Jan Stebila

WYKORZYSTANIE MULTIMEDIOW W NAUCZANIU

Wstep

Studenci w procesie nauczania, pod nadzorem nauczyciela, poznaja swiat. Nie
wszystkie informacje sa mozliwe do przekazania w sposob werbalny. Na ogol wykla-
dowca potrzebuje sposobu. ktory. jak pisze Turek [1996 | .przybliza to. co dalekie.
pokazuje to. co niewidoczne, zmnigjsza to. co zbyt duze. spowalnia to. co jest szyvbkie.
przyspiesza to. co jest powolne. konkretyzuje to. co jest abstrakeyjne. przypomina
o tym. co zostalo zapomniane. utrwala to. co jest ulotne, upraszcza to. co jest zlozo-
ne”. Nosnikami takich informacji sa wlasnie pomoce dvdaktyczne. Do wykorzystania
niektorvch z pomocy naukowych w procesie dydaktycznym niezbedne sq urzadzenia
lub narze¢dzia. ktore ogdlnie nazywa si¢ technicznymi srodkami nauczania.

Kazdy student to indvwidualna jednostka. osobowos¢. zatem kazdy uczestnik
procesu ksztalcenia z tych samych zajec¢ zapamigta 1 przyswol inng parti¢ materia-
lu. Niektorzy beda potrzebowac wigee) ¢wiczen praktveznych, mnni zobrazowania
tresci wykladu. a jeszeze innym wystarcza raz przeczytane notatki z zaje¢. Nowo-
czesne techniki i metody nauczania maja pomoc nauczycielowi w bardziej przy-
stepny 1 urozmaicony sposob dotrze¢ do kazdego studenta.

Nauczyciel sam decyduje o wyborze pomocy naukowych 1 metod nauczania.
z ktorych bedzie korzystal podczas prowadzonych zaje¢¢. Badania naukowe dowio-
dly. ze czlowiek zapamigta jedynie:

— 10% z tego. co przeczytal.

— 20% z tego. co uslyszal.

— 30% z tego. co zobaczyl.

— 50% z tego. co uslyszal 1 zobaczyl,

— 70% z tego, co sam powiedzial,

—90% z tego. co sam wykonal [Turek 1996].

Multimedia sa technologia integrujaca. ktora wywiera istotny wphw na sposoby
przekazywania informacji. Wedlug teorii dualnego zapamigtywania [Clark 1991]. multi-
media aktvwuja multisensorvezne zdolnosci czlowieka. czvm przyczyniaja si¢ do dosko-
nalenia procesow wnioskowania, rozumienia 1 przypominania uprzednio opanowanych
zagadnien. Czgsto spotykamy si¢ z twierdzeniem. ze wykorzystujac pogladowe metody
przekazu tresci upraszezaja i podnosza efektywnos¢ nauczania 1 uczenia sig.

Wykorzystanie multimediow w procesie dydaktycznym ma za soba wieloletnig
historig. Jest to podyvktowane tym. ze multimedialne srodki. dzigki swoim réznorod-
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nvm mozliwosciom maja szerokie zastosowanie w procesie dydaktycznym. Ogromna
rolg przy tworzeniu materialow dvdaktycznych odegrala spolecznosé Apple Computer
Multimedia Lab. ktéra uwazana jest za pioniera w tej dziedzinie. Takze wiele innych
firm 1 autorow przysluzylo si¢ do rozwoju materialow dvdaktveznych. Wiele z nich jest
szeroko dostepnych w Internecie lub bibliotekach multimedialnych. Najbardziej rozbu-
dowana grupa sa jezvkowe programy edukacyjne. encyklopedie z roznych dziedzin ksztal-
cenia czy tematyczne programy egzaminacyjne do wybranych przedmiotow szkolnvch.

1. Oddzialywanie réznych form informacji na czlowieka

Kazda informacja moze by¢ prezentowana na wiele roznych sposobow. ktore
maja roznoraki wplyw na psychike czlowieka [red. Horvathova 2001].

Tekst z dluga tradycja ukryta w slowie drukowanym stanowi dominujaca for-
mg¢ przekazu informacji. Tekst jest posrednikiem pomig¢dzy mysla autora a $wiado-
moscia czyvtelnika. Chodzi tu o szczegdlny rodzaj przekazywania informacji. Jego
celem jest wywolanie po lekturze u czyvtelnika wyobrazen. ktore najwierniej odpo-
wiadaja mysli przewodniej autora.

Teksty komputerowe. stosowane obecnie na stronach internetowvch. maja za-
sadniczg przewage nad tekstem drukowanym. Poza mozliwoscia latwej edyceji czy
zmiany otoczenia tekstu, moze by¢ on przewijany na ekranie. animowany lub stano-
wi¢ odnos$nik do innych tresci (hipertext).

Obraz oddzialuje na obserwatora w trzech podstawowyvch plaszczyznach —
plaszczyznie tresci. kolorystyki i1 kompozycji. Wybor tresci jest tak specyvficzny i in-
dywidualny, ze prawie nie jestesmy w stanie blizej go opisa¢. Wplyw koloréw moze
byv¢ obiektywny (co widzimy. odczuwamy). subiektyvwny (jaki maja wplyw na nasza
psyvchike — glownie nastroj 1 emocje) oraz intelektualny (jak je interpretujemy: czer-
wony — zakaz. zielony — przyzwolenie. itp.). Wlasciwy 1 trafny dobdr barw w okre-
slonych sytuacjach juz na poziomie tworzenia aplikacji komputerowej wplywa na
ostateczny jej ksztalt. ale rowniez determinuje skutecznosé przekazu tresci. Wplyw
barw zalezy nie tylko od sensorveznego postrzegania kolorow kazdego czlowieka.
ale ma takze kulturowe. geograficzne i religijne podloze. Kompozycja obrazu to
sposob. w jaki jego poszczegolne elementy rozmieszczone sa na ekranie monitora
1w jakich wzajemnych zaleznosciach z soba pozostaja. Kompozycja szczegolnie
mocno wplywa na jakos¢ 1 koncowy efekt wizualizacji.

Dla 0so6b. u ktorych dominuje sluchowy sposob recepeji informacji dzwigk jest naj-
bardziej podstawowym i naturalnym srodkiem komunikacji. W komputerach wykorzy-
stvwanych w ksztalceniu pomocna moze okazac si¢ zmiana rytmu muzyki lub jej nate-
zenia. tak aby oprawa muzyczna raz dzialala na sluchacza aktywizujaco. natomiast in-
nym razem dzialala uspokajajaco (wyciszajaco). W tym przypadku uwaga koncentruje
si¢ przede wszystkim na dzwigkowvm komentarzu i towarzyszacej muzyce. Tresciowa
warstwa dzwigku oddzialuje na emocjonalne i konceptualne procesy odbiorcy. ozyvwia
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1 aktywizuje jego doswiadczenie. Przez skojarzenie z tlem muzyeznym aplikaciji. odbior-
ca przypomina sobie okreslone tresci 1 latwigj je kojarzy z nowymi.

Przekazywanie informacji przez zastosowanie techniki animacji lub wideo po-
siada specyficzng wartos¢. Prezentacja w formie obrazowej jest efektywniejsza od
przekazywania informacji kanalem sluchowym. wywiera wigkszy wplyw na widza
(uczestnika procesu edukacyjnego). Wideo 1 animacja to srodki. ktore umozliwiaja
przedstawienie dynamicznej akcji. szybko przyciagaja uwage obserwatorow. efek-
tvwnie poprawiaja graficzng szat¢ prezentacii.

2. Multimedia jako technologia

Multi pochodzi z lacinskiego slowa multus, co znaczy wigcej. duzo. Media na-
tomiast pochodza od slowa medium. To slowo ma wiele znaczen. migdzy innymi
— érodek. Nie istnigje jeszeze ostateczna definicja multimediow. poniewaz ta dyna-
micznie rozwijajaca si¢ dziedzina codziennie wzbogaca si¢ o nowe formy
1 elementy [Horvathova 2000].

Multimedia sa wszechobecna technologia. ktora wykorzystuje postep techno-
logii cyfrowej przy pozyskiwaniu. przetwarzaniu 1 przekazywaniu roznorodnych in-
formacji. Najczgsciej wykorzystywane w przekazie multimedialnym sa elementy
w postaci tekstu. obrazu. animacji., dzwigku 1 wideo.

3. Komputer multimedialny

Przystepujac do projektowania. ale takze pozniejszego wykorzystywania prze-
kazu multimedialnego. trzeba mie¢ na uwadze takze sferg sprzetowa. Obecnie wie-
le funkcji niejednokrotnie skomplikowanych urzadzen i procesow, dzigki postepowi
technicznemu mogl przejac¢ na siebie komputer wyposazony w odpowiednie urza-
dzenia peryferyjne oraz oprogramowanie. Podstawowa rzecza przed rozpoczeciem
pracy nad przygotowaniem materialow multimedialnych jest okreslenie celow. ja-
kim ma ow przekaz sluzy¢. Pociaga to za soba koniecznos¢ precyzyjnego okresle-
nia komponentow przekazu. W konsekwencji sklada sig¢ to na wlasciwe 1 optymalne
przygotowanie stanowiska pracy. Kazda czynnos¢ wykonywana w procesie two-
rzenia materialu multimedialnego wymaga na ogol dostgpu do odpowiedniego urza-
dzenia pervferyjnego. Dzigki otwartej architekturze wspolczesnych komputerow
mozliwe jest indywidualne dostosowywanie stanowiska pracy do wlasnych potrzeb.
Dostosowanie to na 0ogol sprowadza si¢ do instalacji potrzebnych kart rozszerzen.
Typowe urzadzenia (komponenty) stanowiska przeznaczonego do przygotowywa-
nia multimedialnych materialow dyvdaktycznych sluza do:

— zapisu obrazu — skaner. cyfrowy aparat fotograficzny.
— podgladu. drukowania obrazu — monitor. drukarka. ploter.
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— rejestracji dzwigku — mikrofon.

— odtwarzania dzwigku — zestaw glosnikowy. sluchawki.

— rejestrowania dynamicznych sekwencji wideo — analogowa lub cyfrowa kamera
wideo.

— odtwarzania nagrania wideo — monitor, telewizor. projektor.

Aktualnie wigkszos¢ z wyvmienionych urzadzen (skaner. monitor. drukarka. ka-
mera internetowa) wystarczy podlaczy¢ do komputera za posrednictwem standar-
dowych portéw komunikacyjnych (np. USB).

Dla innyvch urzadzen. takich jak analogowa kamera, telewizor, magnetowid.
nalezy dodatkowo wyposazy¢ komputer w karte wideo. przewody svgnalowe dla
Audio-Video. oprogramowanie. itp.

4. Oprogramowanie multimedialne

Obecnie dostgpnych jest wiele programow uzytkowych, pozwalajacych kon-
struowac przekaz multimedialny. Organizujac wlasne stanowisko pracy. warto bra¢
pod uwage kompatybilnosé potrzebnego do pracy oprogramowania. a takze srodo-
wisko (svstem operacyjny). w ktorym te programy maja funkcjonowac. Oprogra-
mowanie niezbedne dla potrzeb konstruowania ogolnie multimediow mozna w za-
leznosci od funkcji podzieli¢ na dwie zasadnicze grupy. Pierwsza grupe stanowia
programy przeznaczone do konstruowania multimedialnych aplikacji. a wsrod nich:

— specjalistyczne. np. kompilatory jezvkow programowania.
— uniwersalne. np. do tworzenia publikacji w srodowisku WWW.

Druga grupa programow. to programy edycyjne przeznaczone do konstruowa-
nia poszczegolnych komponentow przekazu multimedialnego. Zaliczy¢ do nich mozna
edytory (por. tab. 1):

— tekstu.
— grafiki.
— dzwigku,
— animagjl.
— wideo.

Tabela 1. Oprogramowanie do rozwoju i optymalizacji elementow multimedialnych

Typ mediow Srodki programowe
Tekst Edvtory tekstu ASCIL. inne edvtory teksu. w tvin z zapisem w formacie RTF.
Grafika Programy do tworzenia grafiki i obrobki obrazp. programy do konwersji
formatow graficznyeh. programy do skanowania.
Dzwigk Oprogramowanie do digitalizacji i edveji dzwigku evfrowego .
Atfimatia Program_v do t\\'(?rf:c11i.a ani.r.nac_.ii lu'b autorskie systemy umozliwiajace
S tworzenie modeli 1 animacji obiektow.
Wideo Oprogramowanie do digitalizacji. edveji i przetwarzania wideo.




Po wstepnym przyvgotowaniu materialow dla potrzeb przekazu multimedialne-
go. np. zeskanowane zdj¢cia. wykonane fotografie. nagrania wideo. nagrania dzwigku.
na ogol poddaje si¢ je dalszej obrobce majacej na celu optymalizacj¢ niektorych
parametrow przygotowanych komponentow. Kazdorazowo do tego celu wykorzy-
stuje si¢ odmienne oprogramowanie (np. do obrobki dzwigku. tworzenia animacji
czy tworzenia sampli MIDL. itp.).

5. Wybrane komponenty aplikacji multimedialnych

Kazda aplikacja multimedialna sklada si¢ z szeregu roznych komponentow. Do
najczescie] wykorzystywanych naleza: tekst. obraz. dzwigk. animacja i1 wideo. Cecha
charakterystyezna kazdej aplikacji multimedialnej jest jej interaktywny charakter.
To wlasnie ta cecha wyroznia komputerowy przekaz multimedialny od calej gamy
innych srodkow przekazu informacji — ksiazek. czasopism. fotografii. plyt audio.
nagran wideo itd. Interaktywnos¢ stwarza niepowtarzalne. sprzyjajace srodowisko
dla wspomagania procesow uczenia si¢ 1 nauczania. Efektvwnosc tych procesow
pozostaje jednak funkcja autora projektu. ale takze narzedzi. ktoryvmi si¢ on posluzyl
w procesie konstruowania przekazu. W ogolnym rozumieniu komponenty przekazu
multimedialnego mozna podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza grupe stanowia kompo-
nenty statvezne. takie jak tekst. grafika lub obraz. Sa one wytworzone z czasowo
niezaleznych jednostek informacji. Stad moga by¢ prezentowane w rdéznym czasie
1w roznej kolejnosci. a tresé przekazu pozostaje niezmieniona. Druga grupa kompo-
nentow. to komponenty dynamiczne. Typowymi reprezentantami tej grupy sa: dzwigk.
animacja 1 wideo. W tej grupie wystepuje wyrazna zaleznosé¢ czasowa. kazdy kolej-
ny przedzial czasu niesie z soba nowa dawke informacji.

Pomimo tego podzialu. media statyczne 1 dynamiczne moga by¢ ze soba pola-
czone. lub tez media statyczne staja si¢ czgscia dynamicznej prezentacji. Mowimy
wtedy o synchronizacji roznych elementow medialnych. jak na przyklad animowa-
ny tekst lub podklad muzyezny przy prezentacji zdjec.

W pelni funkcjonalna aplikacja multimedialna jest integracja wielu roznych kom-
ponentow. ktore przez zmysly odbiorcy transformuja informacje z danej dziedziny
wiedzy. Multimedialna aplikacja. dzigki interaktywnosci latwiej trafia do odbiorcy. za-
spokaja jego potrzeby. Dlatego tez klasyczne formy przekazu. takie jak ksiazki. nagra-
nia wideo. w mni¢jszym stopniu sg skuteczne w procesie nauczania. W tabeli 2 zebra-
no komponenty aplikacji multimedialnej w funkcji wspolzaleznosci czasowe;.

Tekst

Tekst jest historycznie najstarszg forma komunikacji czlowieka z komputerem.
Jest to wraz z telewizja 1 filmem najczgstsza forma komunikacji migdzy ludzmi (ksiaz-
ki. gazety. listy. a w pozniejszym etapie poczta elektroniczna). Tekst mozna okresli¢
Jjako uporzadkowany ciag powszechnie zrozumialvch znakow niosacych okreslona
informacje. a przekazujacy mysl przewodnia autora.



Tabela 2. Podzial komponentow aplikacji medialnej

/(::l:::\(\)? Komponent Opis
Tekst Litery. cviry. znaki specjalne. uzyskane w edvtorze tekstowym.
» Grafika Pini.c. kolfn. pol_\'gon._\'. cienie. barwne \\}'pclnicI.]m (lcl-\‘slur_\'). bryly
S 1 tropwymiarowe obiekty otrzymane w programie graficznym.
=
7 Statyezne obrazy. wyswietlane jako matrvea malych (barwnych.
w odcieniach szarosci. jednokolorowych) elementow skladowych
Obraz obrazu lub przeniesione przy pomocy fotografii (czasem takze
digitalizowane) z realnego swiata lub wykreslone w aplikacji
araficzne;j.
Glos. muzyka. efekty specjalne. szum lub inny dzwigk
Dzwigk przechwycony ze $wiata realnego lub wyvtworzony w komputerze.
na przyklad przy pomocy programu do edveji muzyki.
2
g Sekwencja obrazow wygenerowanveh w programie komputerowyvm
E Animacja za pomocg aplikacji graficznej 1 wyswietlanyeh z szybkoscig
E : zapewniajaca wrazenie plynnosci ruchu.
Wideo Seria obrazow przechwyconych z realnego swiata przez kamere.

Tekst w aplikacjach multimedialnych odgrywa znaczaca rolg. poniewaz:

— niesie ladunek informacji.
— ulatwia orientacj¢ 1 komunikacje.
— wplywa na zrozumienie tresci.

Sposob uzycia tekstu zalezy od rodzaju aplikacji (np. encyklopedia naukowa
zawiera duzg ilosé tekstu w pordwnaniu z obrazkowym slownikiem dla dzieci przed-
szkolnych).

Dla tworcow aplikacji wazne jest rozroznienie dwoch funkeji tekstu — trescio-
wej 1 komunikacyjnej.

Tresciowa funkcja wyraza okreslone tresci meryvtoryezne opisane w sposob
jak najbardziej przystgpny dla czytelnika.

Funkcja komunikacyjna tekstu umozliwia dialog pomigdzy aplikacja i uzytkow-
nikiem. Komunikacja moze przybiera¢ rozne formy: nakazy. ostrzezenia. wybor opeji
z menu, teksty pomocnicze. czy tez wskazowki dla uzytkownika.

Obraz

Obraz. to statyczna i wizualna metoda przekazu informacji. towarzyszaca ludz-
kosci juz od starozytnosci. Przykladem mogq by¢ jaskiniowe malowidla. obrazy
malarzy. fotografie. a w czasach obecnych komputerowo generowane obrazy przy
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pomocy edyvtorow grafiki. Informacja w formie graficznej dodaje aplikacji multime-

dialnej emocjonalnej wymowy (na przyklad: $mieszne obrazy nastawiaja widza po-

zytyvwnie). Oto niektore powody. dla ktorvch obrazy sa czgsto uzywane w multime-
diach:

— zwigkszaja przyswajalnos¢ informacji (obrazy w formie wykresow. diagramow
czy tez histogramow przekazuja wiele danych w zwigzlej 1 latwej do interpretacii
formie).

— kreuja uczucia (przez odpowiedni obraz albo grafik¢ mozna wytworzy¢ u widza
cala gamg emocji i zwiazanych z nimi reakeji).

— wizualnie wzbogacaja zawartos¢ ekranu. wplyvwajac pozytywnie na estetvke przekazu,

— usprawniaja przeplyw informacji (przykladami sa filmy animowane dla dzieci).

Diwiek

Juz starozytne cywilizacje przypisywaly muzyce oddzialywanie w sferze psy-
chologicznej 1 fizyeznej. Na tej podstawie opierali wlasne metody wychowywania
lub uzdrawiania. Muzyki uzywano w celach psychoterapeutyeznych dla wywolania
okreslonvch emocji u czlowieka. Multimedialna aplikacja wykorzystuje. oprocz pod-
kladu muzycznego. wigcej rodzajow dzwigku. Funkeje. jakie pelni dzwiek w multi-
mediach mozna zamknaé w trzech sferach:

Informacyjna:

— dzwigk jest nosnikiem informacji. przedmiotem badania 1 analizy (studium muzyki.
Spiewu, rozmowy),

— efekty dzwigkowe przyciagaja uwage czlowieka.

— stanowig komentarz do prezentowanyvch obrazow. tekstu. Sq nosnikiem informa-
cji dla osdb. ktore nie potrafia lub nie majq mozliwosci czytania.

— przedstawiaja problemy. ktore nie daja si¢ zobrazowac w zaden inny sposob (dia-
lekty, wymowa zwrotow obcojezycznych. jakanie sig).

Motywacyjna:

— ezwigk pobudza 1 wzmacnia uwagge.

— pomaga uzyvtkownikowi doskonali¢ umiejetnosci jezyvkowe.

Estetyczna:

— przyjemna muzyka pozytvwnie nastraja odbiorcg.

— ludzki glos wytwarza wi¢z migdzy uzytkownikiem a aplikacja.

Animacja

Poczatki animacji maja scisly zwiazek z filmem rysunkowym. ktory pojawil si¢
pod koniec XIX stulecia. Slowo animacja pochodzi z lacinskiego slowa anima (du-
sza, 0zywienie). przez co rozumie si¢ ozywienie martwej natury. Uscislajac. to szybkie
wyswietlanie obrazkow (24 obrazy na sekundg) w celu wytworzenia zludzenia plyn-
nosci ruchu. Jest to mozliwe dzigki bezwladnosci oka ludzkiego, inaczej mowiac. to
proces odswiezania postrzeganego obrazu na siatkowcee oka (wymiana obrazu w kil-
ka milisekund po tym jak oko ..zapomnialo™ poprzedni obraz). W dzisiejszych cza-
sach film animowany przezywa swoj renesans ze wzgledu na szybki rozwoj tech-
nologii informatycznych. a co za tvm idzie poprawienie jakosci animacji.



Animacja jest uzywana wszedzie tam. gdzie konieczne jest:
— przestawienie zmieniajacych si¢ w czasie zdarzen.
— przyciaganie uwagi widza.
— przedstawienie mikro- i makroswiata.
— przeksztalcenie jednego obiektu w drugi. z pokazaniem kolejnych faz przeksztal-
cenia.
— deformowanie obiektow.
— stworzenie niektorych wizualizacji rzeczywistosci wirtualne).
— symulowanie ruchu itp.
Powszechnos¢ animacji widoczna jest najbardziej w grach komputerowych
1 technikach reklamowych (elektroniczne tablice reklamowe. bilbordy. itp.). Techni-
ki animacyjne sa czgsto uzywane takze we wspolczesnej kinematografii.
Wideo
Wideo w dzisiejszych czasach jest najpopularniejszym systemem audiowizual-
nym. ktory uzyvwa przekazu obrazowego 1 dzwigkowego jednoczesnie, aby skutecz-
niej wplywac na widza. Za posrednictwem wideo mozna pokazaé procesy bardzo
wolno zmienne. Mozliwos¢ implementacji techniki wideo w aplikacji multimedialnej
stwarza nowe mozliwosci oddzialywania na uzytkownika. Stad warto zwroci¢ uwage
na nast¢pujace jego funkcje w aplikacji multimedialnej:
— przekaz tresci obrazowych. ktorych nie mozna opisac slowem lub przedstawic¢ za
pomoca obrazkow statycznych,
— realne odzwierciedlenie makro- 1 mikro$wiata.
— prezentacja tresci koniecznych w procesie uczenia sig.
— instruktaz. tj. przedstawienie kolejnosci i sposobu wykonania zlozonych czynnosei.
— odtworzenie wvdarzen. w ktorvch widz nie mogl wziac¢ bezposredniego udzialu
(wvklady. koncerty. wydarzenia sportowe. itp.).
— obserwacja wnetrza obiektow. osob 1 ich otoczenia,
— przekazywanie aktualnie trwajacych wydarzen. w ktorych uzytkownik nie uczest-
niczy (lot w kosmos. ¢wiczenia wojskowe, erupcje wulkaniczne itp.).

6. Psychologiczne aspekty konstruowania aplikacji multimedialnych

Oprocz metodologicznego aspektu konstruowania aplikacji multimedialnych.
nalezy bra¢ takze pod uwagg osiagnigcia psychologii kognitywnej. W szczegolnosci
nalezy bra¢ pod uwage [Berger. Pezdek. Banks 1986: Gagné. Yekovich i Yekovich
1993 Piecuch 2006b]:

— postrzeganie 1 uwagg.

— kodowanie informacji.

— pamig¢.

— zrozumienie,

— motywacje.

— roznice indywidualne w recepcji informacji.
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Postrzeganie i uwaga

Uczenie zaczyna si¢ od uwagi oraz wymiany informacji z najblizszym otocze-
niem. Postrzeganie i1 uwaga nie sq ani autonomiczne, ani jednorodne. Postrzeganie
jak 1 uwaga sa nicustannie zaklocane/rozpraszane przez czynniki zewngetrzne. Na
postrzeganie 1 uwage wplyvw maja nastgpujace czvnniki:

— doste¢pnosc¢ informacii.
— pozycja informacji (czasowa i przestrzenna).
— zmiany w prezentacji informacji.

Utrzymanie procesow postrzegania 1 uwagi na okreslonym poziomie jest moz-
liwe wowezas. kiedy informacja jest prezentowana w zréznicowany pod wzgledem
formy sposob. Ponadto wplyw na te procesy ma takze wyglad aplikacji. a w szcze-
golnosci wielkos¢ pisma. kroj czcionki oraz barwa. jakos¢ prezentowanej na obra-
zach tresci (np. wazne detale). jakos¢ dzwigku. itd. Dalszymi sposobami poprawie-
nia skutecznosci postrzegania jest prezentowanie informacji w formie dynamiczne;j.
jak na przyklad wideo. dzwigk albo animacja. Istotne jest. aby uzyvtkownik mial
dostep do tych form w dowolnej chwili czasu 1 mégl je odtworzy¢ w dowolnym
momencie. Negatvwny wplyw na postrzeganie 1 uwage ma zbyt dlugi czas oczeki-
wania na majaca si¢ pojawi¢ informacj¢ (np. zbyvt dlugi czas ladowania animacji
komputerowej czy klipu wideo). Bardzo waznym czynnikiem dla postrzegania i uwagi
jest graficzny sposob prezentowania informacji. Praktycznie oznacza to, ze obraz
graficzny musi si¢ w odpowiedni sposob komponowac na ekranie monitora z inny-
mi komponentami aplikacji. Wazne jest takze. aby komponent obrazu byl konse-
kwentnie wykorzystywany (od poczatku do konca) w calej aplikacji.

Pamieé

Zaabsorbowana przez uzytkownika informacja. po jej zdekodowaniu, musi zo-
sta¢ zachowana w pamigci czlowieka po to. by w kazdej chwili mozna bylo z niej
ponownie skorzystac. Zdolnos¢ ludzkiego mézgu do zapamigtywania. nawet jesli
Jjest ogromna. nie jest jednoznaczna z tym. ze kazda zaabsorbowana informacja
zostanie zapamigtana w sposob wierny. Konstruujac aplikacj¢ multimedialna kaz-
dorazowo nalezy bra¢ pod uwage dwie zasady: zasad¢ organizacji oraz zasade
powtarzania [Fleming. Levie 1978].

Zasada organizacji praktycznie oznacza. ze informacja bedzie latwiej zapamig-
tana. kiedy bedzie uporzadkowana. Klasycznym tego przykladem jest uczenie si¢
slownictwa jezyka obcego. Nauczenie si¢ dwudziestu przypadkowo wybranych slow
zasadniczo jest trudniejsze niz nauczenie si¢ dwudziestu slow zwiazanych np. z po-
silkami. Sztuczna organizacja moze by¢ na przyvklad rvm. Dzieci latwiej ucza si¢
wierszy. ktore si¢ rymuja. niz tych. ktére rvmu nie posiadaja. Ponadto. jesli uczace-
mu si¢ pokaze si¢ wzajemne zwiazki pomigdzy réznymi informacjami. to nowe in-
formacje zostana latwiej zapamigtane.

Zasada powtarzania oznacza. ze im cz¢sciej informacje czy tez wyuczone czyn-
nosci sa powtarzane. tym lepiej i na dluzej sa zapamigtywane.
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Motywacja

Istnieje kilka teorii odnoszacych si¢ do zwigkszania motywacji ucznia/studenta.
Przy projektowaniu aplikacji multimedialnych najczgsciej korzysta si¢ z dwoch mo-
deli.

Malone [1981]. Lepper i Chabay [ 1985]. proponuja teorig. e wewngtrzna moty-
wacja (pochodzaca z wngtrzna czlowieka) podczas nauki jest skuteczniejsza od tej.
ktora pochodzi z zewnatrz (od nauczyciela). Opierajq si¢ przy tvm na twierdzeniu.
ze wewngtrzna motywacja jest funkcja czterech elementow: poziomu trudnosci.
zainteresowania, umiejgtnosci 1 wyobrazni.

Najwazniejszym problemem metodologicznym w konstruowaniu aplikacji mul-
timedialnej jest dostosowanie poziomu trudnosci aplikacji do mozliwosci intelektual-
nych uzytkownika [por. Piecuch 2006a. 2007]. Poziom trudnos$ci nie moze byv¢ ani
za wysoki. ani za niski. Na poczatku uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ wyboru
poziomu trudnosci aplikacji. Jesli uzytkownik podczas pracy nie napotka problemow.
moze zwigkszy¢ poziom trudnosci aplikacji i odwrotnie — jesli napotyka trudnosci.
z ktorvmi nie potrafi sobie poradzi¢. moze obnizy¢ poziom trudnosci w aplikacji.

Malone [1981] tlumaczy zainteresowanie tematem jako polaczenie zmyslow
z czynnikiem kognitywnym. Zmysly wzbudzane przez $rodki audiowizualne zaska-
kuja 1 przyciagaja uwage uzytkownika. Kognitywne wzbudzaja zainteresowanie pre-
zentowanymi informacjami. ktore sa aktualne. albo sa w jakis sposob nickompletne.
Sklania to wowczas uzyvtkownika do zaangazowania si¢ w poszukiwanie nowych
informacji. ktore uzupelnia nickompletng informacje.

Z punktu widzenia skutecznosci oddzialywania na uzyvtkownika wazne sa trzy
aspekty odnoszace si¢ do obslugi programu: ciaglos¢. mozliwosé wyboru 1 interak-
tywnosc¢. Prawo ciaglosci mowi. ze sposob dzialania aplikacji musi wynika¢ z dzia-
lan uzyvtkownika. Regula wyboru oznacza obecnosc roznych opeji w menu 1 usta-
wien. za pomoca ktorych uzytkownik skonfiguruje aplikacje. jak na przyklad stopien
trudnosci lub czas prezentacji. Interaktywnosc¢ polega¢ powinna na wyraznym wply-
wie uzytkownika na aplikacj¢ multimedialna.

Wxyobraznia jest bardziej zwiazana z grami, ale mozna ja na przyklad wykorzy-
stac¢ na wiele innych sposobow. Na przyklad. aplikacja do nauki pisania na kompu-
terze bedaca symulacja dobrze platnej pracy maszynistki. stworzy takie wrazenie.
ze uzytkownik bedzie zmotywowany faktem doskonalenia tej umiejgtnosci w pracy.

Inna teoria motvwacji. popularna przy tworzeniu multimediow. jest znana pod
nazwg Kellerov ARCS model (Attention. Relevance. Confidence. Satisfaction).
[Keller, Suzuki 1988]. Keller wskazuje na cztery elementy wazne dla motywacji:
uwaga, donioslosc. pewnosé i satysfakeja.

Musimy mie¢ pewnos¢. ze aplikacja nie wzbudzi zainteresowania tylko na po-
czatku. ale. ze podtrzyma ja przez caly jej przebieg. W teorii Malone a uzyskuje si¢
to przez wzbudzanie cickawosci.

Uzyvtkownikowi nalezy pokazac znaczenie. zamysl nauczania. tzn.. ze to. czego
si¢ nauczy bedzie mogl pdzniej wykorzysta¢ w zyciu prywatnvm lub zawodowym.
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Inaczej mowiace, uzytkownik dostrzeze cel swojej nauki. Nalezy tez zwrocic¢ uwage
na to. aby aplikacja multimedialna wzmacniala samooceng: sluzy¢ temu celowi po-
winny roznorodne formy przekazu tresci ksztalcenia. tak aby kazdy z uzytkowni-
kow mogl wybrac dla siebie optymalna dla jego zdolnosci forme (uzytkownik w pew-
nym stopniu kontroluje dzialanie aplikacji).

Uzytkownik bedzie tym bardziej zaangazowany w proces uczenia si¢. im bar-
dziej czytelny dla niego bedzie przyrost jego wlasnej wiedzy. a zdobyte umiejetnosci
beda przydatne w zyvciu.

7. Metodyka tworzenia multimedialnej aplikacji
W tej czgsei przedstawiony zostanie proces tworzenia aplikacji multimedialnej.

Cvkl tworzenia aplikacji sklada si¢ z poszczegdlnych faz nastgpujacych po sobie
[Horvathova iin. 2001].
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Rys. 1. Cykl tworzenia aplikacji multimedialnych

Jak juz bylo powiedziane uprzednio. aplikacja multimedialna jest tworzona zgodnie

z nastgpujacym cyklem faz:

1. Faza analityczna. W niej okreslany jest temat aplikacji. dokonywane sa kolejno:
analiza informacji zrédlowych. analiza technicznych mozliwosci. wybor zespolu
realizujacego projekt. analiza psvchologicznyvch aspektow. analiza praw autor-
skich materialow majacych si¢ znalez¢ w aplikacji. pelna specyfikacja zadan
oraz wstepny zarys scenariusza aplikacji.

2. Faza projektowa. Projektowana jest struktura przyszlej aplikacji. opracowywany
Jest scenariusz potrzebny do wyznaczenia kryteriow aplikacji. listy innowacji i zmian
w projekcie.
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3. Faza implementacyjna. Trzecia faza obejmuje stworzenie szczegdlowego scena-
riusza. opracowanie dokladnej struktury 1 wygladu aplikacji multimedialnej. Ta
czg¢s$¢ konstruowania aplikacji nazywana jest rowniez faza autoryzacyjna.

4. Faza finalizacyjna zawiera elementy testowania gotowej aplikacji na grupie osob
zainteresowanyvch tym programem. przygotowywana jest dokumentacja do pro-
duktu. W tej fazie aplikacja jest przygotowywana do pracy z konkretnym sprze-
tem 1 oprogramowaniem komputerowym tak. aby mogla byv¢ rozprowadzana jako
zintegrowany system multimedialny.

Przedstawiony cykl tworzenia aplikacji dotyczy tylko duzych aplikacji multime-
dialnych. Przy malych aplikacjach przygotowanie jest uproszczone. problem czgsto
Jjest formalizowany. nie przyklada si¢ duzej wagi do analizy ani fazy projektowej. Z drugiej
strony. duze aplikacje wymagaja wielu przygotowan juz w fazie analizy 1 wst¢pnego
przygotowania. Czgsto napotyka si¢ problemy w zdobyciu potrzebnych informacji 1.
co ni¢ mni¢j wazne. problemy natury technicznej polegajace na koniecznosci uzycia
do tych celow nowych nie zawsze znanych programow. W efekcie wydluza to istot-
nie proces realizacji aplikacji. Takze implementacja aplikacji o oczekiwane) jakosci
merytoryeznej 1 dydaktyeznej jest odmiennie realizowana dla malych i duzych aplika-
cji. Rdznica ta jest najlepiej zauwazalna w fazie testowania. Wprowadzanie zmian
w aplikacjach zlozonych jest o wiele bardziej trudniejsze niz w aplikacjach malych.

Na zakonczenie warto zaznaczy¢, ze niektore z faz realizacji aplikacji multime-
dialnych zazg¢biaja si¢. Scenariusze. tworzone dla potrzeb aplikacji maja charakter
nielinearny. co dodatkowo utrudnia proces projektowania i realizacji. Ponadto za-
pewnienie dla aplikacji interaktywnosci naklada konieczno$¢ szczegodlowej analizy
tresci mervtorveznych i optymalnego doboru kierunkow polaczen hipermedialnych
uwzgledniajacych dodatkowo wszystkie mozliwe do uwzglednienia psychologiczne
aspekty procesow uczenia si¢ 1 nauczania.
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