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Znaczenie algorytmu dydaktycznego w projektowaniu
multimedialnych programow dydaktycznych

1. Multimedialne programy dydaktyczne w szkole

Jedny, z najwaniejszych umiejtnosci wspotczesnego nauczyciela niezale
nie od nauczanego przedmiotu jest projektowanigra@owanie programow
komputerowych maggych pozytywnie wplywa na proces dydaktyczny,
uatrakcyjniagc materiat nauczania realizowany na lekcji przezpntowanie na
ekranie monitora komputerowego ciekawych grafikimetji, fotografii oraz
sekwencji wideo przedmiotow, wdzer, procesOw oraz zjawisk niedegtych
do bezpéredniego ogidu przez ucznidw na lekcji. Drugim waym aspektem
decydujpcym o potencjalnie pozytywnym wptywie wprowadzadi@nauczania
szkolnego programéw komputerowych jestdiveo$¢ jednoczesnego oddziaty-
wania na wiele zmystéw ugeych sg. Powszechni@ wyskpowania w placow-
kach szkolnych komputeréw oraz fat&oobstugi r@norodnych programow
stuzacych do wykonania prezentacji multimedialnych, RpwerPoint czy edy-
torow i programow narziziowych umadaliwiajacych wykonanie mniej lub bar-
dziej zaawansowanych technologicznie programow kaerpwych umeliwia
wspoétczesnemu hauczycielowi opracowanie i wykonanésnego, autorskiego
multimedialnego programu dydaktycznego czy intgnaktych tr&ci e-learning-
owych bez znajomei jezykdw programowania. Opracowane i wykonane przez
nauczyciela w przeciwistwie do komercyjnych komputerowych programoéw
edukacyjnych zawsze magzans by¢ lepiej dopasowane pod wegem mery-
torycznym i metodycznym do potrzeb nauczycielagoego w konkretnym kra-
ju czy miejscowséci, a nawet, a me przede wszystkim, do potrzeb konkret-
nych uczniéw uczych st w okrelonej szkole i klasie. Wiele programow
komputerowych wyprodukowanych jest na potrzeby @&reego rynku, np.
szkét znajdujcych sé w USA, a nasipnie @ one ttumaczone na innezjki
i sprzedawane na catyswiecie, np. seria programow przeznaczona dla dzieci
skladajca st z dwunastu piytlak to sk nazywa?Jaki to kolor? Jaka to cesé¢
ciala? itd. Czsto tréci i sposoby ich prezentacji, pominie s bardzo atrak-
cyjnie przedstawione i z zastosowaniem najnowszys#gnig¢ technologicz-
nych w zakresie technologii informatycznej i inf@aoyjnej, stanovd pewne
usrednienie zaréwno tgei, jak i wykorzystanych metod nauczania pozwalaj
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cych na ,dopasowanie” oraz zastosowanie ich wnyéh krajach i rénych
szkotach. Cgsto jednak nie uwzgtiniajg potrzeb dzieci mieszkajych w okre-
slonym kraju czy spoteczsoi, np. kulturowych czy mentalnych. Prezentowa-
nie, omawianie i ttumaczenie pewnych zagafinigp. przez Wielkiego Ptaka
z Ulicy Sezamowej, me byt bardzo atrakcyjne i wzbudzaviele emoc;ji virod
dzieci amerykaskich, ale w Polsce czy innym kraju europejskinzennie by
tak skuteczne lub nze by nawet niezrozumiate przez dzieci.

Oczywiste jestze indywidualne podégie do kadego ucznia, dostosowanie
tempa i metod nauczania-uczenia @0 indywidualnych maiwosci uczcego
si¢ daje najlepsze rezultaty w zakresie przyswajamavych wiadomeci
i wykorzystywania ich w trakcie dziatapraktycznych (Walat 2004: 41-43).
Mozliwosci takie daje samodzielne zaprojektowanie i wykd@gmzez nauczy-
ciela multimedialnego programu dydaktycznego, uwagljacego nie tylko
wzgledy spoteczne i kulturowe istnigie w okrélonym kraju, czy grupie spo-
tecznej, ale przede wszystkim ptisvosci konkretnego ucznia ugeego st
w konkretnej szkole i nauczanego przez 8lkmego nauczyciela. Nauczyciel,
opracowujc wtasny komputerowy program dydaktyczny, jest ang dopaso-
wat go treéciowo i technicznie do wlasnych potrzeb, do realianego przez
siebie programu nauczania, #hwosci technicznych spetu komputerowego,
ktérym dysponuje, opanowanejzjwiedzy i umiegtnosci przez ucznidow z na-
uczanego przedmiotu, a takdo wiedzy i umiejtnosci w zakresie postugiwania
si¢ przez siebie oraz uczniéw technologiami informatyani i informacyjnymi
oraz umiegtnosci obstugi komputera przez uczniow.

Majac na uwadze przytoczone argumenty, wydajeatkowicie uzasadnio-
ne stwierdzenieze z pozytywnych aspektéw zwianych z zastosowaniem mul-
timedialnych programéw dydaktycznych w procesietddsenia wynika, 1 na-
uczyciele powinni posiadawiedz; i umiejgtnosci pozwalajce na samodzielne
zaprojektowanie i wykonanie multimedialnych progéamdydaktycznych na
potrzeby projektowanych, organizowanych i prowagebnprzez siebie z&d
szkolnych i pozaszkolnych.

2. Algorytm dydaktyczny w projektowaniu multimedialnych programéw
dydaktycznych

Proces zwjzany z opracowaniem i wykonaniem multimedialnycbgoa-
moéw dydaktycznych sktadaest okrelonych faz, w olbgbie ktérych maj miej-
sce charakterystyczne czyop a ich cig prowadzi do ostatecznego wykona-
nia komputerowego programu do zastosowagdaktycznych.

Opracowanie i wykonanie programu dydaktycznegazmaopodziek na
pig¢ zaleznych od siebie faz (Lib 2006: 81).

Najwazniejsz faza, oprécz rozpoznania, w ktérej ¢dizy innymi dokonuje
sie analizy tego, dla kogo przeznaczony jest prograkneglenie odbiorcy i po-
ziomu edukacyjnego, na ktérynedrie on wykorzystywany), w jaki sposéb
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bedzie on wykorzystywany (na lekcjach szkolnych,czmch pozaszkolnych,
czy samodzielnie przez ucznia w domu) itp., jest Wetpienia projektowanie.
Projektowanie jest zwzane z wykonaniem multimedialnego programu dydak-
tycznego. To tu ostatecznie decyduje, $aki bedzie uktad tréci ksztatcenia

w programie, w jaki sposébetla one prezentowane uczniowi, jakie media zo-
stary uzyte i jak kzda one uruchamiane przezytkownika. W fazie projektowa-
nia nastpuje decyzja, jakie technologie informatyczne zasgtevykorzystane
przez twore wykonupcego program. Ma to bezfpedni wplyw na jakéc

i sposoOb dziatania programu, ale tea maliwosci uruchamiania go na kompu-
terach indywidualnych aytkownikéw. Wybor technologii informatycznej me
decydowa, czy wykonany programedzie dziatat na wszystkich maszynach bez
wzgledu na ich walory spetowe, czy kdzie dziatat na komputerach ozygh
mocach obliczeniowych i wypoganych np. w karty graficzne o gej wydajno-
sci, pameci RAM o dwych pojemnéciach, szybkie procesory, czy na kompute-
rach, na ktérych zainstalowangrgjnowsze systemy operacyjne, np. Windoiws
Vista czy Windows 7.

Okreslenie
wymaga
(rozpozianie)

\ 4

Projektowanie -l
r'Y

A 4

A 4

Wykonanie -l
Testowanie -l

Eksploatacja

B s et «

Rys. 1. Schemat piciu faz opracowania i wykonania multimedialnego prgramu
dydaktycznego
Zrédto: W. Lib, Methodology of the elaboration of multimedia didagrogrammes
.Informatologia 2006", s. 82.

Wynikiem projektowania jest opracowanie algorytrmogramu kompute-

rowego. W informatyce algorytm rozumiany jest jaki@g jasno i precyzyjnie
okreslonych czynnéci koniecznych do wykonania lub zrealizowania pegimy
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zada. Algorytm mae zosté zaimplementowany w postaci programu kompute-
rowego lub dla jakiegoinnego urzdzenia, np. obrabiarki numerycznej, airz
dzenia utrzymujcego stat temperatuy w pomieszczeniu itp. Bily popetnione
podczas opracowywania algorytmu momie¢ bardzo réane, czasem bardzo
powazne konsekwencje, maglecydowa o braku skuteczrioi lub catkowitym
fiasku podgtych dziataé. Biednie opracowany algorytm multimedialnego pro-
gramu dydaktycznego, np. pod wadgm metodycznym, nieprawidtowa kolej-
nos¢ prezentowanych porcji wiadorm, zte powazanie informacyjnej G&ci
programu, w ktorej prezentowang sowe dla ucznia téei nauczania, np.
Z blokiem sprawdzagym maze doprowadzi do dysonansu poznawczego. Za-
miast uporzdkowania i zastosowania nowo poznanych wiadammnnasgpi ich
rozmycie, pomieszanie i nieghuczicych s¢ do prezentowanych #e.

Aby moc zaprezentowdub przekazé zat@ony cihg postpowania innemu
cztowiekowi, algorytm musi zostazapisany na kartce papieru lub na innym
nosniku. Mozna do tego celuay¢ jezyka naturalnego, ktory bylzywany przez
cziowieka do zapisu #ego rodzaju ,prostych” przepisow pgsbwania, np.
przepisow kulinarnych od setek lat. Jednak pojaiwieie maszyn i kompute-
réw, dla ktérych trzeba byto zapisyévaoraz bardziej skomplikowane i nierzad-
ko bardzo dtugie qgi postpowania, przeliczania, analizy i prezentacji, dié k
rych werbalny zapis algorytmu bytby zbyt czasochipmn nie gwarantowat do-
ktadnego zrozumienia przez odbi@rtego, co autor algorytmu miat na fhy
wymusito obmylenie nowych form ich zapisu. Obecnie najlepszymsspem
zapisu i prezentacji algorytméw jest schemat bloko®pracowywane przez
informatykéw schematy blokowe algorytmow zbudowasge okre&lonych blo-
kow pohkczonych ze sapstrzatkami.

:] Blok startowy algorytmu, Blok kea algorytmu

Blok wykonawczy

<> Blok warunkowy

Proces wczmiej zdefiniowany

E Wprowadzanie i wyprowadzanie danych

—» Strzakki i linie hczace

Przedstawienie algorytmu przyyciu powyzszych blokéw jest wystarcza-
jace dla zastosowaw informatyce, w przypadku projektowania przez ¢
cieli multimedialnych programéw dydaktycznych niesie jeszcze pelnej in-
formaciji o programie. Informuje o sposobie wprowauda danych, o ich prze-
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twarzaniu, o prowadzonych obliczeniach i innychekspch zwazanych z wy-

konywanymi dziataniami, ale nie méwi nic np. o bez ekranow (slajdéw) za-

wartych w programie, o merytorycznej zawdcioprogramu i 0 metodycznym

sposobie organizacji (paizenia) poszczegodlnych g zawartych w programie.
Wydaje s¢, ze lepszym rozwizaniem podczas projektowania multimedial-

nych programéw dydaktycznych jest spmizenie algorytmu programu dydak-

tycznego w taki sposob, aby jego zapis vigia pokazywat:

— petm zawartd¢ programu, czyli liczba wivietlanych pojedynczych ekranéw,

— bloki programu, np. bloki informacyjne stanae& rozdziaty i bloki spraw-
dzapce w postaci testow ggtkowych czy zadado wykonania na kicu
rozdziatow, czy te jako oddzielny blok informacyjny i niezaiey blok
sprawdzajcy, cal@gciowo podsumowuagy i oceniagcy stopié przyswojenia
przez uczcych sg tresci zawartych w programie,

— techniczny sposéb ich paizenia ze sabza pomosg hiperkczy,

— merytoryczn zawartd¢ projektowanego programu dydaktycznego,

— uzyte media,

— metodyczny sposob pmizenia poszczegoinych informacii ze sob
Taki sposob zapisu graficznego projektowanego meldialnego programu

dydaktycznego pokazgego sposOb dziatania programu nazywamy algoryt-

mem dydaktycznym.

Budowa
Opis
Programu
Nawigacja
Spis
tresci
Rodzaje Konstrukcja Uklad Uklad Uklad Test
rowerow rame napedowy kierowniczy hamulcowy es
(Film)
Klasyfi- Rama Przerzutka Hamulec |
kacje (Film) przednii reczny !
Pyt. 20.
Rower Rodzaje Przerzutka Hamulec Wynik
miejski ram tylna nozny

Rys. 2. Fragment algorytmu dydaktycznego multimedilnego programu
dydaktycznego przeznaczonego dla uczniéw IV klasykoty podstawowej
do zaje¢ z zakresu wychowania komunikacyjneg®udowa roweru

Zrédto: opracowanie wiasne.



Na rys. 2 przedstawiony jest fragment algorytmuakggicznego progra-
mu przeznaczonego do za&jz wychowania komunikacyjnego dotycego
budowy i wyposaenia roweru. Na tym etapie m@my wnioskowa, z ilu
slajdéw (ekranéw) zbudowanyethzie program, jakie zasadnicze bloki stano-
wia jego podstaw. Program bdzie si sktadat z dwoch gtéwnych blokéw —
bloku informacyjnego, zawiergego tréci merytoryczne, ktére powinien
przyswot sobie uczé w trakcie pracy z programem, oraz z bloku tegtey
go, sprawdzajcego stopigé opanowania prezentowanych w bloku informa-
cyjnym tresci. W tym momencie projektant oléla takze tresci merytoryczne,
jakie eda zawarte w programie orazyte srodki wyrazu oprécz tekstu i gra-
fik, np. film, narrator.

Taki blok oznacza jeden slajd — jeden ekradwigtlany na ekra-
Obliczanie | hie monitora. Tytut zapisany wewnz bloku oznacza tytut wy-
przektadni | Swietlanego ekranu, a to wyznaczastie ktore eda na nim wy-
Swietlane.

Kolejnym krokiem jest wyznaczenie pokzer hipertekstowych pomdzy
poszczegdlnymi tégiami merytorycznymi w§wietlanymi na kolejnych ekra-
nach. Na rys. 3 przedstawiony jest ten sam co sa2yfragment algorytmu
dydaktycznego, lecz za pomptinii potaczone zostaly poszczegdlne ekrany,
ktére wedtug projektanta multimedialnego programydaktycznego wiza Sie
ze soly tematycznie, stanowc pewrn zamkngta porcg informacji na dany
temat. Na tym etapie pozostaje jtylko okreslenie metodycznej strony pre-
zentowanych tr&i, a zatem sposobu przechodzenia golzy poszczegolnymi
ekranami przedstawigymi poszczegolne porcje informacji. Czy po $edaj
do okre&lonego rozdziatu &dzie maliwosé np. powrotu z pierwszego ekranu
nowego rozdziatlu do spisu §i@ czy jednak uczy sk bedzie miat pewne
ograniczenia i po wégiu do rozdzialu &dzie zobligowany do przgjia przez
caly rozdziat i zapoznaniagshowymi tréciami. Byt moze powrot z pierw-
szego slajdu nowego rozdziatgdzie uzasadniony w chwili, gdy linkdzacy
spis trdci z okr&lonym rozdzialem zostanie przypadkowo uruchomiorgep
uzytkownika, a powrét do spisu @ bedzie wymagat przégia kilkunastu
ekrandéw przedstawiagych juz znane uczniowi teéei, az do ostatniego, z kté-
rego dopiero &dzie powrét do spisu téei. Czy wewntrz rozdziatéw uczée
bedzie miat maliwo$¢ do nieograniczonego przechodzenia w przéd i w tyt,
czy jednak hdzie mogt jednorazowo wswietlic okreslony ekran, a nagpne
wejscie kedzie dopiero mgiwe po wyswietleniu wszystkich ekranéw rozdzia-
tu, a ponowne wégie do niego kdzie maliwe jedynie z poziomu spisu tre-
sci. Oczywicie na wszystkie te pytania iatpliwosci bedzie musiat sobie od-
powiedzi€ nauczyciel projektacy okrelony program dydaktyczny, agtl
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one uzalenione migdzy innymi od tematu, jaki program przedstawia,ced
6w, jakie ma dany program spehidiarealizowa, w jaki sposéb ma lgywy-
korzystywany (np. czy ma Bywykorzystywany na lekcji czy w domu), od
stopnia trudnéci prezentowanych téei itp.

Budowa |
rowert
Opis
procramt
Nawigacja
Spis tréci
|
Rodzaje Konstrukcja Uktad Uktad Uktad Test
roweréw rame kierowniczy hamulcowy
| | | — | |
Klasyfi- Rama Przerzutka Hamulec Pyt. 1
kacije (Film) przednii reczny
1
| | | | .
Rower Rodzaje Przerzutka Hamulec !
miejski ram tylne nozny |
| Pyt. 20
Rower Obliczanie
trekking przektadr
| |

Rys. 3. Fragment algorytmu dydaktycznego z wyznacmgmi potaczeniami hiper-
tekstowymi pomiedzy poszczegolnymi ekranami
Zrodio: opracowanie wiasne.

Na rys. 4 za pomacstrzatek oznaczony zostat metodyczny sposob gowi
zania ze saptresci wyswietlanych na kolejnych ekranach multimedialnego-pr
gramu dydaktycznego urdiwiajacy wielokrotne powroty lub jednokrotne
przegcia przez poszczegolne partiestiewe. Groty strzatek wskazukierunek
przechodzenie do kolejnych slajdéw, strzatki dwukigowe oznaczajmozli-
wos¢ przefcia do nasipnego slajdu i powrotu do poprzedniego.
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Rys. 4. Fragment algorytmu dydaktycznego z wyznacrgmi potaczeniami
hipertekstowymi i kierunkami poruszania
pomiedzy poszczeg6linymi ekranami
Zrédio: opracowanie whasne.

Zakonczenie

Multimedialne programy dydaktyczne oparte na hlgie to nowa grupa
opracowa dydaktycznych dczacych komunikaty przygotowane w oparciu
o rézne sposoby przekazu informacji. Stanpywédnorodny komunikat dydak-
tyczny, a ich stosowanie ma charakter interakty\@aréwno w odniesieniu do
czynndaci nauczyciela, jak i ucznia) [Siemieniecki 199811 Spetniag takze
szereg funkcji, pogrupowanych w bloki, potwierdzgch ich dde znaczenie
jako skutecznycBrodkéw dydaktycznych pozwalagych na wzbogacanie wie-
dzy i umiegtnosci ucaicych st oraz wspomagagych ich wszechstronny rozwoj
osobowdci. Do najwaniejszych funkcji komputerowych programéw dydak-
tycznych zaliczy mozna [Walat 2008: 105-115]:
a) funkcje dydaktyczno-wychowawcze:

— informacyjna,
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— motywacyjna,
— ¢wiczeniowa (praktyczna),
— samoksztatceniowa,
— wychowawcza,
b) funkcje kulturotworcze:
— popularyzatorska,
— rozrywkowa,
— motywacyjna,
— wzorcotworcza,
— interpersonalna,
c¢) funkcje uogdlnigce:
— poznawczo-ksztakta,
— emocjonalno-motywacyjna,
— dziataniowo-interaktywna.

Biorac pod uwag powyzsze funkcje, jakie potencjalnie t® petnt multi-
medialny program dydaktyczny w procesie ksztatcemisrakcie jego projekto-
wania nie nalgy zapomina o zadnej ze sfer, kt@rmaze wspomagai rozwijat
u oséb uczcych sk przy jego pomocy.

Literatura

Furmanek W. (2008)Cywilizacyjne i osobowe znaczenie hipertekatll Technika — Informatyka
— Edukacja. Teoretyczne i praktyczne problemy egjuikdormatycznejred. W. Walat,
Rzeszow.

Lib W. (2000),Multimedia w edukagji,Edukacja ogélnotechniczna inaczej”, nr 22.

Lib W., Methodology of the elaboration of multimedia didagirogrammes ,Informatologia
2006".

Lib W., Walat W. (2007)Teacher’'s competences in modelling computer didgotbgrams{w:]
Kompetencije i kompetentnogitelja, Osijek.

Osmaska-Furmanek W., Furmanek M. (200Bgdagogika mediofwv:] Pedagogika — dyscypliny
wiedzy pedagogiczndj 3, red. BSliwerski, Gdaisk.

Siemieniecki B. (1999Komputery i hipermedia w procesie edukacji dorostyiarua.

Walat W. (2004)Modelowanie podicznikow techniki — informatykRzeszow.

Walat W. (2008)Funkcje hipermedialnych programéw dydaktycznfyeh Technika — Informaty-
ka — Edukacja, Teoretyczne i praktyczne problemykadi informatycznejred.
W. Walat, Rzeszow.

Streszczenie

Komputerowe programy prezentacyjne oraz tatwe wuolzge edytory¢zy-
kow programowania stworzyty nauczycielom nieograoiee maliwosci pro-
jektowania i wykonywania wtasnych opracawanetodycznych opartych na
technologiach informatycznych i informacyjnych. Jaielkie znaczenie cywili-
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zacyjne wywarto upowszechnienie $iiperteksu wyjsnia szerzej W. Furmanek
w opracowanilCywilizacyjne i osobowe znaczenie hipertek2008].

W artykule poruszana jest problematykaaz@na z projektowaniem multi-
medialnych programéw dydaktycznych. To na etapigegtowania podejmo-
wane g decyzje dotycgee struktury programu dydaktycznego, sposobu prezen
towania tréci ksztatcenia, ich uktadu metodycznego, doboruigvedtuzacych
do przekazywania i sprawdzania nowo nabytych wissom Czsto konse-
kwencp ustalenia struktury multimedialnego programu dygeknego i zasto-
sowania okrédonych mediow jest wybdr technologii informatyczhystuzacych
do jego realizaciji.

Stowa kluczowe:algorytm, algorytm dydaktyczny, multimedialny pragr.

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

Abstract

Presentation computer programs and easy to use pvoo#ssors for pro-
gramming language have offered teachers inexhdgidssibilities of design-
ing and performing their own methodological studiesed on information tech-
nology. W. Furmanek broadly explains the civilisatsignificance of popularis-
ing a hypertext in the studgivilisation and personal significance of hypertext
(2008).

The article presents the issues connected witlyieg) multimedia didactic
programmes. During the designing stage, there ecesidns taken on the struc-
ture of a didactic programme, the way of presentisgeducational contents,
their methodological layout as well as the adjustimed media needed to pass
and check newly acquired knowledge. In most cdkes;reation of the structure
of a multimedia didactic programme and applicatibrspecific media relies on
the selection of information technologies thatwlfor its implementation.

Key words: algorithm, didactic algorithm, multimedia program.



