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ПЕРСПЕКТИВА РАЗВИТИЯ   МУЛЬТИМЕДИА-ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ РЕСУРСОВ

В последнее время остро стоит задача построения адекватной относительно современной ситуации формы образовательных процессов, гармонично включающих в себя информационные ресурсы, в частности мультимедиа-технологии, и способствующих становлению реальной, а не декларативной компетентности в информационном пространстве.
Проблема использования мультимедиа-программ в обучении детей и взрослых возникла сравнительно недавно. В последнем десятилетии XX века в основном исследовались частные аспекты образовательного потенциала мультимедиа как средства учебного назначения применительно к традиционной образовательной системе.
На наш взгляд, в настоящее время наиболее остро стоит проблема методологических исследований в области изучения и использования мультимедиа в высшем социогуманитарном образовании. Проведение всесторонних исследований позволит ответить на массу практических вопросов, которые до сих пор остаются без ответа.
Перечислим наиболее популярные из них.
Что необходимо изменить (ввести, убрать, принципиально реконструировать) в учебных мультимедиа-продуктах, чтобы они стали востребованными как обучающимися, так и преподавателями? В чем заключаются особенности использования мультимедиа в обучении под контролем преподавателя и в дистанционном режиме (без преподавателя)? Каковы особенности мультимедиа-средств в виртуальном компьютерном мире? От кого зависит решение проблем, связанных с «тормозом» на мультимедиа-образовательном рынке?
Поиск ответов на вышеперечисленные вопросы является тематикой научных исследований и практических проб, размышлений и раздумий, которыми автор хотела бы поделиться в рамках данной работы.
Основная идея, которая является ключевой для ответа на вопросы, связанные с низкой эффективностью мультимедиа-сред и «отторжением» их участниками учебного процесса, заключается в следующем. Мультимедиа-программам не хватает коммуникативного посредника, который позволял бы переключать обучаемого из коммуникации «человек-человек» в коммуникацию «человек-компьютер» (т.е. легко и органично перемещаться из мира реального в мир виртуальный). Этот посредник (или агент, или персонаж) должен уметь «меняться» и «подстраиваться» под обучаемого, под его способ восприятия учебной информации, под его настроение, под его «видение» образа «виртуального учителя» (или учителей).
Постараемся обосновать этот тезис. Процесс перехода к автокоммуникации, опосредованной компьютером, в процессе обучения возможен, по мнению ряда ученых [1-2], когда:
1) у человека развито чувство рефлексии по отношению к собственной деятельности;
2) имеется чувство мотивации данной деятельности;
3) деятельность доставляет удовольствие.
Остановимся более подробно на проблеме понимания в процессе работы с обучающей мультимедиа-программой. Из психологии известно, что существуют два главных условия понимания: мнемическое и целевое. Человек - существо социальное. Понять он может только то, что находит отклик в его памяти. Лучше всего человек понимает то, что соответствует его внутренним установкам, прогнозам, гипотезам. Кроме того, на понимание влияют еще два условия: эмпатическое и ценностно-нормативное.
Мультимедиа-программы представляют лишь фрагменты определенных форм межличностного общения, поэтому они неполноценны с точки зрения реализации эмпатии. Давайте вспомним суррогатные образцы мультимедиа-обучалок по различным школьным предметам, где текст на экране сопровождается голосом, мерцающими картинками и схемами. Несмотря на все старания разработчика, эмпатичный фактор здесь «безликий», и поэтому механическое соединение различных каналов, вместо того, чтобы способствовать восприятию, реально тормозит процесс понимания, а иногда и вызывает отторжение информации за счет наложения информационного шума.
На наш взгляд, именно информационный посредник, персонаж, будет способствовать гуманитаризации процесса обучения, «очеловечиванию» мультимедиа-информационной среды. Причем этот электронный персонаж должен быть изменяющимся, перенастраиваемым, видимым и невидимкой, с голосом и абсолютно молчаливым, в зависимости от настроения, характера пользователя, особенностей восприятия учебного материала. Тогда обучающийся будет взаимодействовать не с безличной средой или навязанным ему разработчиком электронным существом, а с тем персонажем, которому он доверяет, которого он выбрал в качестве коммуникационного агента для обучения в мультимедиа-среде.
На наш взгляд, уже существуют такие прототипы информационных агентов или мультимедиа-учебных персонажей, которые пользуются популярностью как среди учащихся, так и среди преподавателей, желающих использовать мультимедиа в учебном процессе. Причем этот продукт уже много лет живет, развивается и имеет своих «потребителей» во многих странах мира. Этот продукт известен в России под названием «ЛОГОМИРЫ», разработчики русской версии - фирма ИНТ. Его прародителем был Сеймур Пейперт, разработавший среду обучения ЛОГО. Основополагающие концепции среды подробно описаны в книге С.Пейперта «Переворот в сознании: дети, компьютеры и плодотворные идеи».
Мне бы хотелось отметить лишь одну особенность данной среды, позволяющей, на мой взгляд, ей жить и развиваться в течение десятилетий: этот информационный посредник, агент, «очеловеченный» персонаж среды - Черепашка. Этот персонаж, саккумулировавший в себе образ друга, Учителя, робота, подрастающего домашнего животного, позволил привнести в мир компьютерного обучения Чувства, эмоции, ценностные и нормативные элементы человеческой среды общения.
Дети переносятся в виртуальный компьютерный мир очень деликатно, не лишаясь общения, наиважнейшего условия развития. Разработчики среды LOGO WRITER не бросают ребенка в виртуальный холод одного, с ним рядом персонаж, которого надо учить, с которым можно разговаривать, а если его образ надоест, то можно легко превратить его в нечто другое (например, собачку или человечка). Или вообще убрать с экрана (или превратить в точку), если никого видеть не хочется и необходимо одиночество. И в этом, на мой взгляд, скрыт самый могучий социогуманитарный ресурс этой уникальной развивающей среды обучения.
Следует отметить и плодотворный факт присутствия образа Черепашки при отношении к данной среде со стороны учителей. У них этот образ не отторгается, так как является органичным продолжением традиционной бескомпьютерной системы обучения.
Таким образом, получаем возможность эволюционного (а не революционного) изменения образовательного пространства, органичного включения как обучающегося, так и учителя. Электронный персонаж. Сможет органично включить в учебное пространство мощные образовательные ресурсы мультимедиа и сохранить все значимые функции учителя в современном стремительно меняющемся информационном обществе (управленческую, коммуникативную, воспитательную, мобилизационную).
Результатом анализа более чем пятидесяти различных мультимедийных образовательных дисков является осознание того, что в любой мультимедиа-среде учебного назначения, независимо от предназначения и возрастного фактора обучаемых, должен быть персонаж (изменяющийся образ), который можно преобразовывать, с которым можно общаться, который можно отключить вообще.
И такой оживший «мультимедиа - дух», к которому обучаемый будет испытывать доверие, к которому можно будет «привязаться», которым можно будет управлять, причем не только ученику, но и учителю, сможет незаметно и органично переносить человека из мира реального в виртуальный и обратно, не вызывая смятения в душе, отторжения и отчужденности. Причем взрослым мультимедиа-персонаж нужен не меньше, чем детям, только он, конечно, должен быть другим- может быть, в образе человека другого пола или «ожившем» образе любимого учителя, одного из предков, и т.д.
На мой взгляд, должна быть реализована возможность следующих манипуляций с персонажем - агентом между мультимедиа-учебной средой и обучаемым:
· выбрать персонаж (или даже несколько персонажей, кому-то необходимо коллективное обучение, соревновательность);
· убрать персонаж с экрана;
· изменить персонаж;
· сконструировать (или в простейшем случае ввести) свой персонаж, задав его образ, характер, реплики.
Последняя возможность очень важна для преподавателя, если предполагается использовать мультимедиа в очном обучении. Хотя почему обязательно в очном? И в дистанционном тоже. Просто преподаватель, используя последнюю опцию, сможет вводить свои ремарки, комментарии в программу. Тем самым преподаватель не отчуждается от процесса обучения посредством мультимедиа, а становится его активным соучастником.
Если раньше при взаимодействии составляющих учебной системы, в которой использовались мультимедиа, преподаватель выступал как сторонний наблюдатель, в лучшем случае получающий информацию о результатах работы учащихся от мультимедиа-программы, то теперь преподавателю, наравне с обучаемым, разработчиком мультимедиа-программы, автором учебного курса, принадлежит активная роль в процессе обучения. В этом случае все участники образовательного процесса «играют на общем поле» (рисунок). Правда, обучаемый, как человек свободный, теперь может сказать: «Спасибо, дорогой образ, ты мне не подходишь. Скройся. Я выберу себе другого учителя, друга, партнера, собеседника». И эта возможность способствует реализации принципа гуманизации и открытости образования.
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