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1. Multimedialne programy dydaktyczne w szkole

Jedng z najwazniejszych umiejetnosci wspotezesnego nauczyciela niezalez-
nie od nauczanego przedmiotu jest projektowanie i opracowanie programéw
komputerowych mogacych pozytywnie wptywaé na proces dydaktyczny, ua-
trakcyjniajac materiat nauczania realizowany na lekcji przez prezentowanie na
ekranie monitora komputerowego ciekawych grafik, animacji, fotografii oraz
sekwencji wideo przedmiotow, urzadzen, proceséw oraz zjawisk niedostepnych
do bezposredniego ogladu przez uczniow na lekcji. Drugim waznym aspektem
decydujacym o potencjalnie pozytywnym wptywie wprowadzania do nauczania
szkolnego programow komputerowych jest mozliwo$¢ jednoczesnego oddziaty-
wania na wiele zmystow uczacych si¢. Powszechnos¢ wystgpowania w placow-
kach szkolnych komputeréw oraz tatwo$¢ obstugi réznorodnych programéw
stuzacych do wykonania prezentacji multimedialnych, np. PowerPoint czy edy-
toréw i programoéw narzgdziowych umozliwiajacych wykonanie mniej Iub bar-
dziej zaawansowanych technologicznie programéw komputerowych umozliwia
wspotczesnemu nauczycielowi opracowanie i wykonanie wiasnego, autorskiego
multimedialnego programu dydaktycznego czy interaktywnych tresci e-learning-
owych bez znajomosci jezykow programowania. Opracowane i wykonane przez
nauczyciela w przeciwienstwie do komercyjnych komputerowych programow
edukacyjnych zawsze maja szanse byc¢ lepiej dopasowane pod wzgledem mery-
torycznym i metodycznym do potrzeb nauczyciela uczacego w konkretnym kra-
ju czy miejscowosci, a nawet, a moze przede wszystkim, do potrzeb konkret-
nych ucznidow uczacych si¢ w okreslonej szkole i klasie. Wiele programow
komputerowych wyprodukowanych jest na potrzeby okreslonego rynku, np.
szkot znajdujacych sie¢ w USA, a nastgpnie sg one tlumaczone na inne jezyki
i sprzedawane na catym $wiecie, np. seria programow przeznaczona dla dzieci
sktadajaca si¢ z dwunastu ptyt: Jak to si¢ nazywa?, Jaki to kolor?, Jaka to czesé
ciata? itd. Czgsto tresci i sposoby ich prezentacji, pomimo ze sa bardzo atrak-
cyjnie przedstawione i z zastosowaniem najnowszych osiagnig¢ technologicz-
nych w zakresie technologii informatycznej i informacyjnej, stanowig pewne
usrednienie zarowno tresci, jak i wykorzystanych metod nauczania pozwalaja-
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cych na ,dopasowanie” oraz zastosowanie ich w roznych krajach i r6éznych
szkotach. Czesto jednak nie uwzglgdniaja potrzeb dzieci mieszkajacych w okre-
$lonym kraju czy spotecznosci, np. kulturowych czy mentalnych. Prezentowa-
nie, omawianie i thumaczenie pewnych zagadnien, np. przez Wielkiego Ptaka
z Ulicy Sezamowej, moze by¢ bardzo atrakcyjne i wzbudzaé¢ wiele emocji wérod
dzieci amerykanskich, ale w Polsce czy innym kraju europejskim moze nie by¢
tak skuteczne lub moze by¢ nawet niezrozumiate przez dzieci.

Oczywiste jest, ze indywidualne podejscie do kazdego ucznia, dostosowanie
tempa i metod nauczania-uczenia si¢ do indywidualnych mozliwo$ci uczacego
si¢ daje najlepsze rezultaty w zakresie przyswajania nowych wiadomosci
i wykorzystywania ich w trakcie dziatan praktycznych (Walat 2004: 41-43).
Mozliwosci takie daje samodzielne zaprojektowanie i wykonanie przez nauczy-
ciela multimedialnego programu dydaktycznego, uwzgledniajacego nie tylko
wzgledy spoteczne i kulturowe istniejace w okreslonym kraju, czy grupie spo-
lecznej, ale przede wszystkim mozliwosci konkretnego ucznia uczacego si¢
w konkretnej szkole i nauczanego przez okreslonego nauczyciela. Nauczyciel,
opracowujac wlasny komputerowy program dydaktyczny, jest w stanie dopaso-
waé go tresciowo i technicznie do wlasnych potrzeb, do realizowanego przez
siebie programu nauczania, mozliwos$ci technicznych sprzgtu komputerowego,
ktérym dysponuje, opanowanej juz wiedzy i umiejetnosci przez ucznidow z nau-
czanego przedmiotu, a takze do wiedzy i umiejetnosci w zakresie postugiwania
si¢ przez siebie oraz uczniéw technologiami informatycznymi i informacyjnymi
oraz umiej¢tnosci obstugi komputera przez uczniow.

Majac na uwadze przytoczone argumenty, wydaje sie catkowicie uzasadnio-
ne stwierdzenie, ze z pozytywnych aspektow zwigzanych z zastosowaniem mul-
timedialnych programow dydaktycznych w procesie ksztalcenia wynika, iz nau-
czyciele powinni posiada¢ wiedz¢ i umiejetnosci pozwalajace na samodzielne
zaprojektowanie i wykonanie multimedialnych programéw dydaktycznych na
potrzeby projektowanych, organizowanych i prowadzonych przez siebie zajg¢é
szkolnych i pozaszkolnych.

2. Algorytm dydaktyczny w projektowaniu multimedialnych programow
dydaktycznych

Proces zwigzany z opracowaniem i wykonaniem multimedialnych progra-
mow dydaktycznych sktada si¢ z okreslonych faz, w obrgbie ktorych maja miej-
sce charakterystyczne czynnosci, a ich ciag prowadzi do ostatecznego wykona-
nia komputerowego programu do zastosowan dydaktycznych.

Opracowanie i wykonanie programu dydaktycznego mozna podzieli¢ na
pie¢ zaleznych od siebie faz (Lib 2006: 81).

Najwazniejsza faza, oprocz rozpoznania, w ktérej migdzy innymi dokonuje
si¢ analizy tego, dla kogo przeznaczony jest program (okreslenie odbiorcy i po-
ziomu edukacyjnego, na ktéorym bedzie on wykorzystywany), w jaki sposob

174



bedzie on wykorzystywany (na lekcjach szkolnych, zajeciach pozaszkolnych,
czy samodzielnie przez ucznia w domu) itp., jest bez watpienia projektowanie.
Projektowanie jest zwigzane z wykonaniem multimedialnego programu dydak-
tycznego. To tu ostatecznie decyduje sie¢, jaki bedzie uktad tresci ksztalcenia
W programie, w jaki sposob beda one prezentowane uczniowi, jakie media z0-
stang uzyte i jak beda one uruchamiane przez uzytkownika. W fazie projektowa-
nia nast¢puje decyzja, jakie technologie informatyczne zostang wykorzystane
przez tworce wykonujacego program. Ma to bezposredni wplyw na jakos¢
i sposOb dziatania programu, ale tez na mozliwo$ci uruchamiania go na kompu-
terach indywidualnych uzytkownikéw. Wybor technologii informatycznej moze
decydowac, czy wykonany program bedzie dziatal na wszystkich maszynach bez
wzgledu na ich walory sprzetowe, czy bedzie dziatal na komputerach o duzych
mocach obliczeniowych i wyposazonych np. w karty graficzne o duzej wydajno-
$ci, pamieci RAM o duzych pojemnosciach, szybkie procesory, czy na kompute-
rach, na ktorych zainstalowane sa najnowsze systemy operacyjne, np. Windoiws
Vista czy Windows 7.

Okreslenie
wymagan
(rozpoznanie)

A\ 4

A 4

Projektowanie -l
Wykonanie -l
' Testowanie

!
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Rys. 1. Schemat pieciu faz opracowania i wykonania multimedialnego programu
dydaktycznego
Zrédlo: W. Lib, Methodology of the elaboration of multimedia didactic programmes,
,Informatologia 20067, s. 82.

Wynikiem projektowania jest opracowanie algorytmu programu kompute-
rowego. W informatyce algorytm rozumiany jest jako cigg jasno i precyzyjnie
okreslonych czynnosci koniecznych do wykonania lub zrealizowania pewnych
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zadan. Algorytm moze zosta¢ zaimplementowany w postaci programu kompute-
rowego lub dla jakiego$ innego urzadzenia, np. obrabiarki numerycznej, urza-
dzenia utrzymujacego stata temperatur¢ w pomieszczeniu itp. Btedy popetnione
podczas opracowywania algorytmu mogg mie¢ bardzo ro6zne, czasem bardzo
powazne konsekwencje, moga decydowac o braku skutecznosci lub catkowitym
fiasku podjetych dziatan. Blednie opracowany algorytm multimedialnego pro-
gramu dydaktycznego, np. pod wzgledem metodycznym, nieprawidtowa kolej-
no$¢ prezentowanych porcji wiadomosci, zle powigzanie informacyjnej czesci
programu, w ktérej prezentowane sg nowe dla ucznia tre$ci nauczania, np.
z blokiem sprawdzajacym moze doprowadzi¢ do dysonansu poznawczego. Za-
miast uporzadkowania i zastosowania nowo poznanych wiadomos$ci nastapi ich
rozmycie, pomieszanie i nieche¢ uczacych sie do prezentowanych tresci.

Aby moc zaprezentowac lub przekaza¢ zalozony cigg postgpowania innemu
cztowiekowi, algorytm musi zosta¢ zapisany na kartce papieru lub na innym
nos$niku. Mozna do tego celu uzy¢ jezyka naturalnego, ktéry byt uzywany przez
cztowieka do zapisu réznego rodzaju ,,prostych” przepisOw postepowania, np.
przepiséw kulinarnych od setek lat. Jednak pojawienie si¢ maszyn i kompute-
roéw, dla ktorych trzeba bylo zapisywac coraz bardziej skomplikowane i nierzad-
ko bardzo dtugie ciagi postepowania, przeliczania, analizy i prezentacji, dla kto-
rych werbalny zapis algorytmu bytby zbyt czasochtonny i nie gwarantowat do-
ktadnego zrozumienia przez odbiorce tego, co autor algorytmu miat na mysli,
wymusito obmyslenie nowych form ich zapisu. Obecnie najlepszym sposobem
zapisu i prezentacji algorytméw jest schemat blokowy. Opracowywane przez
informatykéw schematy blokowe algorytmow zbudowane sa z okreslonych blo-
kéw potaczonych ze sobg strzatkami.

Blok startowy algorytmu, Blok konca algorytmu

Blok wykonawczy

Blok warunkowy

Proces wczesniej zdefiniowany

Wprowadzanie i wyprowadzanie danych

QOOUL

Strzatki i linie taczgce

Przedstawienie algorytmu przy uzyciu powyzszych blokéw jest wystarcza-
jace dla zastosowan w informatyce, w przypadku projektowania przez nauczy-
cieli multimedialnych programéw dydaktycznych nie niesie jeszcze pelnej in-
formacji o programie. Informuje o sposobie wprowadzania danych, o ich prze-
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twarzaniu, o prowadzonych obliczeniach i innych aspektach zwigzanych z wy-
konywanymi dziataniami, ale nie méwi nic np. o liczbie ekranéw (slajdow) za-
wartych w programie, 0 merytorycznej zawarto$ci programu i o metodycznym
sposobie organizacji (potaczenia) poszczegdlnych tresci zawartych w programie.
Wydaje si¢, ze lepszym rozwigzaniem podczas projektowania multimedial-
nych programow dydaktycznych jest sporzadzenie algorytmu programu dydak-
tycznego w taki sposob, aby jego zapis wyraznie pokazywat:
— pelng zawarto$¢ programu, czyli liczba wyswietlanych pojedynczych ekrandw,
— bloki programu, np. bloki informacyjne stanowiace rozdziaty i bloki spraw-
dzajace w postaci testow czastkowych czy zadan do wykonania na koficu
rozdziatéw, czy tez jako oddzielny blok informacyjny i1 niezalezny blok
sprawdzajacy, calo$ciowo podsumowujacy i oceniajacy stopien przyswojenia
przez uczacych sie tresci zawartych w programie,
— techniczny sposob ich polaczenia ze sobg za pomocg hipertaczy,
— merytoryczng zawarto$¢ projektowanego programu dydaktycznego,
— uzyte media,
— metodyczny sposob potaczenia poszczegdlnych informacji ze soba.
Taki sposob zapisu graficznego projektowanego multimedialnego programu
dydaktycznego pokazujacego sposob dzialania programu nazywamy algoryt-
mem dydaktycznym.

Budowa
Opis
Programu
Nawigacja
Spis
tresci
Rodzaje Konstrukcja Uktad Uklad Uklad Test
rowerow rama napedowy kierowniczy hamulcowy
(Film)
Klasyfi- Rama Przerzutka Hamulec |
kacja (Film) przednia rgczny !
Pyt. 20.
Rower Rodzaje Przerzutka Hamulec Wynik
miejski ram tylna nozny

Rys. 2. Fragment algorytmu dydaktycznego multimedialnego programu
dydaktycznego przeznaczonego dla uczniow IV klasy szkoly podstawowej
do zajeé¢ z zakresu wychowania komunikacyjnego Budowa roweru
Zrédlo: opracowanie wiasne.
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Na rys. 2 przedstawiony jest fragment algorytmu dydaktycznego progra-
mu przeznaczonego do zaje¢ z wychowania komunikacyjnego dotyczacego
budowy i wyposazenia roweru. Na tym etapie mozemy wnioskowac, z ilu
slajdow (ekrandéw) zbudowany bedzie program, jakie zasadnicze bloki stano-
wig jego podstawe. Program bedzie si¢ sktadat z dwoch gléwnych blokow —
bloku informacyjnego, zawierajacego tresci merytoryczne, ktore powinien
przyswoi¢ sobie uczen w trakcie pracy z programem, oraz z bloku testujace-
go, sprawdzajacego stopien opanowania prezentowanych w bloku informa-
cyjnym tresci. W tym momencie projektant okresla takze treSci merytoryczne,
jakie beda zawarte w programie oraz uzyte srodki wyrazu oprocz tekstu i gra-
fik, np. film, narrator.

Taki blok oznacza jeden slajd — jeden ekran wys$wietlany na
Obliczanie | €ekranie monitora. Tytul zapisany wewnatrz bloku oznacza tytut
przekladni | wy$wietlanego ekranu, a to wyznacza treéci, ktore beda na nim
wyswietlane.

Kolejnym krokiem jest wyznaczenie polaczen hipertekstowych pomiedzy
poszczegblnymi tresciami merytorycznymi wyswietlanymi na kolejnych ekra-
nach. Na rys. 3 przedstawiony jest ten sam co na rys. 2 fragment algorytmu
dydaktycznego, lecz za pomocg linii potaczone zostaty poszczegoélne ekrany,
ktore wedlug projektanta multimedialnego programu dydaktycznego wiaza sig
ze sobg tematycznie, stanowigc pewng zamknigta porcj¢ informacji na dany
temat. Na tym etapie pozostaje juz tylko okreslenie metodycznej strony pre-
zentowanych tresci, a zatem sposobu przechodzenia pomig¢dzy poszczegdlnymi
ekranami przedstawiajacymi poszczegoélne porcje informacji. Czy po wejsciu
do okreslonego rozdzialu bedzie mozliwo$¢ np. powrotu z pierwszego ekranu
nowego rozdzialu do spisu tresci czy jednak uczacy si¢ bedzie mial pewne
ograniczenia i po wejéciu do rozdzialu bedzie zobligowany do przejs$cia przez
caly rozdzial i zapoznania si¢ nowymi tre§ciami. By¢ moze powrdt z pierw-
szego slajdu nowego rozdziatu bedzie uzasadniony w chwili, gdy link tgczacy
spis tresci z okre§lonym rozdzialem zostanie przypadkowo uruchomiony przez
uzytkownika, a powr6t do spisu tresci bedzie wymagal przejscia kilkunastu
ekranow przedstawiajacych juz znane uczniowi tresci, az do ostatniego, z kto-
rego dopiero bedzie powrdt do spisu tresci. Czy wewnatrz rozdziatow uczen
bedzie miat mozliwos¢ do nieograniczonego przechodzenia w przod i w tyt,
czy jednak bedzie mogt jednorazowo wyswietli¢ okreslony ekran, a nastepne
wejscie bedzie dopiero mozliwe po wyswietleniu wszystkich ekranow rozdzia-
tu, a ponowne wejscie do niego bedzie mozliwe jedynie z poziomu spisu tre-
$ci. OczywiScie na wszystkie te pytania i watpliwosci bedzie musiat sobie od-
powiedzie¢ nauczyciel projektujacy okreslony program dydaktyczny, a beda
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one uzaleznione mi¢dzy innymi od tematu, jaki program przedstawia, od ce-
low, jakie ma dany program spetniaé i realizowac, w jaki sposdb ma by¢ wy-
korzystywany (np. czy ma by¢ wykorzystywany na lekcji czy w domu), od
stopnia trudno$ci prezentowanych tresci itp.

Budowa —
roweru
Opis
programu
Nawigacja
Spis tresci
|
Rodzaje Konstrukcja Uktad Uktad Uklad Test
rowerow rama kierowniczy hamulcowy
| (Film) | |
Klasyfi- Rama Przerzutka Hamulec Pyt. 1.
kacja (Film) przednia reczny
1
| .
Rower Rodzaje Przerzutka Hamulec !
miejski ram tylna nozny |
Rower Obliczanie
trekking przektadni

Rys. 3. Fragment algorytmu dydaktycznego z wyznaczonymi polaczeniami hiper-
tekstowymi pomigdzy poszczegélnymi ekranami
Zrodto: opracowanie wlasne.

Na rys. 4 za pomoca strzatek oznaczony zostal metodyczny sposob powia-
zania ze sobg tresci wyswietlanych na kolejnych ekranach multimedialnego pro-
gramu dydaktycznego umozliwiajacy wielokrotne powroty lub jednokrotne
przejscia przez poszczegdlne partie tresciowe. Groty strzatek wskazujg kierunek
przechodzenie do kolejnych slajdow, strzatki dwukierunkowe oznaczajg mozli-
wos¢ przejscia do nastgpnego slajdu i powrotu do poprzedniego.
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Budowa —
roweru

v

Opis
programu

v

Nawigacja

v

Spis tresci

v

?
v v v v v v

Rodzaje Konstrukcja Uktad Uktad Uklad
rowerow rama napedowy kierowniczy hamulcowy

¢ v ¢ — v v

Klasyfi- Rama Przerzutka Hamulec Pyt. 1.
kacja (Film) przednia rgczny

1

1

1
miejski ram tylna nozny v

Rower Rodzaje Przerzutka Hamulec
Rower Obliczanie

trekking przekiadni

v v v

ys:4-Fragment-algorytmu-dydaktycznego z- wyznaczonymi porgezentam
hipertekstowymi i kierunkami poruszania
pomiedzy poszczegélnymi ekranami
Zrédlo: opracowanie whasne.

Zakonczenie

Multimedialne programy dydaktyczne oparte na hiprtekscie to nowa grupa
opracowan dydaktycznych tgczacych komunikaty przygotowane w oparciu
0 rdézne sposoby przekazu informacji. Stanowig jednorodny komunikat dydak-
tyczny, a ich stosowanie ma charakter interaktywny (zaréwno w odniesieniu do
czynno$ci nauczyciela, jak i ucznia) [Siemieniecki 1999: 131]. Spelniajg takze
szereg funkcji, pogrupowanych w bloki, potwierdzajacych ich duze znaczenie
jako skutecznych srodkoéw dydaktycznych pozwalajacych na wzbogacanie wie-
dzy i umiejetnosci uczacych si¢ oraz wspomagajacych ich wszechstronny rozwaj
osobowosci. Do najwazniejszych funkcji komputerowych programéw dydak-
tycznych zaliczy¢ mozna [Walat 2008: 105-115]:
a) funkcje dydaktyczno-wychowawcze:

— informacyjna,
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— motywacyjna,
— C¢wiczeniowa (praktyczna),
— samoksztalceniowa,
— wychowawcza,
b) funkcje kulturotworcze:
— popularyzatorska,
— rozrywkowa,
— motywacyjna,
— wzorcotworcza,
— interpersonalna,
c) funkcje uogodlniajace:
— poznawczo-ksztalcgca,
— emocjonalno-motywacyjna,
— dziataniowo-interaktywna.

Biorac pod uwage powyzsze funkcje, jakie potencjalnie moze petni¢ multi-
medialny program dydaktyczny w procesie ksztalcenia, w trakcie jego projekto-
wania nie nalezy zapominac o zadnej ze sfer, ktora moze wspomagac i rozwijac
u 0sob uczacych sie przy jego pomocy.
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Streszczenie

Komputerowe programy prezentacyjne oraz tatwe w obstudze edytory jezy-
kéw programowania stworzyly nauczycielom nieograniczone mozliwosci pro-
jektowania i wykonywania witasnych opracowan metodycznych opartych na
technologiach informatycznych i informacyjnych. Jak wielkie znaczenie cywili-
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zacyjne wywarto upowszechnienie si¢ hiperteksu wyjasnia szerzej W. Furmanek
w opracowaniu Cywilizacyjne i osobowe znaczenie hipertekstu [2008].

W artykule poruszana jest problematyka zwigzana z projektowaniem multi-
medialnych programéw dydaktycznych. To na etapie projektowania podejmo-
wane sg decyzje dotyczace struktury programu dydaktycznego, sposobu prezen-
towania tresci ksztatcenia, ich uktadu metodycznego, doboru mediow shuzacych
do przekazywania i sprawdzania nowo nabytych wiadomos$ci. Czgsto konse-
kwencja ustalenia struktury multimedialnego programu dydaktycznego i zasto-
sowania okre§lonych mediow jest wybor technologii informatycznych stuzacych
do jego realizacji.

Stowa kluczowe: algorytm, algorytm dydaktyczny, multimedialny program.

The importance of the algorithm in the design of multimedia teaching
programs

Abstract

Presentation computer programs and easy to use word processors for pro-
gramming language have offered teachers inexhaustible possibilities of design-
ing and performing their own methodological studies based on information tech-
nology. W. Furmanek broadly explains the civilisation significance of popularis-
ing a hypertext in the study Civilisation and personal significance of hypertext
(2008).

The article presents the issues connected with designing multimedia didactic
programmes. During the designing stage, there are decisions taken on the struc-
ture of a didactic programme, the way of presenting its educational contents,
their methodological layout as well as the adjustment of media needed to pass
and check newly acquired knowledge. In most cases, the creation of the structure
of a multimedia didactic programme and application of specific media relies on
the selection of information technologies that allow for its implementation.

Key words: algorithm, didactic algorithm, multimedia program.
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