Ogniwa jednostki dydaktycznej wg Arendsa

Ogoélne cele ksztalcenia ukierunkowane sa na wszechstronny rozwoj jednostki.
Akcentuja  ksztattowanie zdolno$ci do samodzielnego uczenia sig, praktycznego
wykorzystania wiedzy oraz wspolpracy 1 wspolistnienia. Wskazuja konieczno$¢ takiej
organizacji procesu ksztalcenia, aby zapewni¢ jednostkom wolno$¢ mysli, osadu, uczucia i
wyobrazni, ktorych potrzebuja, aby rozwija¢ swoje zdolnosci i talenty (por. J. Delors, 1998,
$.98).

Realizacja przedmiotowych celow ksztalcenia wiaze si¢ z opracowaniem projektow
dydaktycznych, czyli strategii ksztalcenia (projektowanie dlugofalowe), ktore moga byc
wspomagane poprzez cykle prezentacji multimedialnych. Planowanie formy 1 tresci
poszczeg6lnych prezentacji mozna w tym kontekscie okresli¢ jako projektowanie dorazne.
Multimedia sktadajace si¢ na dany cykl moga stanowi¢ odrgbne, zwarte struktury,
niekoniecznie powiazane ze soba tematycznie. Realizacja catego cyklu ma za zadanie
wyposazy¢ odbiorcow w umiejetnos¢ analizy catoksztattu omawianych zagadnien (por. R. M.
Gagné, L.J. Briggs, W. W. Wager, 1992, 5.18)

O sukcesie planowania doraznego i dlugofalowego mozna moéwié, gdy na bazie
zdobytych wiadomosci 1 umiejetnosci odbiorcy sa w stanie generowa¢ nowe pomysty, np.
podczas realizacji zadan problemowych. Cel ten osiaga sig, gdy praca indywidualna, wyktady
lub szkolenia odbywaja si¢ systematycznie, a podstawowe tezy sa odpowiednio eksponowane
i utrwalane. Wazne jest, aby projektowanie dydaktyczne realizowane bylo $rodkami
wlasciwymi podejsciu systemowemu, ktére polega na przechodzeniu przez odpowiednie fazy,
od analizy potrzeb i celow zaczynajac, a na gotowym, sprawdzonym systemie dydaktycznym
konczac.

Multimedia wspierajace proces nauczania - uczenia si¢, moga wptywaé na uzyskiwanie
natychmiastowych oraz diugotrwatych wynikow. Zaktadajac ich wykorzystanie w ramach
jednostek dydaktycznych, podobnie jak w przypadku stosowania mediéw tradycyjnych,
uwzglednia si¢ wymogi poszczegdlnych zasad nauczania, specyfike danego medium oraz
nastgpujace etapy projektowania dydaktycznego:

1. Ustalenie celow wykonawczych.

2. Analiza zadan dydaktycznych.

3. Projektowanie sekwencji.

4. Projektowanie ogniw procesu oddziatywania.
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Projektowanie pojedynczej ses;ji.



6. Dobor i wykorzystanie mediow.
7. Kontrola i ocena zachowania wykonawczego.

Wsrod podstawowych zalozen projektowania dydaktycznego wymieniana jest takze
znajomos¢ procesOw poznawczych oraz ich uwarunkowan. Nalezy pamigtac, iz oprocz cech
psychofizycznych ucznidw, istotne sa takze szeroko rozumiane warunki uczenia si¢ (tamze,
s.19-31)

Wykorzystanie mediow edukacyjnych (multimedidow) w procesie nauczania-uczenia si¢
w wigkszym lub mniejszym stopniu opiera si¢ na przejmowaniu przez nie pewnych funkcji
nauczyciela. Richard 1. Arends (2000, s.264), okresla je jako funkcje interakcyjne oraz
dokonuje ich przegladu w zaleznos$ci od przyjetego toku jednostki dydaktycznej. Wyznaczona
w ten sposob rola multimediow, wskazuje na konieczno$¢ uwzgledniania podstawowych
zatozen projektowania dydaktycznego podczas ich realizacji.

Richard 1. Arends opierajac si¢ na pracach psychologéw poznawczych, a w
szczegolnosci Ellen Gagné wyrdznia trzy rodzaje wiedzy: deklaratywna, proceduralng i
kontekstowa. Wiedza deklaratywna to usystematyzowany zbior informacji o rzeczywistosci;
wiedza proceduralna jest zbiorem umiejg¢tnosci 1 informacji o sposobach wykonania
okreslonych czynno$ci; wiedza kontekstowa o tym, kiedy i w jakim celu postuzy¢ si¢ dana
wiedza deklaratywna 1 proceduralna. Ujecie to jest zgodne z proponowana przez psychologéw
koncepcja systemow reprezentacji, ktora wymaga nauczania wspierajacego aktywne myslenie
1 przetwarzanie informacji w umystach uczniow.

Nabywanie kazdego z trzech rodzajéw wiedzy wymaga stosowania zroéznicowanych
rozwiazan koncentrujacych 1 utrzymujacych uwage. Ich dobor uzalezniony jest od
przeprowadzonej uprzednio diagnozy mozliwosci 1 preferencji poznawczych, przygotowania
merytorycznego oraz prowadzonej na biezaco kontroli.

Prezentacje multimedialne wykorzystywane sa takze jako media dydaktyczne w
nauczaniu podajacym oraz w nauczaniu poje¢. Nauczanie podajace ukierunkowane jest
przede wszystkim na konstruowanie wiedzy deklaratywnej. Na teoretyczna koncepcje
nauczania podajacego skladaja si¢ wzajemnie uzupelniajace: pojgcie struktury wiedzy,
psychologia uczenia si¢ materiatu znaczacego, elementy psychologii poznawczej zwiazane z
reprezentowaniem 1 przyswajaniem wiedzy (tamze, s.260).

Majac na uwadze konieczno$¢ projektowania procesu nauczania podajacego oraz
poszczeg6lnych mediéw dydaktycznych, szczegdlnie warto§ciowe sa wyjasnienia oparte na
zatozeniach psychologii poznawczej i1 dotyczace reprezentowania wiedzy oraz jej

przechowywania w pamigci. Za pomoca poj¢cia schematu poznawczego okreslany jest sposob



organizowania informacji na dany temat oraz wptyw tego sposobu na przetwarzanie nowych
wiadomosci 1 idei. Schematy poznawcze ksztalttowane sa w sposob indywidualny w
zaleznosci od osobniczych mozliwosci 1 preferencji poznawczych, a takze posiadanej wiedzy
uprzedniej. Im bardziej bogata i ztoZzona jest wiedza uprzednia na dany temat, tym sprawniej
jednostka przetwarza nowe informacje i doszukuje si¢ coraz bardziej ogdlnych zwiazkdow.
Wiedza uprzednia stanowi filtr dla nowych informacji, decyduje, w jakim stopniu wiadomosci
podawane przez nauczyciela zintegruja si¢ z wiedza ucznia i zostana zapamigtane.

Majac na uwadze powyzsze zatozenia, projektowanie procesu nauczania — uczenia si¢
wymaga wstepnej analizy ukierunkowanej na:

- ustalenie celow 1 dobor tresci,

- ustalenie wiedzy uprzedniej ucznidéw 1 struktur poznawczych wiazacych si¢ z
przewidywanym materialem nauczania,

- wybranie odpowiedniego czynnika organizujacego material oraz ustalenie sposobow
wywotywania nastawienia,

- zaplanowanie wykorzystania czasu i przestrzeni (tamze, s.265, 271).

Nauczanie poj¢¢ dotyczy terminéw kluczowych, ktore daja oparcie dla wyzej
zorganizowanych procesOw myslenia i1 stuza jako podstawa do komunikowania si¢ z innymi
ludzmi. Uczenie pojec jest zatem procesem tworzenia i organizowania wiedzy w struktury
poznawcze. Ten wlasnie rodzaj nauczania wymaga szczegdlnej diagnozy zroznicowanych
strategii poznawczych osob uczacych i odpowiednich zindywidualizowanych form przekazu.
Zastosowanie multimediow stwarza szans¢ wlasciwego upogladowienia wprowadzanych
poje¢, zgodnie z zatozeniami jednostki dydaktycznej oraz indywidualnymi mozliwosciami i
preferencjami.

Projektowanie jednostek 1 mediéw dydaktycznych w przypadku nauczania pojeé
uwzglednia nastgpujace ogniwa:

- przedstawienie celow 1 wywolanie nastawienia,

- wprowadzenie przyktadéw i kontrprzyktadow,

- sprawdzenie przyswojenia,

- analiza myslenia i scalanie efektow uczenia sig (tamze. s.331).

W przypadku nauczania problemowego nauczyciel takze podaje 1 objasnia, ale
najczesciej radzi 1 ulatwia. Samodzielne rozwiazywanie problemdéw oraz uczenie si¢ przez
odkrywanie jest szczeg6lnie wartosciowe w przypadku ksztattowania wiedzy kontekstowe;.
Jest ona niezwykle trwata, gdy wiaze si¢ z indywidualnymi osiagnigciami ucznidow, czgsto o

podiozu emocjonalnym. Koncepcja nauczania problemowego znajduje silne oparcie



teoretyczne w pracach poznawczo — konstruktywistycznych J. Piageta, L. S. Wygotskiego
oraz J. S. Brunera. Z punktu widzenia projektowania dydaktycznego szczegdlna rolg odgrywa
teoria J. Piageta. Zarowno tres¢, jak i forma prezentacji multimedialnych sa dostosowywane
do mozliwosci poznawczych charakteryzujacych uczniow w poszczegdlnych stadiach
rozwoju.

Projektowanie jednostek 1 mediow dydaktycznych w przypadku nauczania
problemowego uwzglednia nast¢pujace ogniwa:

- nakierowanie ucznidw na problem,

- przygotowanie uczniow do samodzielnego uczenia sig,

- samodzielne 1 grupowe badania,

- wytwarzanie i prezentowanie produktow (sprawozdan, nagran, modeli itp.),
- analiza i ocena procesu rozwigzywania problemu (tamze, s.387).

W  przypadku nauczania problemowego komputer nie powinien eliminowac
rzeczywistych eksperymentow, pokazow 1 demonstracji. Symulacje mozna stosowac przede
wszystkim w sytuacji, gdy poznanie okreslonych procesow i zjawisk nie jest dostgpne w
sposob naturalny. Jednak, gdy problemy maja charakter teoretyczny niezwykle cenne staja si¢
interaktywne multimedia w tym takze Internet.

Wykorzystanie sieci komputerowej wprowadza jakosciowo nowe rozwiazania w
przypadku uczenia si¢ we wspOlpracy oraz nauczania poprzez dyskusje. Rozwiazanie to jest
coraz czgSciej stosowane w przypadku ksztalcenia stacjonarnego. Ksztalcenie na odleglo$¢ w
uczelniach panstwowych nie doczekalo si¢ jeszcze odpowiednich rozwigzan prawnych i
regulacji dotyczacych kwestii finansowych w przypadku wielokrotnego wykorzystywania
wartos$ci intelektualnych, np. w sieci Internet (por. W. B. Whalley, 1995). Praca grupowa nie
wymaga jednak publikowania materiatow dydaktycznych, stad coraz czg$ciej organizowane
sa internetowe wideokonferencje oraz grupy dyskusyjne pracownikow nauki i studentow (A.
Brown, A. Galloway, C. Brennan, 1999, s.36-39). W przypadku dyskusji niezwykle
obiecujaco przedstawia si¢ perspektywa wykorzystania darmowych chatow, dzigki ktorym w
rozmowie moze uczestniczy¢ dowolny zespdt wraz z moderatorem. Mozliwa jest w tym
wypadku wspoélna dyskusja oraz rozmowy indywidualne.

Projektowanie jednostek i1 mediow dydaktycznych w przypadku nauczania we
wspotpracy uwzglednia nastepujace ogniwa:

- podanie celow i wywotanie nastawienia,
- podanie wiadomosci,

- zorganizowanie zespolow,



- pomaganie w pracy grupowe;j,
- sprawdzian,
- uznanie osiagnie¢ (R. I. Arends, 2000, s.356).

W przypadku projektowania jednostek i mediow dydaktycznych dla potrzeb nauczania
poprzez dyskusjg R. I. Arends proponuje nast¢pujace ogniwa:
- podanie celow 1 wywolanie nastawienia,

- ukierunkowanie dyskus;ji,

- prowadzenie dyskusji,

- zakonczenie dyskusji,

- omoéwienie dyskusji (tamze, s.414).

Techniki komputerowe znajduja stosunkowo nieliczne zastosowania w przypadku
nauczania bezposredniego ukierunkowanego na rozwdj umiejgtnosci o charakterze
manualnym. Wyjatek stanowia te dziedziny nauczania, dla ktorych witasnie komputer i
urzadzenia peryferyjne stanowia przedmiot nauczania. Nauczanie bezposrednie
ukierunkowane na konstruowanie wiedzy proceduralnej - najczesciej umiejgtnosci
motorycznych znalazto oparcie teoretyczne w behawioryzmie. Czgste pomijanie wplywu
procesoOw myslowych, konieczno$¢ interpretacji umiejgtnosci intelektualnych oraz fakt
nabywania umiejgtnosci bez koniecznosci ich uzewngtrzniania sprawit, ze zaczgto si¢ sktaniaé
w kierunku spotecznej teorii uczenia si¢ Alberta Bandury. W koncepcji tej szczegolne miejsce
zajmuje koncentracja uwagi jako warunek konieczny procesu uczenia si¢ oraz procesy
pamigciowe. Nie bez znaczenia jest takze faktyczne zastosowanie nabytych umiejgtnosci.

Projektowanie jednostek 1 mediow dydaktycznych w przypadku nauczania
bezposredniego uwzglednia nast¢pujace ogniwa:

- podanie celow i wywotanie nastawienia,

- pokaz wiedzy lub umiejgtnosci,

- ¢wiczenia pod kierunkiem,

- sprawdzanie opanowania umieje¢tnosci i wiadomosci; sprzg¢zenie zwrotne.

- rozbudowane ¢wiczenia, transfer (tamze, s.299).

Ogniwa te wykorzystywane sa takze w komputerowych programach dydaktycznych, ktoérych
celem jest nabywanie i1 utrwalanie podstawowych umiej¢tnosci intelektualnych. Przyktadem
moga by¢ roznorodne zestawy ¢wiczen z zakresu matematyki, jezykéw obcych lub ortografii.

Planujac proces ksztalcenia nauczyciel ma do wyboru stosowanie istniejacych srodkow
dydaktycznych lub samodzielne ich opracowanie. Mimo iz dostgpne materialty zawieraja

wiele z zaktadanych tresci, moga by¢ niewystarczajace jako podstawa poszczegdlnych ogniw



dydaktycznych. Przyktadem moze by¢ gotowy film dydaktyczny prezentujacy zaktadane
tresci ksztalcenia. Najczg$ciej nie odzwierciedla on przyjetych celow, nie zapewnia
kierowania kodowaniem semantycznym oraz nie wprowadza przerw na odpowiedzi uczniow i
informacj¢ zwrotng. W takim przypadku nauczyciel realizuje przyjgte ogniwa, korzystajac z
filmu niejako poza zakladana struktura jednostki dydaktycznej lub wielokrotnie zatrzymuje
projekcje, aby przeprowadzi¢ zajgcia zgodnie z wlasna koncepcja (por. R. M. Gagne, L. J.
Briggs, W. W. Wager, 1992, s.198). Sytuacji powyzszej mozna unikna¢ zamieszczajac

wybrane fragmenty filmu w obrgbie samodzielnie opracowanej prezentacji multimedialne;.



