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NASTAVA ENGLESKOG JEZIKA U MULTIMEDIJALNOJ RAČUNARSKOJ LABORATORIJI: KARAKTERISTIKE, MOGUĆNOSTI, PREDNOSTI, MANE I POREĐENJA

ENGLISH LANGUAGE TUITION IN A MULTIMEDIA COMPUTER LAB:

CHARACTERISTICS, OPPORTUNITIES, ADVANTAGES, FAULTS AND COMPARISONS

Darko Kovačević, Elektrotehnički fakultet Istočno Sarajevo

Sadržaj - Polazeći od samog pojma multimedije, preko njene primjene u obrazovanju, ovaj rad bavi se primjenom multimedije u laboratoriji za nastavu engleskog jezika, gdje se razmatraju mogući načini korišćenja, uz analizu osnovnih tipova multimedijalnih aplikacija koji se mogu koristiti. Dalje se razmatraju osnovne hardverske i softverske komponente neophodne za formiranje i rad jedne multimedijalne laboratorije za nastavu engleskog jezika, potrebna predznanja/znanja, mogućnosti, kao i odnosi nastavnika i učenika/studenata u okviru laboratorije. U zaključnim razmatranjima nastava engleskog jezika u multimedijalnoj računarskoj laboratoriji poredi se sa onom u tradicionalnoj učionici, uz isticanje upadljivih razlika, prednosti i mana.
Abstract - Starting with the idea of multimedia itself, over its application in education, this paper deals with the application of multimedia in an English language tuition lab, where possible ways of use are considered, with the analysis of basic multimedia application types that can be used. In further text, basic hardware and software components necessary for the formation and work of a multimedia lab for the English language tuition are discussed, together with necessary pre-knowledge/knowledge, possibilities and the relations between the teacher and the pupils/students within the lab. In the concluding considerations, the English language tuition within a multimedia computer lab is compared with the one in a traditional classroom, with marking out the noticeable differences, advantages and faults.
1. MULTIMEDIJA: POJAM, OSNOVNA PODJELA I OPŠTA PRIMJENA U OBRAZOVANJU
Po definiciji, multimedija predstavlja medij čiji sadržaj postoji u više različitih formi, kao  kombinacija teksta, zvuka, slika, fotografija, animacija, videa i interaktivnih komponenti. Multimedija se obično kreira, prikazuje i čini dostupnom pomoću odgovarajućih uređaja za procesuiranje informacionih sadržaja kao što su računari i drugi srodni elektronski uređaji, ali može biti i dio „živog“ performansa u realnom vremenu.
Široko gledano, multimedija se može podijeliti u dvije kategorije: linearnu i nelinearnu. Linearni aktivni sadržaj teče svojim zadatim redoslijedom, dok korisniku/gledaocu nije ostavljena nikakva mogućnost za navigaciju ili kontrolu sadržaja. S druge strane, linearni sadržaj nudi interaktivnost koja se ispoljava kroz to da se korisniku/gledaocu pruži mogućnost da kontroliše sadržaj i kreće se kroz njega (djelimično ili potpuno) u skladu sa vlastitim potrebama i afinitetima. 

Kao globalni fenomen današnjeg vremena, multimedija svoju primjenu nalazi u brojnim ljudskim djelatnostima, a jedna od njih je svakako i obrazovanje. Na tom području, multimedija ima zaista jako široku upotrebu: od  kreiranja brojnih interaktivnih nastavnih kurseva, enciklopedija i druge slične literature, preko fenomena učenja na daljinu i elektronskog učenja, pa sve do formiranja multimedijalnih računarskih laboratorija za izučavanje pojedinih predmeta. Stalnim razvojem i usavršanjem tehnologije, mogućnosti za primjenu multimedije na ovom polju su gotovo beskonačne i nemjerljive, i uglavnom zavise od potreba, kreativnosti, mogućnosti i ekonomskih prilika. 
2. PRIMJENA MULTIMEDIJE U NASTAVI ENGLESKOG JEZIKA: NAČINI KORIŠĆENJA I TIPOVI APLIKACIJA
Zahvaljujući činjenici da je engleski jezik nesumnjivo globalni jezički standard današnjice, naročito na polju informacionih tehnologija, računarstva i informatike, dominantan broj multimedijalnih sadržaja u današnje vrijeme se inicijalno razvija na engleskom jeziku, pa tek onda lokalizuje na druge jezike. To čini multimediju izuzetno pogodnim pomoćnim sredstvom u nastavi engleskog jezika, na svim nivoima i u svim uzrastima. 

Multimedija se u nastavi engleskog jezika može koristiti na tri osnovna načina: kroz interaktivne multimedijalne aplikacije za samostalno ili djelimično samostalno učenje; kroz interaktivne web-aplikacije ili stranice za učenje i uvježbavanje jezičkih znanja, uz kontrolu i monitoring od strane nastavnika posredstvom lokalne mreže ili Interneta i,  konačno, kroz multimedijalne računarske laboratorije koje predstavljaju svojevrsnu sintezu dva prethodna načina sa tradicionalnom učionicom za učenje jezika. Zajednička kategorija, prisutna u sva tri načina korišćenja multimedije jesu aplikacije – programi za učenje jezika. Po  svojoj prirodi, svojstvima i namjeni, bilo da se nalaze instalirane na personalnim računarima ili im se pristupa na web-u, one se mogu podijeliti na one orijentisane ka podučavanju i one orijentisane ka zabavi. 
Aplikacije koje su prvenstveno orijentisane ka podučavanju, kao što im i samo ime kaže, imaju za cilj da podučavaju ili da pomažu u učenju. U skladu s tim, primarna svrha ovog tipa računarskih aplikacija jeste da se korisnicima daju informacije i da im se, potom, prepusti odgovornost za učenje uz stalno praćenje toga da li su postigli zadani cilj ili ne. Pri tome, interakcija između čovjeka i računara nije izbalansirana, pošto korisnici na pasivan način primaju uputstva, na koja potom odgovaraju, te čekaju dalja uputstva, čime računar postaje dominantan u interakciji. U skladu s tim ograničen je i izbor opcija i koraka koji se nude korisniku, budući da su sve dostupne opcije unaprijed definisane. Od aplikacija koje su orijentisane ka podučavanju se, prije svega, očekuje da na strani korisnika postignu određeni, unaprijed utvrđeni nastavni cilj, te su one samim tim ograničene i usmjerene u određenom, konkretnom smjeru, čime se sužava odabir opcija kojima korisnik može raspolagati. U nastavi engleskog jezika, ovakve aplikacije su prvenstveno pogodne za učenje i utvrđivanje nastavnih jedinica iz gramatike, a djelimično i za učenje vokabulara, pravilnog pisanja, pa čak i čitanja.
S druge strane, osnovna svrha aplikacija orijentisanih ka zabavi jeste da korisnika motivišu i razonode, tako da podučavanje iz određene oblasti u njima ne predstavlja prioritet, već nešto do čega se dolazi spontano. Naime, ovaj tip aplikacija nastoji motivisati korisnika da se zainteresuje za samu aplikaciju, pri čemu je glavni cilj zabava, u kojoj i računar i korisnik imaju jednake mogućnosti za primanje i davanje instrukcija. Pred korisnika se stavlja širok dijapazon načina za kontrolisanje aplikacije, uz veoma malo ograničenja, što ima za posljedicu i ogroman broj načina na koje računar može odgovoriti. Ovakve aplikacije imaju široku primjenu u nastavi engleskog jezika, prvenstveno na polju uvježbavanja vokabulara, razumijevanja čitanog i slušanog teksta, raznih vidova konverzacije i slično. 
Naravno, dva navedena tipa aplikacija nisu uzajamno isključiva, već je veoma moguće da aplikacija u određenom stepenu posjeduje odlike oba tipa. 
3. MULTIMEDIJALNA RAČUNARSKA LABORATORIJA: OSNOVNE ODLIKE, NEOPHODNA PREDZNANJA, MOGUĆNOSTI 
Sa tehničke strane, ono što prije svega, odlikuje multimedijalnu laboratoriju za učenje engleskog jezika jesu hardver i softver, odnosno mehaničko-elektronski elementi i aplikacije, koji proces održavanja nastave u njoj čine mogućim i drugačijim od onoga u tradicionalnoj učionici ili fono-laboratoriji. 
Osnovu hardvera jedne multimedijalne računarske laboratorije za učenje engleskog jezike čine, svakako, multimedijalni personalni računari,  po mogućnosti sa obezbijeđenim pristupom Internetu. Multimedijalnost personalnih računara je u današnje vrijeme standard, bez obzira na konfiguraciju, tako da ne predstavlja problem niti zahtjev koji je teško ispuniti, dok ostale  performanse, kao i sam broj potrebnih računara, zavise od potreba i načina osmišljavanja nastave, ali i od prostornih i finansijskih mogućnosti obrazovne institucije u kojoj se multimedijalna laboratorija nalazi. Jedina stvar o kojoj treba voditi računa jeste da svaki računar ima kvalitetne slušalice priključene na zvučnu kartu, kako bi svaki korisnik mogao slušati vlastiti zvučni signal, bez miješanja sa onim iz računara ostalih korisnika. Međutim, ono što je svakako bitno jeste da računari budu međusobno povezani i umreženi pomoću odgovarajuće opreme, sa nastavnikovim računarom kao glavnim. Nastavnikov računar je po svojoj konfiguraciji snažniji od ostalih računara u mreži i za sebe ima prikačene odgovarajuće (potrebne) periferalne uređaje (štampač, skener, projektor) kojima se, putem mreže, može pristupiti i sa ostalih računara. Svaki multimedijalni računar zahtijeva odgovarajući sto, sa adekvatnim i bezbijednim dovodom električne energije i prostorom koji omogućava komotan rad na njemu ali i to da se nešto, po potrebi zapiše, nacrta i zabilježi. Kao najbolji način za postavku stolova nameće se matrični, sličan onome u tradicionalnoj učionici, gdje su stolovi poređani u redove (najčešće 3 ili 4) ispred nastavnika.
Što se softverske komponente multimedijalne laboratorije za engleski jezik tiče, nju čine tri različite vrste softvera: opšti softver (operativni sistem, standardne aplikacije za prikaz multimedijalnih sadržaja – media player-i i codec-i, internet aplikacija, editori i preglednici teksta i slike, antivirusni softver, firewall), edukativni softver (interaktivni multimedijalni programi za ovladavanje komponentama engleskog jezika, bilo da im je osnovna orijentacija podučavanje, zabava ili kombinovana, elektronski riječnici) i mrežni kontrolni softver (program ili sistem programa pomoću koga se prati i kontroliše sama mreža, ali i rad pojedinih korisnika u njoj, učinak u izvršavanju zadataka, pristup sadržajima na Internetu i slično). 
Softver okarakterisan kao opšti u načelu se, uglavnom, dobija uz računar, i zahtijeva minimum podešavanja, prilagođavanja i dodatnog instaliranja kako bi služio svojoj svrsi u sklopu multimedijalne laboratorije. 
Edukativni softver je, s druge strane, izuzetno važna komponenta u radu čitave laboratorije za engleski jezik i njegovom izboru i konfigurisanju se mora posvetiti značajna pažnja, pošto od toga najvećim dijelom zavise kvalitet i uspješnost rada u laboratoriji. U obilju softvera i softverskih paketa koji se danas mogu naći, bilo da su u pitanju oni specijalizovani za učenje engleskog jezika (razni interaktivni kursevi, gramatike i multimedijalni testovi) ili oni čiji je sadržaj znatno širi i usmjeren ka zabavi ili sticanju širih znanja, ali se mogu efikasno koristiti u nastavi (interaktivne multimedijalne enciklopedije, interaktivne simulacije, interaktivne igre sa prikazom virtuelne stvarnosti), jako je bitno izabrati onaj/one koji će omogućiti da se postignu unaprijed postavljeni i određeni nastavni ciljevi. Pri tome treba izuzetnu pažnju obratiti na to da se korisnik ne izgubi u obilju mogućnosti i interaktivnosti koje mu određeni softver pruža, već da u svakom trenutku pred sobom ima jasan i konkretan cilj kome teži, pri čemu je uloga nastavnika kao koordinatora od neprocjenjivog značaja. Takođe, ukoliko je to u  skladu s mogućnostima, ne treba se ograničiti na samo jedan softver/softverski paket, već koristiti više njih u različite nastavne svrhe. 

Konačno, mrežni kontrolni softver omogućava nastavniku da u svim segmentima kontroliše i prati aktivnosti korisnika laboratorije, od nivoa djelovanja u mreži pa do učinka u pojedinim vježbanjima i testovima. Jednim svojim dijelom, mrežni softver bi, svakako, trebalo da bude u vezi sa edukativnim softverom, tako da se pri izboru ovog posljednjeg i o tome treba povesti računa, tj. odabrati bar jedan softver koji dopušta i omogućava rad u mreži. 
Ono što rad u multimedijalnoj laboratoriji za nastavu engleskog jezika definitivno čini složenijim, kompleksnijim i zahtjevnijim u odnosu na rad u tradicionalnoj učionici jeste neophodnost posjedovanja informatičkog predznanja i znanja, i to za korisnike laboratorije na dva nivoa, a za nastavnika čak na tri. Prvi, osnovni nivo predznanja jeste opšte poznavanje rada na računaru – korišćenje hardverskih komponenti, usvajanje logike rada u okruženju operativnog sistema i snalaženje u programima iz kategorije opšteg softvera. Drugi nivo jeste nešto kompleksniji i podrazumijeva poznavanje rada u edukativnom softveru, tj. u programu/programima koji se koriste u nastavi za sticanje i usavršavanje jezičkih znanja i vještina. Za nešto takvo neophodno je da nastavnik, kao centralna (ljudska) figura u multimedijalnoj jezičkoj laboratoriji, ovlada određenim edukacionim softverom u tolikoj mjeri da na pripremnim ili uvodnim časovima može efikasno prenijeti korisnicima laboratorije (studentima ili učenicima) svoje znanje i time im omogućiti rad. Konačno, treći nivo znanja tiče se isključivo nastavnika i stavlja pred njega kao zadatak upoznavanje sa osnovnim principima rada kontrolnog mrežnog softvera, čime mu se omogućava praćenje i kontrola aktivnosti unutar mreže. Naravno, za te poslove je, ukoliko uslovi u određenoj obrazovnoj ustanovi to dopuštaju, moguće angažovati i informatički obrazovanog stručnjaka, ali je u svakom slučaju dobro i poželjno da i nastavnik zna dovoljno o tome.  
4. NASTAVNIK I UČENICI/STUDENTI U MULTIMEDIJALNOJ RAČUNARSKOJ LABORATORIJI ZA NASTAVU ENGLESKOG JEZIKA
U odnosu na tradicionalnu učionicu za nastavu jezika, nastavnik i učenici/studenti su u multimedijalnoj računarskoj laboratoriji u nešto drugačijim položajima i odnosima. Promijenjene su uloge, odnosi autoriteta i načini komunikacije. 
Dok u tradicionalnoj učionici za nastavu engleskog jezika nastavnik predstavlja centralnu figuru, bivajući istovremeno stručnjak u oblasti jezika koji iznosi nove činjenice i provjerava poznavanje onih ranije naučenih i pedagog koji vodi čas, organizuje i usmjerava njegov tok, u multimedijalnoj računarskoj laboratoriji dio njegove uloge preuzima računar, kao osnovno sredstvo na kome i pomoću koga se odvija nastava. Zahvaljujući tome, nastavnikova uloga postaje djelimično koordinatorska – on i dalje daje instrukcije, usmjerava i kontroliše rad učenika/studenata i bira sadržaje koji će se raditi, ali više ne predstavlja jedini izvor znanja i informacija, budući da je sada tu odgovarajući softver na računaru koji učenike/studente može naučiti onome što je ranije mogao samo nastavnik. To na izvjestan način mijenja i odnose autoriteta. Naime, iako je nastavnik i dalje neosporno centralna figura koja pokreće i vodi nastavni proces, u računarskoj laboratoriji se dobar dio pažnje poklanja i samim računarima, tačnije radu/interakciji sa određenim softverom, budući da dobar dio komandi, instrukcija i kontrolisanja znanja dolazi i od njih samih. 
Kao posljedica navedenog, na nivou laboratorije mijenjaju se i odnosi komunikacije, a time i komunikativne aktivnosti u okviru nastave. Umjesto isključive komunikacije sa nastavnikom i svojim kolegama, učenici/studenti unutar multimedijalne laboratorije moraju komunicirati i sa računarom, tačnije određenim računarskim softverom, koji informacije, instrukcije, naredbe i rezulatate ne saopštava samo u vidu napisanog ili izgovorenog teksta, već i grafičkim putem, kroz animacije, zvučne efekte ili animirane likove. Sa takvom komunikacijom, odnosno sistemom komunikacije učenik/student zasigurno biva upoznat prilikom prvih kontakata sa računarima i softverom unutar određene multimedijalne laboratorije za učenje engleskog jezika, ali je, opet, neophodno da prođe određeno vrijeme kako bi se na nju privikao i u njoj stekao praksu. 

S tim u vezi su promijenjene i mogućnosti za komunikativne aktivnosti tokom nastave. U tradicionalnoj učionici za engleski jezik, nastavnik učenicima/studentima postavlja određene situacije i okvire radnje kako bi u usmenom izlaganju ili uzajamnoj komunikaciji mogli koristiti jezik u onoj mjeri u kojoj su za to sposobni. Pri tome je, budući da je tradicionalna učionica daleko od bilo kakve sličnosti sa realnim životom, neophodno da nastavnik podstakne učenike/studente da koriste maštu i na taj način se „smjeste“ u određenu, zadatu situaciju. S druge strane, multimedijalna laboratorija, posredstvom računara, vrlo često nudi korisnicima mogućnost da vizualizuju određenu situaciju, tako da se okvir komunikacije u takvim slučajevima više ne zasniva na imaginaciji, već na reakciji – odgovoru na ono što računar pokaže, učini ili odredi. Budući da se ne odvija pod direktnim, nastavnikovim uticajem, učenik/student lično je odgovoran za takvu komunikaciju, njen tok i uspješnost, što se, kao podsticaj, pozitivno odražava na njegovo aktivno samostalno korišćenje jezika. 
5. ZAKLJUČNA RAZMATRANJA: MULTIMEDIJALNA RAČUNARSKA LABORATORIJA ZA NASTAVU ENGLESKOG JEZIKA U POREĐENJU SA TRADICIONALNOM UČIONICOM
Ukoliko je kvalitetno i smisleno formirana, multimedijalna računarska laboratorija za nastavu engleskog jezika u svakom pogledu predstavlja koristan, moderan i inovativan nastavni prostor koji i nastavniku i učenicima/studentima ostavlja gotovo neograničen kreativni prostor za iznalaženje najboljeg načina za prenos/usvajanje znanja. Međutim, i uprkos tome, neosporno je da su prisutne izvjesne poteškoće i ograničenja, kako prilikom njenog formiranja, tako i prilikom konkretne upotrebe. U prvom redu, tu su novčana sredstva neophodna za nabavku opreme – hardverskih i softvrskih komponenti, a koja nisu mala i često prevazilaze budžet određenih obrazovnih institucija. S tim u uskoj vezi stoji i prostor – konkretna prostorija u kojoj će se laboratorija realizovati, što za mnoge takođe može biti problem, kao i samo održavanje – od nivoa bezbjednosti i zaštite od krađe, preko bezbjednog dotoka i korišćenja električne energije pa do održavanja laboratorijskih, mrežnih i računarskih komponenti i sistema u cjelini. 
U samom procesu nastave, u odnosu na onu u tradicionalnoj učionici, otežavajući element predstavlja to što se dodatno vrijeme i trud moraju uložiti kako bi se svi upoznali sa hardverom i softverom predviđenim za korišćenje unutar laboratorije, pri čemu postoji i dodatna opasnost da se kod onih učenika/studenata kojima takvo upoznavanje ide slabije nego ostatku grupe od samog početka razvije negativan stav prema takvom vidu nastave, a samim tim i prema predmetu. Takođe, i ograničenje u komunikaciji do koga dolazi na relacijama nastavnik – učenik/student i učenik/student – učenik/student, budući da se značajan dio komunikacije odvija između učenika/studenta i računara, ima, pored brojnih neosporno pozitivnih, i neke negativne karakteristike. Tu, u prvom redu, stoji izostajanje direktnog odnosa između nastavnika i učenika/studenta koje za posljedicu ima to da nastavnik često nije u mogućnosti na osnovu vlastitog, direktnog iskustva ocijeniti i procjeniti sposobnosti učenika/studenta, već je to često prisiljen činiti posrednim putem, na osnovu rezultata koje je ovaj postigao radeći u određenom edukativnom softveru. Na sličan način se mijenjaju i odnosi među samim učenicima/studentima, budući da im je iz istih razloga (komunikacija pojedinca s računarskim softverom u većem dijelu časa), u znatnoj mjeri smanjeno i limitirano vrijeme za razmjenu iskustava, znanja i saznanja kroz direktnu komunikaciju. Konačno, treća stvar jeste objektivna i ranije pomenuta činjenica da računarski softver kod korisnika veoma često imaginaciju zamjenjuje vizualizacijom, što je, s jedne strane dobro i pozitivno, ali s druge strane jako limitirajuće, budući da je sloboda imaginacije, neopterećena konkretnim i nametnutim vizijama, jedan od osnovnih preduslova za kvalitetno usvajanje i korišćenje stranog jezika. 
Budući da tradicionalna učionica omogućava sve navedeno, ali da joj, s druge strane, nedostaju brojne nove i pozitivne karakteristike multimedijalne laboratorije navedene ranije u ovom tekstu, kao najbolje rješenje za kvalitetnu nastavu engleskog jezika nameće se kombinovanje nastave u tradicionalnoj učionici sa onom u multimedijalnoj računarskoj laboratoriji, naravno, u onoj mjeri u kojoj je to moguće u odnosu na predviđeno nastavno gradivo, uzrast polaznika i raspoložive kapacitete određene obrazovne ustanove. Ukoliko je adekvatno vođeno, takvo kombinovanje nastavnih prostora zasigurno će kao konačni cilj postići kvalitetno i sigurno ovladavanje polaznika engleskim jezikom.
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