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ANTONI ZAJAC
Wyzsza Szkota Pedagogiczna
w Rzeszowie

Wactaw' Strykow ski (red.), Wideo interaktywne w ksztatceniu multimedialnym, UAM, Poznan 1991,
ss.144.

Zawarto$¢ merytoryczng ksigzki odzwierciedla adekwatnie jej tytut, ktérej wyzwaniem autorzy
uczynili stwierdzenie J.Bosco, ze interaktywne wideo to ,,...nie jest malowanie starych obrazéw no-
wymi farbami, ale malowanie nowych obrazéw". Bez watpienia wideo interaktywne (interactive vi-
deo) to nowa jako$¢ w ksztatceniu, rozwijana od kilku lat na Zachodzie, w Polsce tak szeroko i wielo-
stronnie przedstawiona jest po raz pierwszy. Stad tez nalezg sie zastuzone stowa uznania dla
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autoréw, tj. Wactawa Strykowskiego, Stanistawa Dylaka, Wojciecha Skrzydlewskiego, J6zefa Skrzyp-
czaka, Mariusza Kakolewicza, Stanistawa Ubermanowicza, Mariana Michatowskiego, Alberta tuka-
siewicza i Pawta Topola, ktérzy tworzac interdyscyplinarny zespét pedagogéw, elektronikéw i infor-
matykow przedstawili zatozenia pedagogiczne ksztatcenia multimedialnego z wykorzystaniem wi-
deo interaktywnego, opracowali model elektroniczny systemu integrujacego mikrokomputer z wi-
deo i operacyjny program komputerowy sterujacy ekspozycjg komunikatéw dydaktycznych z wi-
deo i mikrokomputera, a takze kilka zrealizowanych we wiasnym zakresie interaktywnych
programoéw edukacyjnych.

Istota wideo interaktywnego sprowadza sie do sprzegniecia w jeden system interakcyjny mikro-
komputera i magnetowidu umozliwiajgcego dialog ucznia z tymze systemem, a wiec nadawanie
przez ucznia komunikatéw i uzyskiwanie odpowiednich odpowiedzi, wzglednie odwrotnie.

Recenzowana praca wykorzystuje dorobek $wiatowy z zakresu ksztatcenia interaktywnego, po-
kazuje bogaty przeglad literatury i sprzetu pozwalajacego realizowac to ksztatcenie. Sldada sie z 11
rozdziatéw, utozonych w sposéb dedukceyjny, tj. od ogétu do szczegétu.

Rozdziat pierwszy, opracowany przez W. Strykowskiego, pt. ,,Wideo i mikrokomputer w ksztal-
ceniu multimedialnym" przedstawia istote i zalety ksztatcenia multimedialnego ze szczegélnym
uwzglednieniem roli wideo i mikrokomputera w ksztatceniu, a zwhaszcza ich integreacji. =

Autor stwierdza, ze nauczanie audiowizualne, poza duzymi walorami edukacyjnymi, posiada
tez powazne mankamenty i ograniczenia. Czesto w praktyce za pomocg $rodkéw audiowizualnych
eksponowane sg tzw. komunikaty gorgce (w rozumieniu M.McLuhana), majace charakter podajacy,
wyhamowujacy intelektualng i dziataniowg aktywnos$¢ uczniéw. Stanowi to sporg wade Srodkéw
audiowizualnych, po czesci tkwigcg w ich istocie, ale gtéwnie bedacg nastepstwem niewtasciwej,
podajacej metodyki ich stosowania.

Efektywnos¢ ksztatcenia jest przede wszystkim funkcjg poziomu aktywnosci uczacych sie. Stad
zrodzita sie koncepcja ksztatcenia multimedialnego, tak mocno rozwijana w badaniach empirycz-
nych przez o$rodek poznanski pod kierownictwem W. Strykowskiego. Zaktada ona kompleksowe
stosowanie srodkéw dydaktycznych, ktére nie tylko przekazuja informacje, ale réwniez umozliwia-
ja, czy wrecz nawet wymuszaja, wielorakg aktywnos$¢ uczacego sie. Okazuije sig, ze bardzo wysoki
poziom interakcji miedzy podmiotem a przedmiotem uczenia sig, czyli miedzy uczniem a materia-
tem nauczania (komunikatem dydaktycznym), mozna osiggna¢ poprzez potaczenie mikrokompute-
ra z wideo.

Samo wideo, mimo jego wielu zalet, jest pasywnym srodkiem dydaktycznym, gdyz cechuije je
jednokierunkowy przeptyw informacji, gdy tymczasem mikrokomputer zapewnia dialogowg stru-
kture uczenia sie. Z mikrokomputera uczerh moze nie tylko uzyskiwa¢ informacje, ale takze za po-
moca klawiatury, joysticka, myszki, digitizera (analizujacego punktowy rozkiad czerni i bieli rysun-
kéw) i skanera (przetwarzajacego obrazy z zachowaniem odcieni i barw) wprowadza¢ informacje do
mikrokomputera, przeksztatcac je i zaleznie od programu komputerowego uzyskiwaé nowe infor-
macje lub polecenia, zadania do wykonania wzglednie pytania. Dzigki temu zapewniona jest inter-
akcja pomiedzy uczniem i komunikatem dydaktycznym zawartym w programie komputerowym.
Niedoskonatoscig za$ komputeréw jest to, ze nie moga emitowac dynamicznych i statycznych obra-
z6w fotograficznych.

Rozwéj nowych technologii informacyjnych zmierza w kierunku rozbudowania ich funkgji i dal-
szego wzbogacania waloréw pedagogicznych. Do tzw. nowych mediéw, bedacych - jak to podkresla
W. Strykowski - w zasiegu polskiej szkoty, nalezy wideo interaktywne. Dotychczasowe badania eks-
perymentalne i do$wiadczenia zachodnie wskazuja, ze integracja tych dwdch systeméw medialnych
to nie tylko suma ich cech, ale catkiem nowe wartosci multimedialne i pedagogiczne.

Wedtug badan psychologicznych (szczegdlnie J.Piageta) cztowiek zdobywa wiedze gtéwnie w
wyniku dziatan na przedmiotach, a nie w wyniku spostrzegania przedmiotéw. Wiedza o.$wiecie i je-
go rozumieniu to nade wszystko wynik interakcji podmiotu z przedmiotem a nie wytgcznie efekt
obserwacji czy tez werbalnych wyjasnien. Chodzi zatem o to, aby podmiot uczacy sie wchodzac w
r6znorodne interakcje z przedmiotem poznania przeksztatcat go, a nie tylko postrzegat. Te funkcje
moze posiada¢ wideo interaktywne.

Wiasciwosci tego, jakosciowo nowego, medium edukacyjnego rozwija w rozdziale Il pt. ,,Tech-
nologia pedagogiczna interaktywnego wideo" S.Dylak. Stawia on na poczgtku teze, ze upowszech-
nienie interaktywnej technologii wideo umozliwi nauczycielowi przeobrazenie sie ze zr6dta wiado-
mosci w Zrédto wartosci, interpretacji i technologii umystowych. Teze te stara sie uzasadnic.
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Ze wzgledu na olbrzymi przyrost informacji, ktorej nawet w jednej dziedzinie nikt nie jest w sta-
nie pamieciowo opanowac, nalezy przewartosciowac centralne zatozenie edukacji szkolnej z dotych-
czasowego ksztattowania jednostki ,,na obraz i podobienstwo" - na wyzwolenie bogactw natural-
nych tkwigcych w kazdej jednostce, z przyswajania informacji - na ich umiejetna selekcje z réznych
medidéw, jej wytwarzanie i manipulowanie. Dlatego tez S.Dylak uwaza, ze; ,,Technologia interaktyw-
nego wideo to szansa dla rzeczywistej rewolucji w nauczaniu, przede wszystkim przez personaliza-
cje edukacji”. Interactive video to system bardzo ekspansywny i edukacyjnie wiele obiecujacy.

Nalezy jednak uswiadomi¢ sobie fakt, ze jego urzeczywistnienie wymaga szeregu badan peda-
gogicznych dotyczacych stworzenia optymalnych zatozen interakcji, prac badawczo-konstrukcyj-
nych nad opracowaniem potrzebnych do tego urzadzen sprzegajacych wideo z mikrokomputerem i
prac badawczych z informatyki, majacych na celu przygotowanie niezbednych programéw opera-
cyjnych i programéw edukacyjnych, a takze badan i prac wdrozeniowych z zakresu realizacji odpo-
wiednich nagran wideo.

Dalsza cze$¢ tego rozdziatu poswiecona jest: rozwazaniom na temat mozliwych interakcji (czto-
wiek - cztowiek; cztowiek - maszyna; maszyna - maszyna), oméwieniu sposobdw stosowania inter-
aktywnego wideo i charakterystyce wybranych badan nad tg technologia.

Interakcje nalezy zaliczy¢ do fizycznych i umystowych funkcji zyciowych cztowieka. Jak powia-
da prof. Don Ely, interakcja to korzen uczenia sie, to antyteza pasywnosci i aczkolwiek nie gwarun-
tuje ona skutecznego uczenia sie, to jednak je znacznie utatwia. Rozwazajac interakcje w uktadzie
uczen - Srodek, materiat dydaktyczny musi posiada¢ strukture rozgateziong horyzontalnie i werty-
kalnie, a wybor zalezy od kolejnych reakcji podmiotu.

Autor za S.F. Home wymienia cztery zasadnicze sposoby wykorzystywania wideo: AS AFILE,
AS AN INSERT, AS PROGRAMMED LEARNING, AS SIMULATION.

Najbardziej gruntowne badania nad interaktywnym wideo przeprowadzono w Brytyjskim Uni-
wersytecie Otwartym, ktérych wyniki, prezentowane w omawianym rozdziale, moga stanowi¢ pod-
stawe opracowan metodycznych z tego zakresu. Ciekawa jest tez analiza zasad projektowania pro-
graméw interaktywnych, gdyz trzeba pamietaé, ze interaktywne wideo nie jest po prostu
zestawieniem wideo i komputera - to catkowicie nowy $rodek dydaktyczny o specyficznych warto-
$ciach pedagogicznych.

Twierdzenie nowoczesnej technologii ksztatcenia, ze media sg czyms$ wiecej niz tylko no$nikami
komunikatéw, sa narzedziami, jakimi dysponuje cztiowiek w poznawaniu i odzwierciedlaniu rzeczy-
wistosci, sg narzedziami rozwoju jego intelektu, stanowi punkt wyjsciowy rozdziatu Il pt. ,,Wiasci-
wosci i efektywno$¢ mediow interaktywnych", ktéry opracowat W. Skrzydlewski. W tym tez kon-
tek$cie autor analizuje zalety i wady Srodkéw dydaktycznych, ze szczegélnym zwrdceniem uwagi
na wideo i mikrokomputery. Przeprowadza to z punktu widzenia systemu ikoniczno-symboliczne-
go, tresci komunikatéw mozliwych do przekazywania za pomoca tychze srodkéw, zadan dydakty-
cznych im powierzonych i cech psychofizycznych uczacej siejednostki.

Przeprowadzona analiza pozwala wnioskowa¢, ze mimo wielu zalet (mozliwos¢ wiernego, iko-
nicznego w ujeciu statycznym i dynamicznym prezentowania rzeczywistosci) telewizja jest $rod-
kiem pasywnym. Proces percepcji obrazéw telewizyjnych wymaga niewielkiego zaangazowania
intelektualnego, a tym samym przetwarzanie informacji pozostawia wiele do zyczenia. Mikrokom-
putery za$ wymagajg od uczacego sie zaangazowania w proces prezentacji informacji, ale informacja
ta moze by¢ symboliczna, statyczna, bez mozliwosci fotograficzng wiernosci.

Braki jednego i drugiego $rodka mozna w znacznym stopniu usuna¢, a zalety wzmocnié¢ po-
przez potaczenie wideo z mikrokomputerem. Wideo interaktywne, korzystajgc ze specyficznych mo-
zliwosci komputera i wideo, bazujac na sprzezeniu zwrotnym oraz na odpowiednim uktadzie
czynnosci antycypacyjnych i retrospektywnych, umozliwia dialogowa strukture uczenia sig. Jest to
szerzej omowione na przyktadzie badan zachodnich w dalszej czesci rozdziatu. W. Skrzydlewski
wyrdznia przy tym rézne poziomy interakcji - od sterowanego przez odbiorce sekwencjonowania
tresci dydaktycznych w liniowym programie dydaktycznym, az po catkowicie interakcyjny, rozgate-
ziony sposéb prezentacji materiatu, uzalezniony od reakcji uczacego sie.

Modelowaniem pedagogicznym programéw interaktywnych zajmuje sie J. Skrzypczak w roz-
dziale IV. Stusznie podkresla on, ze pojecie wideo interaktywne mozna rozumie¢ dwojako. Raz roz-
patrywane z punktu widzenia wspoétdziatania wideo z mikrokomputerem bedzie interakcjg pomie-
dzy urzadzeniami. W innym za$ rozumieniu oznacza ono spos6b pracy ucznia z programem, przy
czym mowa tu o takim rodzaju programéw komputerowych wzbogaconych nagraniami wideo, kté-
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re wchodzityby w swoiste interakcje z uczniami pracujgcymi na nich. Autor analizuje dalej, czy
w tym znaczeniu nie przypisa¢ wideo interaktywnemu roli srodka-metody, czy wrecz metody
ksztatcenia.

Technika wideo pozwala w sekwencje programéw mikrokomputerowych wbudowywaé obrazy
barwne z dZwiekiem towarzyszacym lub obrazy zamrozone, naktada¢ na te obrazy grafike kompu-
terowg i animowac je, analizowac i przetwarzac te obrazy na rézne sposoby. Powstaje przez to sprze-
zenie swoisty multiSrodek dysponujacy mozliwosciami wszystkich znanych dotad $rodkéw dyda-
ktycznych. Z uwagi na to, ze poza informacjami podstawowymi wideo interaktywne proponuje
zarazem okres$lony porzadek i okre$long strukture informacji, a takze poprzez réznego rodzaju $rod-
ki wyrazowe stara sie r6znicowaé wage poszczegélnych informacji w mysl pewnych zasad naucza-
nia, stad nazwac je mozna $rodkiem - metodg ksztatcenia. Autor stusznie jednak zauwaza, ze nawet
zwarte logicznie, przedstawione przejrzyscie stownie i obrazowo, a wiec zrozumiate przez ucznia
tresci - moga wecale nie przyczyniac sie do ksztattowania wiedzy twoérczej, a ograniczac jg jedynie do
poziomu rozpoznawczo-reprodukcyjnego. Stad tez wynikajg bardzo duze konsekwencje dla kon-
strukcji programéw wideo interaktywnego.

Punkt wyjéciowy do dalszych rozwazan kwestii elektroniczno-informatycznych stanowi roz-
dziatV piéra M.Kakolewicza pt. ,,Mozliwosci, relacje i modele zestawdw interakcyjnych”. Autor sta-
ra sie przenie$¢ wczesniejsze rozwazania dotyczace wideo interaktywnego na grunt interakcji sprze-
towej mikrokomputer - wideo. Porusza tez kwestie ekranéw interakcyjnego zestawu wideo-
komputerowego. Rozdziat ten stanowi swoisty pomost pomiedzy wczesniejszymi uwagami na te-
mat zastosowarn wideo interaktywnego w nauczaniu, a nastepujacymi dalej bardzo interesujgcymi
rozdziatami technicznymi.

W rozdziale VI pt. ,, Techniczne aspekty interakcji wideokomputerowej" S. Ubermanowicz prze-
prowadza analize podobienstw struktur telewizyjnych i komputerowych, a w tym relacji w wyko-
rzystywaniu technik analogowych i cyfrowych, omawia przetworniki obrazéw na wejsciu i wyjsciu
systemOw, nosniki informacji i pamieci wewnetrzne, sterowanie mikroprocesorowe i programowa-
nie, zegar czasu rzeczywistego oraz pomiar uptywu czasu. Po tym nastepuje analiza cech chara-
kterystycznych réznigcych obydwa systemy (wideo i mikrokomputery), a w tym m.in. telewizyj-
nego obrazu rzeczywistego i grafiki komputerowej, realizacji telewizyjnej i oprogramowania
komputeréw, jakosci nagran dZzwiekowych i efektéw syntezy mowy, czasu dostepu do informac;ji i
wptywu najej selektywny odbiér. W ramach analizy poziomoéw sprzezer komputera z magnetowi-
dem autor omawia takie kwestie, jak: sprzezenie wytacznie poprzez skorelowane oprogramowanie;
sprzeg w komputerze bez ingerencji w uktad magnetowidu; sprzeg w magnetowidzie, sterowany
przez typowy interfejs; petng integracje obydwu systemoéw.

Projektowaniem konfiguracji systemu interaktywnego zajmuje sie w rozdziale VII M.Michato-
wski. Komputery IBM PC posiadajg budowe modutowg charakteryzujacy sie otwartg architektura,
umozliwiajacg zestawienie réznorodnej konfiguracji odpowiednio do funkcji. Dla powszechnego
stosowania konfiguracja ta powinna sktadac sie: z ptyty systemowej z mikroprocesorem, pamiecig i
zegarem,; kontrolera, stacji dyskéw elastycznych i dysku sztywnego; karty obstugi monitora (grafika,
kolor) i odpowiedniego do niej monitora; klawiatury, manipulatora (mechanicznego, optycznego,
sensorycznego); interfejsu wejscia/wyjscia, ztgcza szeregowego RS-232, ztgcza réwnolegtega Centro-
nics; drukarki z mozliwoscig definiowania kroju czcionek. Po syntetycznym scharakteryzowaniu po-
wyzszych elementéw, autor omawia rozbudowe konfiguracji podstawowej, niezbednej do przetwa-
rzania obrazéw. Najszersze mozliwosci w tym zakresie stwarzajg pakiety wideograficzne z kartami
rozszerzajagcymi FRAME GRABBER. Potencjalne mozliwosci takiej karty przekraczaja zapotrzebo-
wanie dydaktyki, a obszar zastosowania moze obja¢ np. precyzyjna analize barw i ksztattéw w bada-
niach naukowych. Jest to zestaw bardzo kosztowny.

Innym rodzajem grafiki komputerowej sg techniki przetwarzania obrazéw, w ktérych oryginal-
ny obraz (zdjecie, rysunek, tekst, obraz telewizyjny) jest przeksztatcony pod okreslonym katem. W
zaleznosci od konfiguracji sprzetowej mozna uzyskaé: modyfikacje koloréw, ostro$¢ kontrastow i
rozmiaréw, usuwanie wybranych elementéw obrazu lub dodawanie nowych, naktadanie na siebie
obrazéw z r6znych zrédet, w tym wstawianie napiséw, uzyskanie efektu animacji, obracanie osi i
skret ptaszczyzn, analize obrazu np. dla celéw diagnostycznych, itp.

Majac na wzgledzie strone ekonomiczng, mozna zbudowac zestaw interakcyjny komputer - wi-
deo z wykorzystaniem podstawowej konfiguracji mikrokomputerowej poszerzonej o urzadzenie
zmieniajgce obrazy na posta¢ cyfrowa wpisywang do pamieci. W dalszej kolejnosci autor przepro-
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wadza analize magnetowidéw VHS i S-VHS oraz monitoréw pod katem ich przydatnosci dla wideo
interaktywnego.

Dla przyjetej przez autoréw zasady, ze sprzegniecie mikrokomputera z wideo nalezy prze-
prowadzi¢ bez ingerencji wewnatrz magnetowidu, optymalnym rozwigzaniem okazato sie wykorzy-
stanie zdalnego sterowania przez przytaczenie do bufora odpowiednio zmodyfikowanego pilota.

Sedno zagadnien techniczno-informatycznych wideo interaktywnego zawiera rozdziat VIl pt.
»-Modelowy system interakcyjny @VIOS" autorstwa S. Ubermanowicza. System ten w podstawo-
wej konfiguracji tworza: komputer, magnetowid i monitor - zintegrowane specjalnym interfejsem;
uzytkowe programy komputerowe i telewizyjne - skorelowane z programem operacyjnym. Moze to
by¢ zrealizowane z wykorzystaniem nastepujacego sprzetu i bazy przytaczy: wideo VHS lub Super
VHS, mikrokomputera PC lub Home, facza InfraRedPCM, Eura AV, wideo RGB, Centronics.

Do sprzezenia mikrokomputera z magnetowidem, bez ingerencji w uktad wewnetrzny wideo,
zastosowano powszechnie znane tgcze optoelektroniczne pilota pracujgce w pasmie podczerwieni
(InfraRed). Sprzezeniu zwrotnemu miedzy magnetowidem a mikrokomputerem stuzy testowanie
napiecia przetgczajagcego na 6smym styku ztacza EURO. Sygnat z komputera przesyfany jest na du-
zy monitor ekspozycyjny poprzez wewnetrzny komutator magnetowidu.

Przetaczenie na obrazy z wideo nastepuje automatycznie podczas odtwarzania z tasmy sele-
ktywnie oznaczonych scenek SEARCH INDEX. Blizsze dane na ten temat mozna znalez¢ w jednym
z podrozdziatéw zatytutowanym ,,Protokét transmisji i procedura obstugi InfraRedPCM". Przedsta-
wiona jest tez szczeg6towa procedura obstugi tgcza optoelektronicznego sterowanego w czasie rze-
czywistym na mikroprocesorze Z80 we wspotpracy z portem 8255. Opis ten umozliwia implementa-
cje tegoz na inny mikrokomputer.

Program operacyjny @VIOS.BIN, zapewniajgcy interakcje pomiedzy systemem komputero-
wym i magnetowidowym, skonstruowano na bazie dwéch podstawowych, wykorzystywanych w
mikrokomputerach mechanizméw: systemu ekspansji zbioru rozkazéw i procedur rezydentnych
RSX i systemu wektorowej obstugi cyklicznych przerwan maskowalnych INT. Zaimplementowano
go na mikrokomputer Schneider CPC 6128 i magnetowid Blaupunkt RTV-670 z monitorem i telewi-
zorem barwnym.

Bez wzgledu na rodzaj magnetowidu i komputera podstawowy trzon programu ©VI10.BIN sta-
nowig:

- tabela danych rozkazéw sprzezona z blokiem adreséw ich obstugi oraz procedura aktywujaca
ekspansje zbioru RSX;

- procedury sterujgce i testujgce stan wideo, piszagce komunikaty, obliczjgce czas, adresujgce oraz
komutujace przerwania INT;

- tabela kod6éw InfraRedPCM z wszystkimi rozkazami dostepnymi w ztgczu;

- tablica indeksowa do zapisu parametréw czasowych znacznikéw;

- pole zmiennych systemowych.

Do szczegdlnie waznych elementéw programu operacyjnego naleza:

- wektor podstawowy - relacje przestrzenne;

- wektor pomocniczy - relacje czasowe;

- oraz wektory: przerwan INT, rozszerzeh RSX, kodu rozkazu;

- zmienne systemowe: kod i piorytet operacji, licznik pozycji taSmy, ramek, krokéw; numery
indeksow: startu i stopu oraz indeksy graniczne;

- procedury cykliczne obstugi przerwan; bufor i okno, komunikaty systemowve.

W dalszej czesci rozdziatu autor przedstawia adaptacje na inny rodzaj magnetowidu i mikro-
komputera oraz daje wskazowki praktyczne dla programisty i realizatora wizji.

Bardzo pozytywna cechg recenzowanej ksigzki, wyrézniajaca jg wérdd publikaciji z zakresu tech-
nologii ksztatcenia, jest kompleksowe podejscie do prezentowanego zagadnienia. Po przedstawieniu
w pierwszych rozdziatach zatozenn pedagogicznych wideo interaktywnego i po zaprezentowaniu
rozwigzan elektroniczno-informatycznych w drugiej czesci, redaktor catosci oferuje Czytelnikowi
trzy kolejne rozdziaty poswiecone konstrukgji i realizacji programéw interaktywnych.

S.Dylak w rozdziale IX przedstawia przyktady programéw interaktywnych w $wiecie. Opisuje
system Domesday Project opracowany przez BBC oraz zestaw programoOw interaktywnych do
przedmiotéw: matematyka, geografia, wychowanie Srodowiskowe, przygotowanie do zyda oraz
rozwéj w okresie wczesnego dziecinstwa, opracowanych przez Centrum Interaktywnego Wideo w
Londynie i Stowarzyszenie Technologii Ksztatcenia. Bardzo spektakularny jest francuski program in-
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teraktywny FRENCH oraz program Exeter University, a takze program opracowany na uniwersyte-
cie w Loughborough. Autor krétko prezentuje tez programy symulacyjne opracowane na politechni-
ce w Plymouth, na uniwersytecie w Auburn, na Wydziale Zdrowia Instytutu Wyzszego Ksztatcenia
Zawodowego w Groningen. Oddzielny podrozdziat stanowi oméwienie programéw do ksztatcenia
zawodowego w Wielkiej Brytanii i USA, a w tym komputerowej symulacji ksztattowania umiejetno-
$ci nauczycielskich. Autor wykorzystat tu doskonate i bardzo szerokie rozeznanie w literaturze
przedmiotu.

Ksigzke zamykajg dwa rozdziaty (X i XI) pokazujace interaktywne programy opracowane w Za-
ktadzie Technologii Ksztatcenia UAM w Poznaniu. Jeden autorstwa A. tukasiewicza przedstawia
interaktywny program do nauczania historii w szkole S$redniej, a drugi - interaktywny pakiet do
nauki jezyka angielskiego opracowany przez P. Topola.

Na podkreslenie zastuguje widoczna w tej pracy integracja zatozen pedagogicznych wideo in-
teraktywnego z jego realizacjg techniczng, informatyczng i programowo-nagraniowa. Jest to niewat-
pliwg zastugg wszystkich autoréw, a szczeg6lnie redaktora catosci W. Strykowskiego, ktéry dobrat
interdyscyplinarny zespét pedagogéw, elektronikéw, informatykéw i realizatoréw nagran wideo,
doskonale znajgcych swoje dyscypliny i Swietnie uzupetniajacych sie.

Prezentowang ksigzke przygotowano w Zaktadzie Technologii Ksztatcenia Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu. Zaktad ten, od momentu zatozenia przed 26 laty przez nestora
polskiej szkoty audiowizualng prof, dra hab. Leona Leje, jest osrodkiem promieniujagcym na caty
kraj. Po pracach: L. Leji Techniczne Srodki dydaktyczne, W. Strykowskiego Audiowizualne materiaty dyda-
ktyczne, K. Denka Pomiar efektywnosci ksztatcenia u>szkole wyzszej, J. Skrzypczaka Zatozenia modelowe
audiowizualnego podrecznika chemii, W. Skrzydlewskiego Technologia ksztatcenia - przetwarzanie infor-
macji - komunikowanie, jest to kolejna ksigzka, ktora stanie sie inspiracjg do tworczych dziatan nie tyl-
ko pedagogoéw, ale takze elektronikéw, autoréw programéw komputerowyech i realizatoréw wideo.

Wideo interaktywne mozna okresli¢ krétko, parafrazujac powiedzenie Alfreda Russela Wallace'a:
powstat instrument przerastajgcy potrzeby potencjalnych uzytkownikéw...



