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Psychologiczno-pedagogiczne uwarunkowania projektowania
witryn edukacyjnych wspomagajacych proces dydaktyczny

Wprowadzenie

Nowoczesna technologia ksztatcenia wspomagana komputerowo dostarczajac cztowiekowi
szereg informacji zakodowanych w tekstach, obrazach, schematach, pojeciach, symbolach, kodzie
ikonograficznym oraz animacjach wptywa znaczaco na sposoby uczenia sig. Zmienia ona takze
narzedzia myslenia cztowieka, przesuwajac sie z aparatu poznawczego kultury pisma na aparat
poznawczy kultury obrazu (statycznego lub dynamicznego), ktéry przy ograniczonym wysitku
intelektualnym odwoluje sie czesciej do wrazeniowosci jednostki, przyttumiajac proces myslenia
i wyobrazni. Istotnym problemem w teorii i praktyce edukacyjnej staje sie obecnie poszukiwanie
uzytecznych strategii w zakresie wyboru informacji, jej selekcjonowania i przyswajania, zaréwno
w procesie dydaktyczno—wychowawczym, jak i w indywidualnie podejmowanym trudzie
samoksztatcenia. Optymalnym rozwigzaniem staje sie edukacja na odlegto$¢ z wykorzystaniem
powszechnie dostepnego juz Internetu.

Okazuije sie jednak, ze udostepniane witryny edukacyjne zawarte na réznych serwerach nie
odpowiadajg oczekiwaniom potencjalnych uzytkownikéw. Projektanci stron WWW, zawartych
w takich witrynach raczej kierujg sie zasadami wynikajagcymi z mozliwosci programu HTML, niz
przestankami psychologiczno—-pedagogicznymi. Struktura i uktad witryn edukacyjnych musi podlega¢
tym samym wymaganiom, jakie stawia si¢ materiatom dydaktycznym, np. podrecznikom, pakietom
multimedialnym, instrukcjom do Cwiczen, komputerowym programom edukacyjnym, prezentacjom
multimedialnym itp. Wazne sq takze koncepcje ksztatcenia oraz psychologiczne cztowieka. Jednym
z warunkéw prawidtowego przebiegu procesu myslenia w Srodowisku informatyczno—medialnym jest
wiasciwie uksztattowana wyobraznia informatyczna podmiotu, gdyz jest ona Zrédtem wielu informacji
zakodowanych w rézny sposab, ktére podlegaja obrébce intelektualnej w trakcie tego procesu.

Z przeprowadzonych badan wyobrazni informatycznej studentow edukaciji informatyczno-
technicznej wynika, ze technologia informatyczna ogranicza wyobraznie pojeciowg na rzecz
wyobrazni obrazowej (89% badanych). Okazuje sie réwniez, ze graficzne interfejsy komputerowe
wymagajg od uzytkownika komputera rozwinietej umiejetno$ci przetwarzania informacji obrazowe;.
Poglad taki wyrazito ponad 78% badanych. Dominacja informacji dostarczanej w postaci obrazowe;
powoduje wiekszg aktywno$¢ kodowania jej w postaci ikonograficznej — twierdzi 79% studentow.
Przewaga informacji dostarczanej w kodzie ikonograficznym wymaga ponadto rozwiniete]
umiejetnodci spostrzegania tak zapisanej informacji (61% badanych). Rozwigzujac informatyczne
zadanie problemowe 64% badanych przywotuje do pamieci operacyjnej w czasie intensywnego
my$lenia zapamigtang informacje w postaci obrazowej (lub obrazowo-stownej) interfejsu danego
programu, wyznaczajacego schemat dziatania (poznawczy), traktujac ja jako cato$¢, a nastepnie
rozktada jq na paski narzedzi, a w nich odwotuje sie¢ do pojedynczych ikon niezbednych do
przetwarzania informacji eksponowanej w polu gtéwnym interfejsu [Serdyriski, 2004].

Psychologiczne przestanki projektowania witryn edukacyjnych

Podstawowy kontakt ucznia w procesie dydaktycznym i samoksztatcenia z wykorzystaniem
Internetu z materiatem dydaktycznym zawartym na stronach WWW odbywa si¢ w oparciu
o0 percepcje jedno- i wielozmystowg. Taka konfiguracja poznawcza wymaga nabywania nowych
sprawnos$ci poznawczych zwigzanych z pobieraniem informacii, jej dekodowaniem, przetwarzaniem,
generowaniem nowej informaciji i jej zapamietaniem (kodowaniem). Wymaga sie tutaj rozwinigtej
umiejetnosci spostrzegania i obserwacji. Percepcja wielozmystowa zdaniem Z. Wiodarskiego jest
korzystniejsza od jednozmystowej, jesli tylko dodatkowe informacije nie utrudniajg odbioru informacji
o charakterze podstawowym. W przypadku materiatow zlozonych percepcja wielozmystowa moze
okazac sie niekorzystna, gdy brak jest synchronizacji doznan odbieranych réznymi zmystami tj. kiedy



poznanie ma charakter obrazowo—stowny. Okazuje sie, ze stowo moze zaktécaé recepcje obrazu,
a sam obraz w polu interfejsu moze powodowaé gorszy odbiér stowa. Trafno$¢ rozpoznawania
obrazu wzrasta wraz ze wzrostem stopnia wyodrebnienia go przez stowa towarzyszace percepcii
w czasie uprzedniego zapamietywania. Towarzyszace tekstowi ilustracje (schematy, rysunki,
animacje, symulacje) odgrywaja pozytywng role wéwczas, gdy podporzadkowane sg strukturze
tekstu i wystepujg po opisie zjawiska za pomocg pojeé. Okreslenia werbalne odnoszace sie do
przedstawieri obrazowych, lecz nie odpowiadajgce im treSciowo, powodujg w procesach
pamigciowych znieksztatcenia [Wiodarski, 1985].

W psychologii poznawczej wyodrebnia si¢ trzy podstawowe wersje informacji sktadajacych
sie na reprezentacje psychiczna: figuralng (obrazowa), symboliczng (w postaci znaku) oraz
semantyczng (w postaci pojecia). W procesie aktywno$ci intelektualnej podstawowe formy
reprezentacji psychicznej sg ze sobg Scisle zintegrowane i przenikajg sie wzajemnie. Obrazowa
posta¢ aktywno$ci jest typowa dla spostrzezen, czyli podstawowych rezultatow wszelkiej aktywnosci
sensorycznej. Poprzedzajg one w sposéb konieczny proces wyobrazania, stanowigcy Zrodto
informacji odebranych przez zmysly i przechowywanych w pamieci dtugotrwatej. Prezentuje sie
czesto poglad, ze w wyobrazni dokonuje sie najpierw proces dysocjacji, polegajacy na rozktadaniu
materiatu informacyjnego na drobniejsze elementy, {j. cato$ci na czesci i przydzielenie im nowego
znaczenia, a nastepnie — dzieki procesom asocjacji — kojarzenie rozwarstwionego materiatu wedtug
pewnych regut. Wiekszo$¢ operacji wyobrazeniowych wykonywanych w kodzie ikonicznym opiera sie
na zmianie proporcji miedzy poszczegoinymi elementami obrazu, przemieszczaniu pierwotnego
obrazu lub przypisywaniu nowych wiasciwosci elementom obrazu [Szewczuk, 1998]. Proponuje sie
tutaj teorie podwojnego kodowania informacji — obrazowg i semantyczng. Kiedy jaka$ informacja,
zapisana w jednym z kodéw, zostanie utracona, moze zosta¢ odzyskana na podstawie danych
zapisanych w drugim kodzie. Podwdjne kodowanie stanowi zabezpieczenie przed utratg informacii
i moze ufatwi¢ zapamietywanie. W obu kodach wystepujg odmienne struktury lub mechanizmy
odpowiedzialne za generowanie reprezentaciji [Strelau, 2000]. Aktywowanie systemu dekodowania
informacji zalezy od rodzaju bodzca oddziatujgcego bezposrednio na podmiot. Ikona aktywna,
tj. pod$wietlona albo dynamiczna (wykorzystywana w witrynach erotycznych) w pasku narzedzi menu
lub jako hipertacze prowadzac do dalszych informaciji, dekoduje przekazywang informacje obrazowo,
a dopiero p6zniej uruchamia mechanizm rozumienia werbalnego. Badania wykazujg ponadto, ze
jezeli np. na interfejsie znajduje sie kilka ikon, a jedna z nich jest dynamiczna, to ona bardziej
przyciaga uwage uzytkownika witryny [Serdynski, 2003]. Docierajace do umystu ucznia informacje
zawarte na stronach WWW muszg podlega¢ selekcji i interpretacji, ktorej podstawq jest stopien
opanowania czynno$ci poznawczych, dotychczasowa wiedza, do$wiadczenie i filtry aksjologiczne.

Aby poradzi¢ sobie z naptywajacymi informacjami jednostka, oprdcz swoich dyspozycii
intelektualnych stosuje schematy poznawcze. Schemat poznawczy, ogdlnie rzecz ujmujac, jest
modutem systemu poznawczego, stuzacego do budowania percepcyjnych i pamieciowych
reprezentacji danej klasy obiektéw lub zdarzen. Schematem moze by¢ wiasnie struktura witryny,
tj. strona gtéwna i odpowiednie odnosniki do stron WWW. Schematy poznawcze maja_silny wptyw na
proces zapamietywania informacji. Rozréznia sie w procesie ksztalcenia trzy podstawowe
mechanizmy tworzenia schematéw poznawczych: uczenie sie przez przyrost informacji, uczenie sie
przez dodawanie schematéw poznawczych oraz uczenie sie przez restrukturalizacje schematéw
[Wojciszke, 1986]. Gdy jednostka uzywa schematu, konkretna informacja zostaje zakodowana
w pamieci dlugotrwatej pod tym samym nagtowkiem, ktérym jest nazwa schematu. Schemat
wspotokresla strukture odebranej informacji. Konstruujac witryne edukacyjng zwrécié nalezy réwniez
uwage na wiladciwie przebiegajacg integracje sensoryczng docierajgcych do ucznia komunikatow.
Jest ona organizowaniem, interpretacjg i przetwarzaniem bodzcéw zmystowych podmiotu. Waznym
elementem integracji sensorycznej jest uwaga sekwencyjna, przerzutno$¢ uwagi oraz podzielno$¢
uwagi. Dobra koncentracja na konkretnym komunikacie medialnym pewnej dawki informacji moze
nastapi¢ tylko wéwczas, gdy zbedne w danym momencie bodzce zostang wyhamowane, usuniete
poza pole gtowne interfejsu. Mowi sie wéwczas o stanie koncentracji w dtuzszej sekwencji czasowej.
Najtatwiej wtedy dochodzi do powstawania neuronalnych modeli (schematéw) zapamigtywania tego,
czego jednostka aktualnie sie uczy. Uwaga sekwencyjna umozliwia zachowanie wtasciwej kolejnosci
w trakcie wykonywania czynno$ci przemieszczania si¢ po witrynie. Przerzutno$¢ uwagi okre$la
zdolno$¢ do naprzemiennej zmiany obiektu uwagi nie tracac ciggtosci dziatania. Podzielno$¢ uwagi,
kiedy witryna zawiera rézne formy komunikatu medialnego (schematy, animacje, pliki dzwiekowe
etc.), okre$la zdolno$¢ do tolerowania zmiany w zasadach dziatania. Charakteryzuje ona elastyczne



i szybkie zarazem przystosowywanie si¢ do pojawiajacych sie nowych elementéw sytuacii
[Serdynski, 2004].

Pedagogiczne uwarunkowania konstruowania witryn edukacyjnych

W nowoczesnej technologii ksztatcenia wspomaganej komputerowo szczegdlng uwage
zwraca sie na wyzwalanie w jednostce aktywnosSci spostrzezeniowej, intelektualnej, manualnej
i emocjonalnej, dzieki wykorzystywaniu w procesie dydaktycznym i samoksztatceniu nowoczesnych
multimedialnych materiatéw dydaktycznych. Zdaniem W. Strykowskiego, dzieki takim materiatom,
uzyskuje sie wysoki wskaznik efektywno$ci oddziatywania na czynnosci poznawcze ucznia, jezeli
petnig one przede wszystkim funkcje poznawczo-ksztatcacg, emocjonalno-motywacyjng oraz
dziataniowo-interakcyjng. Dynamizowanie rysunkéw, schematéw, modeli przedstawiajacych
okreSlone struktury i zaleznoSci, ozywianie materiatu nauczania o charakterze statycznym
i abstrakcyjnym pomaga uczniowi w wytwarzaniu bazy wyobrazeniowej, w ksztattowaniu poje¢
i weryfikowaniu wyobrazen. Poprawnie wykonane materiaty dydaktyczne (witryny edukacyjne)
wywotujg okreslone przezycia intelektualne, wzruszenia, przezycia emocjonalno-ekspresyjne,
rozbudzajac tym samym zaangazowanie, zaciekawienie i zainteresowanie materiatem nauczania
zgromadzonym na stronach WWW. Wieloaspektowe oddziatywanie materiatow dydaktycznych na
sfere percepcyjng i intelektualng oraz emocjonalno—motywacyjng wptywa na ksztattowanie
w podmiocie systemu warto$ci, przekonan i postaw, a wiec jego wychowanie i socjalizacje
[Strykowski, 1996]. Optymalnym rozwigzaniem skutecznych materiatow dydaktycznych moga by¢
multimedialne pakiety edukacyjne, szczegdlnie zalecane w ksztatceniu modutowym, w szkolnictwie
zawodowym. Najistotniejszym elementem pakietu jest jego struktura, ktdra decyduje o tym, co
i w jakiej kolejnosci uczen bedzie przerabial, éwiczyt i zapamigtywat [Serdynski, 2002]. K. Denek,
H. Gasiori J Gnitecki zajmujac sie programowaniem problemowym uwazaja, ze wiedza ksztattuje sie
w umys$le ucznia w trakcie rozwigzywania zadan-problemow: odkrywczych, wynalazczych
i optymalizacyjnych (decyzyjnych), charakterystycznych dla nauczania problemowego. Istotg tego
nauczania jest samodzielne rozwigzywanie przez uczniéw probleméw i zadan ujmujacych strukture
nowej wiedzy. tatwo zauwazy¢, ze wiedze i umiejetno$ci ucznia w warunkach nauczania podajacego
przedstawia si¢ w gotowej postaci, a w nauczaniu problemowym wiedza i umiejetnosci s rezultatem
rozwigzywania problemow. W nowoczesnym systemie ksztatcenia istotng role odgrywajg zadania
rozumiane jako problemy, pytania i polecenia. Konstruuje sie je w ten sposéb, aby aktywizowaty
uczniéw do samodzielnej pracy, wyzwalaty w nich krytyczne, selektywne i tworcze podej$cie do
przyswajanych treci dydaktycznych. U podstaw stawianych uczniom zadar znajduje sie twierdzenie,
Ze wiedza posiadajac okre$long strukturalno$¢ oddziatywuje w pierwszym rzedzie na strukture
myslenia i dziatania uczniéw. Jednym z zewnetrznych objawow myslenia jest umiejetno$¢ stawiania
pytan, za pomoca ktérych mozna pobudza¢ ucznia do my$lenia i dziatania, ukierunkowa¢ jego
obserwacje i spostrzeganie podczas lekcji i Cwiczen, usprawni¢ dziatanie praktyczne. Pytania
odgrywajg decydujaca role w kontroli i ocenie stopnia zrozumienia i poziomu przyswojenia wiedzy
i umiejetnodci przez ucznia. Strukture i uporzadkowanie materiatu dydaktycznego zapewnia
okre$lony program uczacy [Denek, 1982].

Podsumowanie

Zarysowana jedynie z uwagi na objeto$¢ artykutu problematyka konstruowania witryn
edukacyjnych wspomagajacych proces dydaktyczny nie wyczerpuje w zupetno$ci tego zagadnienia.
Do projektowania internetowych witryn edukacyjnych proponuje sie wykorzystywa¢ metody
adaptacyjne, ktore charakteryzujq sie samodzielnym (automatycznym) dostosowywaniem sie
komputerowego programu edukacyjnego do zmieniajacych sie warunkdw zewnetrznych dziatania
dydaktycznego dzieki regulacji i sterowaniu. Adaptacyjno$¢ oznacza np. dobér stopnia trudnosci
zadan do indywidualnych predyspozycji osobowosciowych ucznia celem podtrzymywania pozytywnej
motywacji uczenia sie. W grupie metod adaptacyjnych wyodrebnia sie: inteligentne systemy tutorskie
(ITS - Intelligente Tutorielle Systeme), adaptacyjne interfejsy uzytkownika (AUl - Adaptive
Benutzerschnittstellen), adaptacyjne systemy hipermediaine (AH - Adaptative Hypermedia),
inteligentne systemy multimedialne (IMM - Intelligentes Multimedia), inteligentni nauczyciele wirtualni
(IA - Intelligente Lehragenten) [Specht, 1998].
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