​mali pół miliona dolarów na trzy lata, przeznaczając pieniądze na organizację konferencji i cyklu referatów na temat tworzonego przy ich koordynacji podręcznika. Składa się on z trzech części: wstępnej, opisującej nauki komputerowe i ich związek z superkompute​rami, języki programowania i narzędzia do rozproszonego przetwarzania danych i ich wizualizacji. W części drugiej omówione są wybrane metody numeryczne i symulacyjne, a w części trzeciej - zastosowania do modelowania atmosfery, oceanów, pól bioelektrycz​nych, chaosu w układach dynamicznych, modeli sejsmologicznych, modeli zderzeń samo​chodów, systemów informacji geograficznej i wielu innych.
Jednak za najbardziej ambitny projekt należy uznać plany stworzenia uniwersytetu w sieci. Jednym z takich projektów jest Globewide Network Academy (GNA), konsor​cjum organizacji badawczych i uniwersyteckich, powstałe w listopadzie 1993 roku. Jego dalekosiężnym celem jest powołanie Usenet University, Uniwersytetu w pełni uznawa​nego przez władze (ponieważ GNA została formalnie zarejestrowana w Teksasie, więc tam musi się starać o uznanie rządu stanowego). Misją GNA jest dostarczanie centralnej organizacji, skupiającej nauczycieli i badaczy oraz ułatwianie korzystania z ich usług studentom. Zajęcia prowadzone są od wiosny 1994 roku. Katalog i wiele innych infor​macji można znaleźć pod adresem www.gnacademy.org:8001/uu-gna/index.html
GNA określa się jako pierwsza na świecie wirtualna korporacja, pierwowzór dla organizacji XXI wieku. Chce służyć za łącznik dla różnych inicjatyw edukacyjnych w Internacie. Wirtualny kampus tej uczelni składa się na razie z kilku ośrodków, których serwery znajdują się w USA, Europie i Izraelu. W katalogu GNA są już kursy dotyczące astronomii, edukacji, inżynierii, komputerów, nauczania języków obcych, literatury, ma​tematyki, mitów greckich, nauk przyrodniczych, socjologii i sztuki. Kurs Wstęp do pro​gramowania obiektowego w C++ cieszy się dużą popularnością.
^jl Korzystając z oprogramowania IMOO uczestnicy zajęć spotykają się w wirtualnych salach wykładowych. Język programowania MOO (Mul f i-User Domain, Objęci Oriented) pozwala na tworzenie wirtualnej przestrzeni - pomieszczeń, w których odbywają się zebrania, dyskusje i wykłady. Uczestnicy mogą się po nich poruszać i wymieniać uwagi z indywidualnymi osobami, widzianymi przez wszystkich, znajdującymi się w tych sa​mych pomieszczeniach lub zadawać pytania „na głos". MOO pozwala rozglądać się, pokazuje (program jest czysto tekstowy, więc jedynie opisuje, a nie pokazuje graficznie) budynki i ludzi, pozwala czytać napisy i „oglądać" przedmioty. Podobnymi programami są M UD (Multi User Domain lub Dungeons, domeny lub lochy dla wielu użytkowników), MUSH (Mulit-User Shared Hallucinatiom, czyli wspólne halucynacje wielu użytkowni​ków) - programy wyrosłe z gier komputerowych. Pozwalają one na tworzenie sieciowych tekstowych światów wirtualnych.
lł Ciekawą uczelnią związaną z GNA jest Diversity University. Nauczanie odbywa się w niej poprzez interakcyjne sesje w środowisku MOO. Istnieje cała hierarchia MOO, tworząca wirtualne środowisko uniwersyteckiego kampusu. Utworzono ulice, budynki i biura, przy czym budynki są wewnątrz nieograniczone i mogą się dowolnie rozszerzać w miarę potrzeb. W MOO na Diversity University najważniejszą rolę odgrywają czaro​dzieje (wizzardś), utrzymujący techniczną strukturę całości. Projekt ten tworzy wirtualne miejsce do spotkań nauczycieli i studentów. Odbywają się w nim kursy już istniejących grup, spotkania klubów literackich czy popularnych w USA „grup wzajemnego wsparcia" (support groups). Diversity University nie zamierza przekształcić się w uczelnię ze swoimi własnymi pracownikami, lecz każdy, kto chce oferować kurs otwarty dla wszystkich chętnych, może korzystać z ich usług. Aby uniknąć nieporozumień, trzeba najpierw przedyskutować swoje plany z kierownictwem. Można wówczas dostać biuro i miejsce w sali wykładowej, a jeśli wywiesi się godziny konsultacji i plan wykładu, każdy student będzie mógł się zgłosić osobiście we właściwym czasie.
Wśród innych organizacji związanych z GNA (wszystkie adresy dostępne są na
serwerze GNA) można znaleźć Global Electronic Multimedia University (GEMU), pierwszą polską inicjatywę tego rodzaju. Ta-Ming Yirtual University (TVU) z Tajwanu oferuje wstępy do informatyki i kursy związane z technologią komputerową. Jest też Yirtual Online University (VOU), którego członkowie uważają, że edukacja jest w dzi​siejszych czasach w stanie kryzysu i nie nadąża za szybkością zmian technologicznych. Nowy paradygmat edukacji, który próbuje stworzyć VOU, nawiązuje do tradycji Rene​sansu, do uniwersytetów, na których nie wytworzył się jeszcze sztywny podział na dys​cypliny naukowe, nie mające wspólnego języka. Przy końcu 1994 roku na VOU obowią​zywała opłata równa 200 USD za kurs.
Warto również wspomnieć o Yirtual School of Manufacturing (VSM), szkole nastawionej na kształcenie w zakresie projektowania, produkcji i zarządzania procesami technologicznymi oraz ludźmi. Szkoła stawia sobie za zadanie zbieranie, opracowywanie i rozpowszechnianie materiałów dotyczących: kursów związanych z wytwórczością, ułat​wiania kontaktów z najlepszymi ekspertami w tej dziedzinie, koordynowania kontaktów między zainteresowanymi szkołami i uniwersytetami, elektronicznych publikacji życiory​sów, wywiadów, ogłoszeń o pracę, ułatwiania współpracy pomiędzy nauczycielami, przemysłem i rządem. Jak przystało na szkołę przyszłości zachęca do myślenia globalne​go, kategoriami całej Ziemi, a nie tylko lokalnego okręgu czy lokalnego środowiska. Podobne cele stawia sobie Yirtual School of Natural Sciences (YSNS), czyli Wirtualna Szkoła Nauk Przyrodniczych. Jej organizatorzy (głównie fizycy) rozproszeni są po całym świecie. Korzystając z możliwości swoich lokalnych instytucji opracowują kursy oparte na technologii WWW i MOO. Podobne zamiary, choć w nieco innych dziedzinach nauki, zgłasza Yirtual Schools of Library and Information Science (YSLIS).
Distance Education, czyli nauczanie na odległość, to obecnie bardzo modny ter-
min. Chociaż minie jeszcze parę lat zanim pojawią się naprawdę dobre materiały do na​uczania tą metodą, to nie ma wątpliwości, że początek przyszłego wieku może doprowa​dzić do zarzucenia tradycyjnych metod - przy użyciu kredy i tablicy. Trochę informacji na temat telematyki i nauczania na odległość, łącznie z adresami instytucji europejskich, zajmujących się tą problematyką, można znaleźć na stronach www.telem.uni.torun.pl. Pierwsze interesujące materiały hipertekstowe i multimedialne w WWW pojawiły się już w 1993 roku. Dobrym przykładem możliwości WWW jest Zestaw do Sekcji Wirtualnej Żaby pod adresem george.lbl.gov/ITG.hm.pg.docs/Whole.Frog/Whole.Frog.html
