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ZASTOSOWANIE MULTIMEDIALNYCH ŒRODKÓW
DYDAKTYCZNYCH W PROCESIE NAUCZANIA

Streszczenie. W artykule omówiono problematykê stosowania multimedialnych œrodków
dydaktycznych w procesie nauczania. Zwrócono uwagê zarówno na pozytywne aspekty ta-
kich dzia³añ, jak i na mo¿liwe negatywne wp³ywy.

S³owa kluczowe: komputer, proces nauczania, technologia informacyjna, multimedialne
œrodki dydaktyczne.

1. WSTÊP

Wykorzystanie komputera i wdro¿enie do pracy w szkole technologii informacyj-
nych [1] z ich znacznym potencja³em przetwarzania oraz magazynowania informacji
nie zmienia podstawowej struktury programu kszta³towania umiejêtnoœci informa-
cyjnych w procesie edukacji. W rzeczywistoœci wprowadzenie technologii informa-
cyjnej do szkó³ nie oznacza, ¿e nale¿y wymagaæ od uczniów przyswojenia umiejêt-
noœci zgo³a odmiennych, ni¿ nabywanych w dotychczasowym procesie kszta³cenia.
W wyniku coraz szerszego stosowania komputerów w nauczaniu, istnieje potrzeba
nowego spojrzenia na okreœlenie celów w kszta³ceniu wspieranym technologi¹ kom-
puterow¹. Doceniaj¹c rolê multimediów we wspó³czesnym œwiecie szko³a powinna
stworzyæ ucz¹cym siê pe³ne mo¿liwoœci zapoznania siê z podstawami technologii
informacyjnej, a ka¿dy uczeñ powinien mieæ szansê zetkniêcia siê z t¹ technologi¹ na
swojej drodze zdobywania wykszta³cenia ogólnego.

Reforma oœwiaty jak i samo wyra¿enie „nowoczesna szko³a” niejako obliguje
placówkê do posiadania i sta³ego modernizowania pracowni komputerowej. Mo¿li-
woœæ zakupu wyposa¿enia niezbêdnego do stworzenia takiego zaplecza nie jest jed-
nak jednoznaczna z mo¿liwoœciami finansowymi bud¿etów szkolnych, czy te¿ czê-
œci¹ bud¿etów gminnych przeznaczonych na szkolnictwo. Wci¹¿ nie wszystkie szko-
³y posiadaj¹ odpowiedni sprzêt, by móc w pe³ni realizowaæ zadania programowej
œcie¿ki medialnej lub organizowaæ pozalekcyjne zajêcia komputerowe. Mimo po-
wszechnego dostêpu do multimedialnych œrodków dydaktycznych na ryku oraz znacz-
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nego wzrostu efektywnoœci nauczania przy ich stosowaniu, z przyczyn g³ównie fi-
nansowych, nie „dotar³y” one do wszystkich szkó³.

Istotn¹ spraw¹ jest tak¿e wykszta³cenie nauczycieli oraz studentów kierunków
nauczycielskich postaw proinformatycznych z zakresu wykorzystania w edukacji
nowoczesnych technologii informacyjnych.

2. DOSTÊPNOŒÆ I POWSZECHNOŒÆ MULTIMEDIALNYCH POMOCY
NAUKOWYCH

Prace nad multimedialnymi programami dydaktycznymi rozpoczê³y siê ju¿ na
pocz¹tku lat dziewiêædziesi¹tych XX wieku. Wtedy to zarysowa³y siê dwa kierunki
prac nad tymi programami. Jednym z nich by³o tworzenie programów, których celem
jest stymulowanie do myœlenia systemowego przez badanie zjawisk i procesów.

Tego rodzaju œrodki dydaktyczne wprowadzaj¹ w zrozumienie funkcjonowania
otaczaj¹cych nas systemów. Pozwalaj¹ te¿ kojarzyæ znacznie oddalone od siebie fakty
i zdarzenia, przez co przyczyniaj¹ siê do rozwijania myœlenia twórczego. Wiedza za-
warta w tego typu programach ma charakter interdyscyplinarny, co pozwala na ukaza-
nie wielop³aszczyznowoœci i wspó³zale¿noœci wielu systemów. Pomoce oparte na techni-
ce hipertekstowej s¹ drugim rodzajem edukacyjnych programów komputerowych [8].

Obecnie pomys³owoœæ producentów multimedialnych programów edukacyjnych
nie zna granic. Przeœcigaj¹ siê oni w treœci, stylu, a nade wszystko w formie tworzo-
nych aplikacji. W tego typu programach komputerowych z dydaktycznego punktu
widzenia szczególnie wa¿ne jest zagadnienie strony graficznej. Jest to istotne, gdy¿
stanowi zazwyczaj g³ówny sk³adnik formy programu, który jednoczeœnie z poprawn¹
koncepcj¹ wychowawcz¹ i w³aœciwie dobran¹ treœci¹ decyduje o jego jakoœci. Nale-
¿y podkreœliæ, ¿e prawie wszystko, co dotyczy zasad budowy i tworzenia oprogra-
mowania dydaktycznego, stanowi jednoczeœnie podstawowe kryteria jego oceny. Coraz
czêœciej do przeprowadzenia oceny komputerowych programów dydaktycznych, sty-
muluj¹cych dzia³ania twórcze, stosuje siê kryterium funkcji, jakie te programy pe³ni¹
w procesie kszta³cenia.

W przygotowywaniu multimedialnych nowinek edukacyjnych specjalizuje siê m.in.
Wydawnictwo Szkolne i Pedagogiczne oraz Wydawnictwo Nowa Era, które opraco-
wuje produkty edukacyjne w postaci zestawów p³yt z treœciami uzupe³niaj¹cymi tra-
dycyjny materia³ podrêcznikowy. Wspó³pracuje ono z twórcami tzw. edu-ROM-ów
– Young Digital Poland [10]. Ich programy multimedialne charakteryzuj¹ siê nowo-
czesnym sposobem przekazu, utrwalania oraz sprawdzania wiedzy pozwalaj¹ce m.in.
na samodzieln¹ pracê ucznia w domu.

Pogramy edukacyjne nie musz¹ byæ ani drogie, ani nudne. Nie mog¹ one dublo-
waæ zawartoœci podrêcznika, lecz s¹ jego uzupe³nieniem. Oprócz æwiczeñ uczeñ mo¿e
w nich znaleŸæ ciekawostki powi¹zane z ksi¹¿kowymi informacjami, filmami, anima-
cjami oraz zdjêciami ilustruj¹cymi i wyjaœniaj¹cymi pogl¹dowo zagadnienia z pod-
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rêcznika. Komputerowa lekcja sk³ada siê zwykle z krótkiego przedstawienia podsta-
wowych informacji, filmowego lub interaktywnego rozwiniêcia oraz testów spraw-
dzaj¹cych. Zalet¹ tych opracowañ jest mo¿liwoœæ wyboru kolejnoœci zapoznawania
siê z materia³em, a uczeñ nie ma obowi¹zku korzystania ze wszystkich pomocy –
mo¿e siê na przyk³ad ograniczyæ siê do wykonania wybranych æwiczeñ czy przejrzenia
animacji. Z myœl¹ o starszych uczniach przed rokiem szkolnym 2006/07 wprowadzono
na rynek multimedialny program edukacyjny – Szko³a œrednia na CD [6]. W pakiecie
zajmuj¹cym dwie p³yty CD-ROM u¿ytkownicy znajd¹ zagadnienia z zakresu szko³y
œredniej, z przedmiotów: jêzyk polski, historia, matematyka, fizyka, chemia, biologia
i geografia. Program zawiera prawie 1000 artyku³ów i wyk³adów, wzbogaconych 110
sekwencjami filmowymi, 800 zdjêciami i rysunkami oraz 200 mapami. Ponadto udo-
stêpniono testy wykorzystywane w poprzednich latach podczas egzaminów wstêp-
nych na ró¿nego typu uczelnie (m.in. Uniwersytet Warszawski, Politechnikê War-
szawsk¹) u³atwiaj¹cych sprawdzenie zdobytej wiedzy. W programie znajduje siê
te¿ omówienie wszystkich epok literackich, od staro¿ytnoœci po literaturê wspó³czesn¹.
Uwagê nale¿y zwróciæ równie¿ na du¿¹ popularnoœæ multimedialnych encyklopedii,
których oferta jest niezwykle bogata. Istniej¹ równie¿ encyklopedie internetowe, bez-
p³atne b¹dŸ z mo¿liwoœci¹ korzystania po dokonaniu op³aty i zarejestrowaniu siê.

Obok gotowych aplikacji multimedialnych uzupe³niaj¹cych programy nauczania
nauczyciele tworz¹ tak¿e w³asne pomoce wykorzystywane w kszta³ceniu. Wynika to
z faktu, ¿e ka¿dy z popularnych pakietów biurowych (Microsoft Offiice, Corel Word-
Perfekt Office, Lotus Smart Suite, Star Division Office, itp.) zawiera aplikacjê pre-
zentacyjn¹ [3, 5]. Samodzielne jej wykonanie nie nale¿y do zbyt trudnych zadañ,
natomiast wa¿ne jest osi¹gniêcie za³o¿onego rezultatu co mo¿na uzyskaæ dobieraj¹c
odpowiednie œrodki techniczne i treœci. Powodzenie prezentacji multimedialnych jest
zale¿ne m. in. od prostoty ich obs³ugi oraz zawartego potencja³u edukacyjnego. Po-
nadto narzêdzia umo¿liwiaj¹ce ³¹czenie tekstu i elementów graficznych z efektami
animacji i dŸwiêku pozwalaj¹ na uatrakcyjnienie pokazu oraz przyci¹gniecie uwagi
podczas jego trwania. Programy do tworzenia prezentacji multimedialnych z uwagi
na powszechnoœæ i popularnoœæ przyczyniaj¹ siê przede wszystkim do czêstszego
stosowania prezentacji jako œrodka dydaktycznego oraz du¿ej popularnoœci tej formy
demonstrowania wiedzy.

Wa¿nym zagadnieniem jest kompleksowe opracowanie standardów multime-
dialnych. Obecnie obserwujemy etapowe opracowywanie standardów dla wszyst-
kich systemów multimedialnych. Funkcjonuj¹ce na rynku standardy mo¿na podzieliæ
na telekomunikacyjne i informatyczne [2]. Systemy telekomunikacyjne to:

wideotelefonie,
systemy telekonferencyjne.

Do systemów informatycznych zalicza siê:
biurowe,
przeznaczone do archiwizacji i wyszukiwania informacji,
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hipermedia (systemy przeznaczone do rozrywki, edukacji i innych komercyjnych
zastosowañ).

W tabeli 1 zestawiono klasyfikacjê systemów multimedialnych z podaniem przy-
k³adów ich zastosowañ.

Tabela 1. Klasyfikacja systemów multimedialnych [2]
Table 1. Classification of multimedia systems [2]

Klasa systemu Typ danych Przykłady zastosowań 

Systemy konwersacyjne Ruchome obrazy 
Dźwięk 
Dane cyfrowe 
Dokumenty 

 Wideotelefonia, wideokonfe-
rencje, systemy informacyjne 
audio/wideo 
 Transmisje dźwięku różnej 

jakości 
 Szybkie przesy³anie dużej ilości 

danych cyfrowych 
 Przesy³anie obrazów wysokiej 

jakości, inne systemy 
przesy³ania dokumentów 

Systemy przesyłania 
wiadomości 

Ruchomy obraz i dźwięk 
Dokumenty 

 Poczta elektroniczna - wideo 
 Poczta elektroniczna - teksty 

Systemy wyszukiwania 
informacji 

Teksty, dane, grafika, dźwięk, 
obrazy nieruchome i ruchome 

• Systemy wideotekstu, systemy 
wyszukiwania informacji wideo 
dla dokumentów i obrazów 

Wideo  Telewizji wysokiej jakości 
(HDTV) 

Teksty, grafika, nieruchome obrazy  Systemy dystrybucji 
instrumentów 

 
Dane 

 Systemy szybkiej dystrybucji 
danych cyfrowych 

Systemy udostępniania 
informacji bez 
interakcyjnego udziału 
użytkownika 

Wideo  Informacyjny serwis wideo 
Interakcyjne systemy 
udostępniania informacji 

Teksty, grafika, dźwięk, nieruchome 
obrazy 

 Wideografia 

 

3. PERCEPCJA PRZEZ UCZNIÓW MULTIMEDIALNYCH ŒRODKÓW
DYDAKTYCZNYCH

Z technologi¹ informacyjn¹ zwi¹zana jest jedna z g³ównych umiejêtnoœci kszta³-
conych w szkole – poszukiwania, porz¹dkowania i wykorzystywania informacji
z ró¿nych Ÿróde³. Technologia informacyjna mo¿e wspomagaæ i wzbogacaæ wszech-
stronny rozwój uczniów, zwiêkszaæ mo¿liwoœci rozwijania umiejêtnoœci poprzez u³a-
twienie docierania do rzeczywistych zasobów informacji. Wzmaga tym samym twórcz¹
aktywnoœæ uczniów, pomaga w rozwijaniu zainteresowañ oraz kierowania w³asnym
rozwojem. Wzbogaca te¿ umiejêtnoœci porozumiewania siê. Kszta³towanie w³aœci-
wego korzystania z tej technologii to równie¿ wyrabianie œwiadomoœci bezpiecznego
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pos³ugiwania siê technik¹. Stopniowe wprowadzanie uczniów w pos³ugiwaniu siê
technologi¹ informacyjn¹ umo¿liwia realizacjê zadañ szko³y na kolejnych etapach
kszta³cenia, ukierunkowuj¹c jednoczeœnie ich zainteresowania i uzdolnienia oraz w
konsekwencji pomagaj¹c w dokonaniu ¿yciowych wyborów kierunków dalszego kszta³-
cenia, a w przysz³oœci podjêciu odpowiedniej pracy zawodowej. Wprowadzenie kom-
putera do kszta³cenia b¹dŸ samokszta³cenia przyczynia siê do poszerzania umiejêtno-
œci informacyjnych oraz intelektualnych. Uzyskuje siê to m. in. poprzez tworzenie
prezentacji komputerowych, mo¿liwoœæ rejestrowania, gromadzenia, selekcjonowa-
nia i przesy³ania informacji, symulowania zjawisk i procesów, indywidualizowania
procesu uczenia siê oraz dzia³ania twórcze. Jednak¿e w przypadku prawie wy³¹cznie
kontaktu z technologi¹ komputerow¹, kreowany œwiat w znacznej czêœci mo¿e siê
przeistoczyæ w œwiat wirtualny zastêpuj¹cy rzeczywistoœæ, co wp³ynie na modelowa-
nie okreœlonej osobowoœci, nie zawsze zgodnej z oczekiwaniami spo³ecznymi. Zjawi-
sko to niew¹tpliwie jest wyzwaniem dla pedagogiki a szczególnie dydaktyki. W ca-
³ym procesie edukacji musz¹ siê znaleŸæ proekologiczne treœci kszta³cenia. Powszechnie
przyjmuje siê, ¿e celem umieszczenia technologii informacyjnej w programie kszta³-
cenia ogólnego powinno byæ [1, 7]:

wykszta³cenie w ka¿dym uczniu rozumienia podstaw technologii informacyjnej
oraz umiejêtnoœci jej stosowania, odpowiednio do jej mo¿liwoœci, korzyœci i ogra-
niczeñ;
umo¿liwienie uczniom osi¹gniêcia odpowiedniego poziomu stosowania technologii
informacyjnej jako pomocy w sytuacjach, gdy jest to odpowiednie (po¿yteczne);
stosowanie technologii informacyjnej w ró¿nych obszarach programu kszta³cenia,
jako pomocy, œrodka do poszerzania i wzbogacania nauczania i uczenia siê.

Wyró¿nione przez M. Sys³o cele technologii informacyjnej w programach na-
uczania i w samej jego realizacji nie odnosz¹ siê bezpoœrednio do ¿adnego przedmio-
tu lub grupy przedmiotów wystêpuj¹cych w obecnym planie nauczania dla szkó³.
Cele te zreszt¹ s¹ tak sformu³owane, ¿e ich realizacja nie mo¿e i nie powinna byæ
zawê¿ona do wybranego przedmiotu. Wszêdzie tam, gdzie dane obiekty multimedial-
ne mog¹ pomóc w zrozumieniu tematu, wzbogaciæ zajêcia dydaktyczne nale¿y je
stosowaæ. Zajêcia wzbogacone o technologiê informacyjn¹ dostarczaj¹ uczniom:

wiedzy o stosowaniu tej technologii, w tym o Ÿród³ach informacji, narzêdziach,
takich jak edytory tekstów, bazy danych, arkusze kalkulacyjne oraz oprogramo-
wanie do obróbki dŸwiêku i obrazów oraz symulacji i modelowania,
umiejêtnoœci w³aœciwego korzystania ze Ÿróde³ informacji i odpowiednich narzê-
dzi do jej przetwarzania,
zrozumienie nowych mo¿liwoœci, jakich dostarcza ta technologia, jej efektów dzia-
³ania i ograniczeñ.

Bernd Steinbrink [9] pisze, i¿ warstwa tekstowa pozostawiona samej sobie nie
bêdzie tak skutecznym narzêdziem dydaktycznym jak jej po³¹czenie z obiektami
multimedialnymi. W kszta³ceniu multimedialnym, w którym oddzia³uje siê na prawie
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wszystkie zmys³y cz³owieka, w odró¿nieniu od nauczania konwencjonalnego uzy-
skujê siê m.in. nastêpuj¹ce wyniki [9]:

skutecznoœæ nauczania wy¿sza o 56%
zrozumienie tematu wy¿sze o 50 – 60%
tempo nauczania wy¿sze o 60%
zakres przyswojonej wiedzy wy¿szy o 25 – 50%
nieporozumienia przy przekazywaniu wiedzy mniejsze o 20 – 40%
oszczêdnoœæ czasu 38 – 70%.

Zastosowanie multimedialnych œrodków dydaktycznych w procesie kszta³cenia
znacznie skraca czas pracy, podnosi efekty nauczania, wyd³u¿a okres przechowywa-
nia informacji w pamiêci [4], jak równie¿ wyzwala du¿e zainteresowanie i wspomaga
aktywnoœæ uczniów w porównaniu z innymi œrodkami dydaktycznymi. Jednak¿e
wa¿nym warunkiem podwy¿szenia skutecznoœci nauczania technologi¹ informacyjn¹
jest odpowiedni dobór oprogramowania dostosowanego do wieku i mo¿liwoœci
uczniów. Dobrze dostosowane programy edukacyjne pozwalaj¹ dzieciom uczyæ siê i
bawiæ jednoczeœnie odkrywaj¹c tajemnice nauki. Symbole graficzne u¿yte w progra-
mach multimedialnych, prezentowane treœci oraz ich uk³ad na monitorze powinna
cechowaæ du¿a komunikatywnoœæ, dostosowana do poziomu ucznia. W zwi¹zku z
tym na ekranie monitora (ekranie projekcyjnym) powinno siê prezentowaæ tylko
niezbêdne informacje. Wszelkie dodatkowe rozpraszaj¹ uwagê obserwatora i utrud-
niaj¹ obserwacjê przebiegu symulowanego procesu.

4. ZAGRO¯ENIA WYNIKAJ¥CE Z ZASTOSOWAÑ MULTIMEDIÓW
W PROCESIE NAUCZANIA

Technika multimedialna, obok wielu udogodnieñ i zalet, niesie za sob¹ równie¿
pewne zagro¿enia i trudnoœci w dydaktyce. Mo¿liwe negatywne strony dotycz¹ nie
tylko problemów technicznych i finansowych, ale tak¿e wychowawczych.

Komputer integruj¹c w sobie inne media mo¿e je zastêpowaæ. Ale nie oznacza to
zubo¿enia form i œrodków ekspresji stosowanych w pracy pedagoga. Wiadomo jed-
nak, ¿e komputer nie zast¹pi bezpoœredniego kontaktu ucznia z nauczycielem. Wa¿-
ne w tym miejscu jest doœwiadczenie, które pozwoli wyk³adowcy stosuj¹cemu pre-
zentacjê multimedialn¹, czy inne multimedialne œrodki dydaktyczne, znaleŸæ odpo-
wiedni¹ relacjê pomiêdzy tym, co ukazuje prezentacja, a tym, co on sam ma do
powiedzenia. Tak zwana aktywizacja odbiorców – s³uchaczy zale¿y od pomys³owo-
œci, mo¿liwoœci, a tak¿e umiejêtnoœci osoby prowadz¹cej zajêcia. Komputer powi-
nien byæ narzêdziem, rola pedagoga natomiast polega miêdzy innymi na organizacji
procesu nauczania.

Z pewnym dystansem nale¿y odnosiæ siê do tych u¿ytkowników rzutników multi-
medialnych, którzy u¿ywaj¹ ich dok³adnie tak jak rzutników pisma. Faktycznie jednak
pokazuje on przez ca³y czas konspekt prezentacji. W takiej sytuacji znu¿eni, ju¿ po
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kilkunastu minutach s³uchacze czêsto bezmyœlnie wodz¹ oczami po slajdach, a w naj-
lepszym przypadku przepisz¹ dane zagadnienie, nie wg³êbiaj¹c siê zbytnio w jego sens.

Pamiêtaæ nale¿y, ¿e nie zawsze wprowadzenie komputera na lekcji powoduje
wzrost zainteresowania uwagi. £atwoœæ i szybkoœæ z jak¹ komputer generuje wyniki
powoduje, ¿e uczniowie mog¹ zaczynaæ biernie obserwowaæ obrazy na ekranie mo-
nitora. Widaæ wiêc, ¿e metody tradycyjne (wykonywane obliczenia, rysunki czy wy-
kresy na tablicy) i metody oparte na wykorzystaniu komputera powinny siê wzajem-
nie uzupe³niaæ. Niebezpieczeñstwo wyp³ywa z faktu fascynacji ogromnymi mo¿liwo-
œciami komputera i d¹¿enia do zast¹pienia nim innych narzêdzi i œrodków, a nawet
samego nauczyciela, co jak by³o ju¿ zauwa¿one, absolutnie nie jest celem. Potencjal-
ny uczeñ, wyrêczaj¹cy siê jedynie komputerem, czêsto niestety:

nie potrafi rysowaæ rêcznie wykresów funkcji (odpowiednio dobraæ dziedziny,
zakres pomiarów, skoku itp.),
nie zna procedury obliczeñ prowadzonych komputerowo (nie umie rozwi¹zaæ
zadania samodzielnie, oszacowaæ i zinterpretowaæ wyników koñcowych),
nie zna zjawisk fizycznych, chemicznych, biologicznych itp.
nudzi siê po kilkunastu pytaniach testowych i naciska „byle jakie” przyciski, aby
szybciej zobaczyæ plansze koñcowe,
nie umie przeprowadziæ doœwiadczenia, tym bardziej nie potrafi dokonaæ jego
obróbki i interpretacji wyników pomiarów,
skacze bezmyœlnie po dokumentach hipertekstowych.

Zagro¿enia œrodkami medialnymi nie zawsze jest rozumiane przez ucznia. Zwi¹-
zane jest to z faktem, ¿e sami uczniowie dostrzegaj¹ znacznie mniej zagro¿eñ ze
stosowania komputerów, ni¿ pedagogowie szkolni czy psychologowie. Z punktu wi-
dzenia pedagogów istniej¹ zagro¿enia w postaci uzale¿nieñ od komputera, zachwia-
nego systemu wartoœci ucznia, jako m³odego cz³owieka. Sami zainteresowani g³ów-
nie dostrzegaj¹ jedynie skutki natury fizycznej, takie jak znu¿enie. Nie chodzi tutaj o
to by w szko³ach nie by³o w ogóle komputerów, natomiast wa¿ne jest by nie stawa³y
siê one celem samym w sobie, nie zniewala³y cz³owieka i nie spycha³y pracy nauczy-
ciela z uczniem na boczny tor. Komputer i multimedia w szkole powinny byæ tylko i
wy³¹cznie pomoc¹ dydaktyczn¹ pozwalaj¹c¹ uczniom na ³atwiejsze zrozumienie pew-
nych zagadnieñ oraz nabywanie przez nich konkretnych umiejêtnoœci, zaœ nauczycie-
lom u³atwiaj¹c¹ przekazywanie nowoczesnych treœci dydaktycznych. Komputer na-
tomiast nie mo¿e zast¹piæ klasycznego procesu nabywania podstawowych wiadomo-
œci i umiejêtnoœci przez ucznia i to zarówno w zakresie przedmiotów œcis³ych jak i
humanistycznych, jego wykorzystanie powinno byæ niejako zwieñczeniem ca³ego
procesu nauczania w szkole. Wtedy dopiero m³ody cz³owiek maj¹cy odpowiedni¹
bazê w postaci zdobytych gruntownych wiadomoœci i umiejêtnoœci z wielu dziedzin,
mo¿e go w sposób rozumny i celowy wykorzystaæ. Oznacza to, ¿e nie jest w³aœci-
wym obserwowana czasami w Polsce rosn¹ca tendencja polegaj¹ca na rozpoczyna-
niu kszta³cenia w zakresie wielu przedmiotów i to w najm³odszych klasach, w³aœnie
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od komputera. Widoczny jest tak¿e nag³y wzrost iloœci ró¿nego rodzaju „pracowni
internetowych”, maj¹cych byæ lekarstwem dos³ownie na wszystkie k³opoty szko³y,
których w¹tpliwy jest walor dydaktyczny.

5. ZAKOÑCZENIE

Omówiona problematyka wprowadzania we w³aœciwy sposób procesu nauczania
z wspomaganiem multimedialnym ukazuje bardzo du¿e jego zalety, ale i mo¿liwe
zagro¿enia. Zagadnienia te zwi¹zane s¹ te¿ z tzw. edukacj¹ internetow¹. Jest ona
w³aœnie g³ównie oparta na wykorzystaniu osi¹gniêæ technologii informacyjnej. Ozna-
cza to drogê do sta³ego rozszerzania sposobów organizowania i prowadzenia proce-
sów nauczania daj¹cego uczniom mo¿liwoœci wyboru w³asnych dróg, poznawania i
rozwoju dostosowanych do ich mo¿liwoœci.
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APPLICATIONS OF MULTIMEDIA TEACHING AIDS IN THE PROCESS
OF LEARNING
Summary
The article discusses issues in the teaching of multimedia teaching aids. Attention was
paid not only on the positive aspects of such activities, but also on the possible negative
influences.
Keywords: computer, teaching, information technology, multimedia teaching aids.




