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Streszczenie

Komputerowe programy prezentacyjne otworzylty nowe mozliwosci dla projektowania opra-
cowan metodycznych. Mozna stwierdzi¢, ze wzrosta ich potencjalna sprawnos¢ wyrazajaca sig
zawartymi w nich mozliwos$ciami.

W warstwie tre§ciowej mozna potaczy¢ w jeden komunikat: teksty (czgsto animowane),
ilustracje (plastyczne rysunki i zdjecia), filmy (animowane, dokumentalne i fabularne) oraz
dzwigki (krotkie sygnaly i cate utwory).

Abstract

Computer presentations programmes opened new possibilities for projecting of methodical
elaborations. One can ascertain, that grew up them potential efficiency expressing oneself
con-tained in them with possibilities.

In contents layer one can connect in one announcement: text (often animated), illustrations
(plastic drawings and photo), films (animated, documentary and fictional) and of sound (short
signals and all compositions).

Ogolne zalozenia metodologiczne opracowania programéw dydaktycznych

Komputerowe programy prezentacyjne oraz tatwe w obstudze edytory jezykow
programowania stworzyly nauczycielom nieograniczone mozliwosci dla projektowania

1 wykonywania wtasnych opracowan metodycznych opartych o technologie informatyczne
i informacyjne.

Podstawowe cechy multimedialnego programu dydaktycznego
1. Musi by¢ czytelny.

- nalezy zwraca¢ uwage na czcionkg tekstow (wielkos¢, kolor, kréj),

- nalezy zwraca¢ uwage na grafikg¢ (nie przetadowywac stron grafika — niepotrzebnymi
ozdobnikami),

- nalezy umiej¢tnie 1 rozsadnie stosowac¢ animacje, nalezy zwraca¢ uwageg na kolorystyke
poszczegblnych ,,stron” jak i calosci programu.

2. Tok dziatania programu powinien by¢ zalezny od uzytkownika, jesli czg¢$¢ programu
dziata samodzielnie to musi by¢ uwzgledniony czas percepcji uzytkownikéw, dla ktérych
jest on przeznaczony (wiek).

3. Uzytkownik musi by¢ §wiadomy, w ktérym miejscu programu si¢ znajduje i dlaczego.
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4. Niezawodnoscig technicznag.

5. Bezblednoscia prezentowanych w nim tresci merytorycznych.

Opracowanie multimedialnego programu dydaktycznego

Opracowanie i wykonanie programu dydaktycznego mozna podzieli¢ na pig¢ zaleznych od
siebie faz.

Okreslenie
wymagan

Projektowanie

Wykonanie

Testowanie

Uzytkowanie
i konserwacja

Schemat pigciu faz opracowania i wykonania multimedialnego programu dydaktycznego.

Faza 1 Okreslenie wymagan (rozpoznanie)

- ustalenie przedmiotu (tresci), ktérego ma dotyczy¢ prezentacja,

- ustalenie trudnosci tresci, ktére maja by¢ przedstawione w programie dydaktycznym,

- nalezy okresli¢ odbiorcg,

- ustalenie celow jakim ma stuzy¢ konkretny program dydaktyczny (np. czy ma jedynie
przekazywac informacje, czy tez jednoczesnie sprawdza¢ wiadomos$ci zawarte w samym
programie jak i prezentowane przez nauczyciela na lekcji),

- program ma by¢ wykorzystywany na lekcji, w domu czy ma by¢ uniwersalny, czy
program bedzie wykorzystywany na jednej lekcji (jednostce tematycznej) czy na cyklu
lekcji (jednostce metodyczne;j).

Faza 2 Projektowanie

- projektowanie pojedynczej sekwencji,

- projektowanie zespotu sekwencji,

- zaprojektowanie hipertaczy scalajacych poszczegdlne elementy (sekwencje) programu
dydaktycznego w jedna przejrzysta catos¢,

- dobdr i wykorzystanie mediow.

Faza 3 Wykonanie
- doktadne odwzorowanie zalozen ustalonych w procesie rozpoznawania,

- doktadne odwzorowanie zatozen ustalonych w procesie projektowania.

Faza 4 Testowanie

- odnalezienie i usunigcie blgdow merytorycznych,
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- odnalezienie 1 usunigcie biedow technicznych zwiazanych z dziataniem programu
dydaktycznego (np. poprawienie nieprawidtowo dziatajacych potaczen hipertekstowych,
zmiana lub poprawa wadliwie dziatajacych animacji),

- poprawa czytelnosci programu (np. poprawa czytelnosci zastosowanych grafik, zmiana
kolorystyki poszczegdlnych okien (slajdéw) jak i catosci programu, usuwanie zbgdnych
fajerwerkow technicznych (animacji, rozpraszajacych dzwigkow itp.)).

Faza S Uzytkowanie i konserwacja

- uzywanie programu dydaktycznego zgodnie z przeznaczeniem,
- aktualizacja programu w nowe tresci,
- usuwanie btedéw powstatych w czasie uzytkowania programu.
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Przyklad realizacji programu dydaktycznego (Ruper 2005)

Okreslenie wymagan

Prezentacja bedzie wykonana w programie Microsoft PowerPoint 2003, bedacego
jednym z elementéw pakietu Microsoft Office. Do sporzadzenia rysunkéw wystgpujacych
W prezentacji zostanie wykorzystany przybornik z programu MS.PowerPoint 2003.

Prezentacja Budowa i zasada dziatania silnika czterosuwowego o zaptonie iskrowym
przygotowana begdzie z mysla o lekcjach z przedmiotu budowa pojazdéw samochodowych
w szkole zawodowej o specjalnosci mechanik pojazdéw samochodowych dla klasy pierwszej
szkoly zawodowej. Mozliwe bedzie wykorzystywanie jej na lekcjach jako pomoc
dydaktyczna zaréwno przy wprowadzeniu poj¢¢ zwiazanych z budowa silnika
czterosuwowego o zaptonie iskrowym, jak rowniez z zasada dziatania tegoz silnika. Zawierac
bedzie opis podstawowych mechanizméw 1 uktadéw znajdujacych si¢ w silniku spalinowym
czterosuwowym o zaptonie iskrowym, jak réwniez zasade dziatania takiego silnika.

Prezentacja begdzie sktadata si¢ z dwoch zasadniczych czg$ci wyraznie ze soba
korelujacych. Cze$¢ pierwsza zawieraC bedzie podstawowe wiadomos$ci teoretyczne
o podstawowych mechanizmach 1 uktadach silnika czterosuwowego o zaptonie iskrowym,
czg$¢ druga to zasada dzialania tego silnika. Uczen bedzie mégt zapoznaé si¢ migdzy innymi
z pojeciami: kadtub, gtowica, mechanizm korbowy, mechanizm rozrzadu, uktad smarowania,
uktad chtodzenia, uktad zasilania, uktad zaptonowy, ssanie, sprezanie, praca, wydech.

Podziat prezentacji na dwie czgsci jest celowy, poniewaz mimo iZ sa one ze soba
powiazane to jednak moga stanowi¢ odrebne calosci w ramach jednostek metodycznych.
Mozliwe bedzie swobodne przenoszenie si¢ ucznia po interesujacej go kategorii.
W zaleznosci od potrzeb uczen w kazdej chwili moze zakonczy¢ prezentacje lub powroci¢ do
jej poczatku i jeszcze raz uzupetni¢ swoje informacje.

Prezentacja dydaktyczna ma na celu rozwijanie u ucznia schematéw wyobrazniowych.
Da mozliwo$¢ wizualnego poznania zasady dziatania silnika czterosuwowego o zaptonie
iskrowym, jak réwniez zapoznanie si¢ z jego podstawowymi mechanizmami i uktadami.
Obstuga prezentacji multimedialnej przyczyni si¢ do rozwijania uwagi ogélnej ucznia,
percepcji wzrokowo-ruchowe;j.
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animacji ukazujacej pracujacy silnik czterosuwowy.

Wykonanie

Przyktad kilku okien zrealizowanego
programu dydaktycznego pt. Zasada dziatania
silnika czterosuwowego o zaplonie iskrowym.
Program ten sktada si¢ z dwudziestu okien 1 zostat
on podzielony zgodnie z zatozeniami na dwa bloki.
Blok pierwszy zawiera podstawowe wiadomosci
teoretyczne o mechanizmach i ukladach zasilania
silnika czterosuwowego o zaptonie iskrowym, drugi
poswigcony jest zasadzie dziatania tegoz silnika.

Testowanie

Program zostat przetestowany przez innego
studenta niz tworca. W wyniku testowania
zwrécono uwage na niedostateczng czytelnosé
tekstu (zbyt mate czcionki i r6zne ich kroje, mata
warto$¢ interlinii, oraz nie prawidlowo dobrany
kolor wyrazéw begdacych hipertekstem), zbyt mata
ilos¢ grafik stanowiacych rozszerzenie informacji
zawartych w tekscie, nie poprawne rozmieszczenie
klawiszy akcji (klawisze akcji nie znajdowaty si¢ w kolejnych oknach na tym samym
miejscu), jako niedopuszczalne uznano przejscie tonalne tta z géry w dot od ciemniejszego
do jasniejszego.

Po wykonaniu testu znaczna czg$S¢ uwag testujacego zostala wzigta przez tworce
programu pod uwagg i zgodnie z nimi zmodyfikowano go.

Uzytkowanie i konserwacja

Niestety na temat uzytkowania i konserwacji tego programu w chwili obecnej nic
wiadomo.

Zakonczenie

Komputer w szkole moze by¢ znakomitym srodkiem dydaktycznym, o tym jak bedzie
spelnial swoje zadania w procesie uczenia si¢ — nauczania decyduje przygotowanie
nauczyciela, jego umiejetno$s¢ wykorzystania tego srodka medialnego oraz przygotowanie
uczniow do korzystania z niego. Drugim zasadniczym czynnikiem decydujacym
o potencjalnej sprawnosci tego S$rodka jest odpowiedni dobér oprogramowania
dydaktycznego.
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