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Multimedialne programy komputerowe
w opinii uczniow klas nizszych

1. Edukacja komputerowa w edukacji wczesnoszkolnej

Wszyscy nauczyciele, a zwlaszcza nauczyciele edukacji wczesno-
szkolnej, nie wyobrazajg sobie nauczania nie wspomaganego ré6znymi $rod-
kami dydaktycznymi. Na poczatkowym etapie edukacji sg one szczegOdlnie
niezbedne ze wzgledu na konkretny charakter proceséw poznawczych dziec-
ka. Bezposrednie poznanie rzeczywistosci oraz opanowanie umiejetnosci i na-
wykow z pewnos$cig utatwi dostarczenie bodZzcow sensomotorycznych dziata-
jacych na wszystkie zmysty. Takie srodki dydaktyczne, ktére bedg potrafity
wyzwoli¢ aktywnos$¢ podczas zajec i pobudzg zainteresowania ucznioéw stwa-
rzajg rowniez dobre warunki oddziatywania na osobowos$¢ dziecka (Jakubo-
wicz-Bryx 2001).

Jako ze w ciggu ostatnich lat komputer zadomowit sie¢ prawie we
wszystkich dziedzinach naszego zycia z pewnoscig zaznajamianie z nim daje
najlepsze efekty juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej. Komputer prawidto-
wo stosowany w praktyce szkolnej jest w stanie sprosta¢ wymaganiom jako
srodek dydaktyczny, a co wiecej stwarza wiele nowych mozliwosci jego wyko-
rzystania. Mozna go wiec uznac¢ za niezwykle cenng, nowoczesng pomoc
dydaktyczng na miare naszych czasow.

W procesie dydaktycznym spetnia on nastepujace funkcje:

- aktywizujgco-motywacyjng jesli wyzwala wszechstronngaktywnos¢ uczniow
i pobudza ich zainteresowania,

- poznawczo-twoérczg jesli stuzyjako zrodto wiedzy, tym bardziej cenne, o ile
uczen korzysta z niego rozwigzujgc napotykane sytuacje problemowe,

- C¢wiczeniowg jesli zadania wykonywane samodzielnie przez uczniow stuzg
utrwaleniu wczesniej poznanych wiadomosci i umiejetnosci,

- kontrolng jesli podczas pracy z komputerem uczniowie poddani sg kontroli
(takze samokontroli) biezgcej i korncowej w celu niedopuszczenia do po-
wstania zalegto$ci i bledéw; komputer utatwia przeprowadzenie testéw dy-
daktycznych: gromadzi w pamieci zadania testowe i po okresleniu przez
nauczyciela warunkéw kontroli wybiera odpowiednig liczbe i poziom zadan,
a po ich wykonaniu sprawdza i opracowuje wyniki testu,
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- wychowawczg, jesli stwarza dobre warunki oddzialywania na osobowo$¢
uczniéow,

- terapeutyczng jesli umozliwia usuwanie zaburzen rozwojowych (A. Hassa,
1998, s. 89).

Jednym z celéw wprowadzenia komputera do nauczania jest motywo-
wanie dziecka do nauki oraz rozwijanie jego tworczosci i aktywnosci przy po-
mocy komputera. Aby osiggna¢ ten cel, nalezy przekaza¢ dzieciom odpowied-
nie wiadomosci i zasady umiejetnej nauki wspomaganej komputerem. Nauka
Z udziatem tego srodka dydaktycznego wymaga specyficznego potraktowania
procesu nauczania. Istotne staje sie nie tylko przekazywanie ustrukturyzowa-
nej informaciji oraz okreslonych umiejetnosci, ale takze wypracowanie u dziec-
ka takich cech, jak koncentracja uwagi, dyscyplina, podejmowanie dziatan
i systematycznos¢ (J. Gruba, 2002, s. 48).

Prawidtowe wykorzystanie komputera jako srodka dydaktycznego wy-
maga od nauczyciela znajomosci szeregu zasad. Sposrod wielu mozliwosci
ich formulowania A. Hassa pokazuje nastepujgce ujecie:

-z komputera nalezy korzysta¢ wtedy, gdy jest potrzebny do spetienia
okreslonych funkcji dydaktyczno-wychowawczych,

- tresci przekazywane badz utrwalane za pomocag komputera, powinny wig-
zac sie bezposrednio z lekcjg ijej celami,

- czas pracy z komputerem powinien by¢ doktadnie zaplanowany, tzn. z jed-
nej strony nie nuzy¢ nadmiarem, ale i wystarcza¢ dla ukoriczenia pracy
przez kazdego ucznia,

- nalezy stosowac¢ programy majgce wielopoziomowg strukture dostosowa-
ng do réznych umiejetnosci intelektualnych uczacych sie (umozliwiajace
indywidualizacje nauczania),

- warto tgczy¢ komputer z innymi Srodkami dydaktycznymi, jednakze nie
nalezy przetadowywac lekcji ich liczbg

- sprzet komputerowy i zaplanowane do wykorzystania programy powinny
by¢ sprawdzone i przygotowane przed lekcja,

- nauczyciel powinien zna¢ budowe i zasade obstugi komputera, jak réwniez
metodyke postugiwania sie nim (A. Hassa, 1998, s. 90).

Ksztatcenie multimedialne jest nauczaniem wielokodowym, a przez to
oddziatujgcym na wiele zmystéw i wielostronnie aktywizujacym dzieci. Przeka-
zywanie informacji odbywa sie tu nie tylko przy pomocy systemu znakéw wer-
balnych, ale réwniez obrazowych, graficznych, dZzwiekowych, czynno$ciowych
i innych. Dzieki temu w procesie ksztalcenia multimedialnego uczniowie otrzy-
mujg informacje zakodowane w jezyku dziatan, w jezyku obrazéw wizualnych
i stuchowych i w jezyku symbolicznym. Ta wielo$¢ bodzcow dziatajgcych na
uczgcego sie powoduje uruchomienie wielu rodzajow aktywnosci: spostrzeze-
niowej, manualnej, intelektualnej i emocjonalnej (W. Strykowski, 1997, s. 5-6).

Wiasciwie zastosowany program komputerowy, w potagczeniu z innymi
srodkami dydaktycznymi, stwarza korzystniejsze warunki dla przyswojenia
i utrwalenia wiedzy (T. Ktosinska, 2002, s. 602).
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Omawiajgc zalety pltyngce z wykorzystania komputera, trzeba miec
rébwniez na uwadze nastepstwa niewlasciwego jego stosowania. Nie kontrolo-
wana przez dorostych praca z komputerem moze sta¢ sie zrédtem nerwic,
lekéw czy negatywnych postaw, poniewaz nie daje mozliwosci ciggtego, zywe-
go, dwustronnego kontaktu miedzy dorostym, a dzieckiem. Powinno sie wiec
traktowac¢ go jedynie jako Ssrodek wspomagajgcy nauczanie, gdyz nigdy nie
zdota catkowicie zastgpi¢ nauczyciela.

Zbyt czeste lub dtugotrwale stosowanie tego samego programu moze
wyrobi¢ u uczniéw pewien schemat postepowania, ograniczajgc w ten sposob
inne mozliwosci poznawcze, albo po prostu znuzy¢ dzieci, lub zniecheci¢
(A. Hassa, 1998, s. 92).

Popularnos¢ gier wérdd dzieci zmusza opiekunéw i wychowawcéw do
weryfikacji programéw. Wazny jest dobdr takiego programu, ktéry da nie tylko
rozrywke, ale takze zawiera elementy poznawcze, ksztalcgce czy wychowaw-
cze. Selekcja i decyzja o przydatnosci jest niezwykle trudna, jednak konieczna
ze wzgledu na zagrozenia dla uzytkownika, ptyngce ze zlej konstrukcji progra-
moéw (H. Noga, 1997, s. 450).

Praca z komputerem moze przynies¢ zaréwno pozytywne, jak i nega-
tywne skutki. Aby jednak te pozytywne funkcje mogly by¢ urzeczywistnione,
musza by¢ spetnione okreslone warunki, wéréd ktérych najwazniejsze jest
Swiadome, racjonalne i przemyslane organizowanie dziecku kontaktéw z kom-
puterem (M. Sokotowski, 2000, s. 97).

Programy edukacyjne pomagajg w sposob tatwy i przyjemny uspraw-
ni¢ proces nauczania. Rozbudzajg zainteresowanie naukg czytania i pisania.
Utatwiajg poznawanie liter. £gczg nauke trudnych i mato interesujgcych zasad
ortografii z dobrg zabawa. Umozliwiaja przeprowadzanie dyktand i dokonywa-
nie ich korekty przez samych uczniéw. Multimedialne bajki i inne opowiesci
oddziatywujgce na wyobraznie dzieci sg niezwykle przydatne w doskonaleniu
umiejetnosci czytania ze zrozumieniem, w rozwijaniu dzieciecych wypowiedzi
ustnych i wzbogacaniu stownictwa. Czesto stanowig inspiracje do wypowiedzi
pisemnych np. twérczych tekstéw (uktadanie dalszego ciggu, innego zakon-
czenia) czy prac plastycznych. Doskonalgtechnike rachunkowag ksztattujg nowe
pojecia, rozwijajg samodzielne myslenie na drodze rozwigzywania problemow.
Uczg i doskonalg przydatne w zyciu umiejetnosci praktyczne, takie jak odczy-
tywanie godzin na zegarze, dokonywanie obliczen zegarowych, postugiwanie
sie kalendarzem czy Srodkami ptatniczymi. Wiele programéw edukacyjnych
integruje tresci z zakresu réznych edukacji. Wtasciwie zastosowana tu integra-
cja ulatwia ukazywanie rzeczywistosci na tle wzajemnych zaleznosci, dzieki
czemu tak skonstruowany program stanowi element wigzacy tresci z poszcze-
goélnych edukacji podczas zaje¢ zintegrowanych. W ramach edukacji muzycz-
nej rozwijajg pamie¢ muzyczng stuch i poczucie rytmu. Na ekranie monitora
tworza najprostszy zapis nutowy melodii wymyslonych i zagranych przez dzie-
ci. Komputer multimedialny moze stuzy¢ takze jako generator barw i brzmien
réznych instrumentow, ktérych tonacje i tempo melodii uczen moze zmieniaé
(L. Miciuk, www.Imiciuk.prv.pl).
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Korzystanie z pakietow multimedialnych stanowigcych obudowe zajec
prowadzonych przez nauczyciela, jest najbardziej optymalne, gdyz daje pod-
stawy przygotowania do samodzielnego ksztatcenia. Programy wzbudzajg
zainteresowanie dziecka atrakcyjnoscig formy, co powoduje wywotywanie pro-
ces6w motywacyjnych (T. Klosinska, S. Wioch, 2002, s. 25).

Edukacyjne programy powinny by¢ dobrze przygotowane, tak aby mogty
spetnia¢ funkcje dydaktyczng. W ich przygotowaniu oprécz profesjonalnego
i programisty, powinien uczestniczy¢ takze wysoko kwalifikowany nauczyciel
danej dziedziny wiedzy, oraz twérczy nauczyciele wraz ze swoimi uczniami.
Niektore programy sg niezwykle skuteczne w terapii pedagogicznej, ktorej ce-
lem jest wyrbwnywanie opOznien idysharmonii rozwoju oraz zapobieganie
powstawaniu zaburzen rozwojowych i emocjonalnych. Mozliwe jest doskona-
lenie spostrzegawczosci, koncentracji uwagi, pamieci, analizy i syntezy wzro-
kowej oraz stuchowej. Zestaw multimedialny umozliwia ¢wiczenia eliminujgce
wady wymowy. Komputer moze stanowi¢ wtedy wzorzec poprawnego artyku-
towania poszczeg6lnych dzwiekéw czy poprawnej wymowy okreslonych wyra-
z6w z jednoczesnym odtwarzaniem na monitorze mimiki twarzy (ust) (L. Mi-
ciuk, www .Imiciuk.prv.pl).

Dobor tresci programu powinien by¢ dopasowany do mozliwosci inte-
lektualnych uczacych sie. Nalezy mie¢ na uwadze konieczno$¢ potaczenia
wiadomosci zawartych w programie z dotychczas poznanymi. Poniewaz stan
wiedzy poszczegolnych oséb poddanych edukacji nigdy nie jest identyczny,
istnieje potrzeba przewidywania w programie kilku poziomow ksztatcenia,
a wiec indywidualizacji (B. Siemieniecki, 1997, s. 124).

Klasyfikacje cech, jakimi powinny charakteryzowac sie programy kom-
puterowe dla malych dzieci proponuje J. Gruba. Niezaleznie od przeznaczenia
danego programu jego budowa powinna zawiera¢ nastepujace wspélne cechy:
- fabute (prosty i atrakcyjny opis zdarzeh zachodzgcych na ekranie monitora),
- osiggalny cel (kazde zadanie powinno zawierac jasno sprecyzowany cel,

ktérego osiggniecie zalezy od mozliwosci dziecka),

- zmienny i ustawiany stopien trudnosci (zadania i gry powinny mie¢ mozli-
wos¢ zmiany stopnia trudnosci, gdzie trudnos$¢ okreslana jest liczbg ele-
mentoéw, diugoscia drogi do przejscia, liczbg zadan czastkowych, jakie
nalezy wykonac),

- jednoznaczne okreslenie regut gry,

- brak ograniczen czasowych (tempo rozwigzywania zadan, gier powinno
zaleze¢ od indywidualnych cech dziecka),

- reagowanie komputera na btedy (kazdemu niewtasciwemu zadziataniu dziec-
ka powinna towarzyszy¢ sygnalizacja wystgpienia bledu bez konsekwencji
dla wykonywanego dziatania),

- mozliwos¢ naprawienia btedéw (konstrukcja programu powinna zawieraé
mozliwo$¢ wykonywania przez dziecko dodatkowych czynnosci w celu na-
prawy wczesniej popetnionego btedu),

- przyznanie przez komputer nagrody graficznej, werbalnej lub muzycznej.
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Spetnienie w jednym programie wszystkich kryteriow i zapewnienie
ponadto prostej formy graficznej kompozycji poszczegoélnych obrazéw daje
szanse na osiggniecie celéw stawianych programom edukacyjnym (J. Gruba,
2002, s. 54-55).

Rozwdj technologiczny wywiera coraz wiekszy wplyw na proces na-
uczania i wychowania. Komputer stat sie srodkiem dydaktycznym, ktory stwa-
rza nowe mozliwosci niemal dla wszystkich przedmiotéw nauczania. Istnieje
wiele zagadnien, ktorych wyjasnienie staje sie prostsze przy uzyciu kompute-
ra. Jednak nauczanie wspomagane komputerem powinno by¢ dobrze przygo-
towane przez nauczyciela. Bardzo wymownie okreslit to R. Tadeusiewicz ,praw-
da jest, ze zaden komputer nigdy nie zastgpi nauczyciela. Ale prawdg jest
takze to, ze madrze uzyty komputer moze sprawié, ze efektywnos¢ dziatania
nauczyciela dobrego, wspomagajgcego swojg prace madrze uzytym narze-
dziem informatycznym, bedzie poréwnywalna z efektywnos$cig nauczyciela
doskonatego” (2002).

.Komputer jak wszystko, co nas otacza, moze by¢ wspanialym narze-
dziem rozwoju i zrédlem radosci, lecz nieumiejetnie uzywany, przyczyna pro-
bleméw. Czym bedzie dla naszych dzieci, zalezy w duzej mierze od nas
samych” (W. Adamiak, 2003, s. 18).

2. Multimedialne programy edukacyjne w opinii uczniéw klas nizszych -
w Swietle badan

Przedmiotem swoich badan uczynitam cztery z multimedialnych pro-
gramoéw edukacyjnych, przeznaczonych do nauki ortografii w klasach nizszych
Byly to nastepujace programy: Bolek | Lolek na tropie zaginionej ksiegi orto-
grafii, Multimedialny stownik ortograficzny dla dzieci, Klik uczy ortografii, Moje
pierwsze zabawy z ortografia.

Bolek i Lolek na tropie zaginionej ksiegi ortografii to program eduka-
cyjny przeznaczony dla uzytkownikéw od siodmego roku zycia, zalecany przez
MENIS jako srodek dydaktyczny. Stanowi zbidr czternastu ciekawych zabaw
z ortografig, ktdrymi moga bawi¢ sie zar6wno dzieci jak i ich rodzice. Zawiera
ponad 3500 stéw podzielonych na 9 zagadnien oraz zasady pisowni wyrazéw
z 0, u;rz, z; ch, h: wyrazéw zb, p, d, t, g, k wyrazow z czgstkg by pisang razem
i osobno; wyrazy z partykulg nie pisang razem i osobno; pisownie wyrazow
zi, ii,j, ji; pisownie wielkiej i matej litery, oraz pisownie wyrazéw z g, om, ¢, en.
Tworcy programu chcieli, aby program petnit role rodzinnej rozrywki i dlatego
przygotowali gry, w ktérych moze wzig¢ udziat od dwoch do czterech graczy,
dziecko moze grac takze z komputerem.

Multimedialny stownik ortograficzny dla dziecito program edukacyjny
przeznaczony dla dzieci w wieku 7-11 lat, zalecany przez MENIS. Celem pro-
gramu jest utrwalenie poprzez réznorodne ¢wiczenia, wczesniej poznanych
wiadomosci i umiejetnosci. Zawiera objasnione zasady pisowni wyrazow
z u, 6, z, rz, h, ch oraz wyrazéw pisanych wielkg i matg litera, bajke, komiks,
dyktando, rebusy, krzyzowki, wierszyk, kolorowanke, piosenke. W programie
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zastosowano wiele atrakcyjnych form nauczania, stowa kojarzone sg z weso-
tymi obrazkami, dynamiczne barwy i dzwieki oddziatuja na wyobraznie dziec-
ka. Do obstugi programu potrzebna jest tylko ,myszka” i klawiatura. W przy-
padku problemu jest mozliwo$¢ uruchomienia anonimowego Ortoludka, ktéry
pomaga uzytkownikowi w obstudze programu.

Klik uczy ortografii to jeden z serii programéw edukacyjnych naleza-
cych do pakietu Klik uczy Zalecany przez MENIS. Jest on przeznaczony
dla dzieci w mtodszym wieku szkolnym, jednakze mogaz niego korzystac row-
niez uczniowie starsi. Zawiera sze$¢ poziomoéw: u czy 0, pisownia spotgtosek
miekkich, z czy rz, pisownia wielkiej i matej litery, h czy ch oraz losowy wyboér
¢wiczen. Bohaterem programu jest chtopiec o imieniu Klik, ktory proponuje
dzieciom wspoOlng zabawe. Program zawiera zestaw stu komputerowych za-
baw - ¢wiczen ortograficznych. Caltej grze towarzyszy podktad muzyczny,
ktéry mozna w kazdej chwili wytgczy¢.

Moje pierwsze zabawy z ortografig nalezy do cyklu Moje pierwsze....
Przeznaczony jest dla dzieci od siedmiu lat i moze by¢ odtwarzany tylko przez
jednego uzytkownika. Gracz wraz ze smokami wedruje latajgcym balonem po
barwnej mapie poznajac po drodze ,Swiat ortografii”. W trakcie realizacji pro-
gramu mozna podnies¢ stopien trudnosci rozwigzywanych zadan, jak i wybie-
ra¢ rozne opcje ¢wiczenh oraz r6zne ich warianty. Zabawie towarzyszy muzyka.

Badania zostaty dokonane za pomoca obserwacji oraz wywiadu prze-
prowadzanego z dzie¢mi. Obserwacja prowadzona byta pod katem uzyskania
odpowiedzi na nastepujgce zagadnienia:

- wybor okreslonych opciji ¢wiczenh przez ucznidow w badanych programach,
- wybor okreslonych form ¢wiczen przez uczniéw w programach,

- znajomos$¢ obstugi komputera przez dzieci,

- rozumienie polecen podawanych przez lektora podczas pracy z programem,
- czestotliwos¢ popetnianych bteddw,

- wplyw otoczenia zewnetrznego na prace dzieci z programem,

- reakcja ucznidéw na przerwy spowodowane tadowaniem sie programow,

- czas pracy badanych przy rozwigzywaniu jednego zadania,

- zainteresowanie programem.

Natomiast wywiad dat mi mozliwos¢ uzyskania informacji na temat
odbioru edukacyjnych programoéw komputerowych przez uczniéw. | na uzy-
skanych od dzieci odpowiedziach, ze wzgledu na ramy niniejszego artykutu,
jedynie sie opre.

Na zadane kazdemu dziecku z osobna pytanie: Jak czesto korzy-
stasz z komputera i co wéwczas na nim robisz? wiekszos¢ uczniéw (70%)
odpowiedziala, ze codziennie przebywa przynajmniej p6t godzinny przed ekra-
nem komputerowym, grajgc w réznorakie strategiczne i sportowe gry.

Tylko 30% badanych odpowiedzialo pozytywnie na pytanie: Czy mia-
te$ juz do czynienia z jakims edukacyjnym programem? Odpowiedzi bylty
nieprecyzyjne, dzieci rzadko znaly tytuty programow, mowity na przyktad: znam
program do naukijezyka angielskiego, ale nie pamietam nazwy, Socrates;Bolek
i Lolek i co$ tamjeszcze byto w tytule.
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Chcac potwierdzi¢ swoje spostrzezenia z obserwaciji, zapytatam ktéry
program podobat sie najbardziej dzieciom. Wszystkim uczniom programy po-
dobaly sie, mowity, ze sa: rowniez ciekawe, tylko troche mato gier, fajne ludziki',
bo nauczylem sie nowych zdan, dowiedzialem sie jakie pisa¢ w niektérych
wyrazach litery, bo byly tam krzyzdwki i rebusy, a to bardzo lubig; fajne dyktan-
do. Zdecydowanie (60% badanych) najbardziej przypadt do gustu badanym
program Bolek i Lolek... oraz Klik uczy.... Uczniowie szukajg w komputerze
rozrywki. Wazne dla nich jest, by ich gry byly ,na topie”. Z g6ry zakladaja, ze
o jakosci gry komputerowej decyduje jej popularnos¢ na rynku.

Zapytani: czy lubig, kiedy grze towarzyszy muzyka, stwierdzali, ze
nie jest ona konieczna. Natomiast prawie jednogto$nie uznali, ze wazny jest
obraz plastyczny, barwna kolorystyka oraz zywa animacja. Dla wszystkich dzieci
istotne jest takze, by nie draznit ich, nie rozpraszat uwagi gtos lektora, by mowit
on wyraznie, spokojnie. Ciekawym elementem programu Klik uczy ortografii
byta piosenka. 50% badanych odpowiedziata, ze podobata sie im, pamietali
0 czym byla na przyktad: o tymjak mama i pani nauczycielka nie wiedziatyjak
napisa¢ wéz i wrzawa. Wrzawa pisze sie przez rz, a wbz pisze sie przez
6 zamkniete. 40% badanych nie podobata sie, a 10% powiedziato, ze byta
w miare, ale nie pamieta o czym byta.

Jako najbardziej popularne formy ¢wiczen dzieci podawaty: rozrywki
umystowe (labirynt, krzyzéwka, puzzle), losowy wybdr ¢wiczen, prawda -
falsz, tucznicy, taczenie schodéw, wagonikéw i owieczek (sylab). Na pytania:
Ktore zadanie sprawito Ci najwiekszg trudnosc¢? -tylko 20% uczniéw odpo-
wiedzialo, ze zadnia byly proste. Najwiecej trudnosci sprawito badanym dyk-
tando oraz niektore zadania z h, w mniejszym stopniu rebusy, drzewka, czyta-
nie, trudne wyrazy, natomiast 20% uczniéw nic nie sprawito trudnosci. Jako
trudniejszy badani wymieniali program Bolek i Lolek..., poniewaz, jak mowili:
byto wiele, wiele wiecej wyrazéw ortograficznych; byty wyrazy, ktérych nie zna-
tem i szybko ptynat czas.

Dodatkowo zapytatam: Z czyjej pomocy woéwczas korzystates?
Szczerze przyznawali: musialam sie mocno zastanowic; rozwigzywatem na
wyczucie; zgadywatam; itp. Az 80% o0sb6b korzystato z pomocy osoby obser-
wujgcej prace przy komputerze.

Zapytatam réwniez o to czy dzieci znaly wszystkie wyrazy, ktére
pojawity sie w tym programie. 70% odpowiedziata - tak, 30% - nie. Wszystkim
badanym znane bylo stownictwo wystepujace we wszystkich multimedialnych
programach.

Na pytania - Jakg regute zapamietates? Czy mozesz ja mi powie-
dzie¢? - 60% uczniéw nie zapamietato zadnej reguly, a wielu z nich ttumaczyto
to tym, ze w ogdle nie stuchalo; 30% nie wybralo tej opcji w programie; z kolei
10% zapamietato takie definicje, jak: nazwy panhstw piszemy duzg literg;
nazwy krajow piszemy wielkg literg.

Wszystkie dzieci chciatyby mie¢ w domu takie programy oraz wybiera-
tyby uczenie sie przy ich pomocy. Wszystkie chcialy jeszcze raz zagrac i po-
wtérnie pobawi¢ sie nimi. Sg bowiem one atrakcyjne, a przy tym pomagajg
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dzieciom przezwyciezac trudnosci ortograficzne. Spetniajg tym samym cele
dydaktyczne i wychowawcze. Dlatego tez zapytatam, czy chciatyby zarekla-
mowac¢ ktérys z programoéw, tak aby zacheci¢ kolege do korzystania
z niego. Wiekszos¢ badanych nie udzielita odpowiedzi na to pytanie. Rekla-
mowaty program na przyktad nastepujgco: polecam programy komputerowe,
bardzo ciekawe, lepsze niz czytanie ksigzek; program Bolek i Lolek bardzo
ciekawy, polecam.

3. Podsumowanie

1. Programy komputerowe ukierunkowane sa na doskonalenie wczes$niej zdo-
bytych wiadomosci i umiejetnosci. Specyfika ich jest nauczanie przez za-
bawe. Ciekawa forma wyzwala aktywnos¢ dziecka i przyspiesza zapa-
mietywanie oraz wplywa pozytywnie na rozwdj pamieci wzrokowej oraz
koncentracji uwagi. Wyzwala pozytywne nastawienie do uczenia sie. Kom-
puter jest bardzo cierpliwym nauczycielem, ,komentuje” dziatania uczgce-
go sie, w przypadku porazki zacheca do ciggtego ponawiania proby. Robi
tak az do momentu opanowania wiadomosci i osiggniecia sukcesu przez

dziecko.
2. Cwiczenia, zabawy, gry zawarte w programach komputerowych czasem
nie majg odzwierciedlenia w programach nauczania klas I-lll. Ukierunko-

wane sg na powtdrzenie, utrwalenie wczesniej zdobytych wiadomosci po-
przez zabawe. Jako srodki dydaktyczne moga uzupetni¢ i uatrakcyjnic¢ pra-
ce nauczyciela oraz postuzyéjako srodek motywujacy oraz wspomagajacy
proces nauczania i uczenia sie. Wymaga to rozwaznego traktowania pro-
gramow i odpowiedniego ,kierowania” praca dziecka z komputerem.

3.  Programy komputerowe w duzym stopniu wplywajg na che¢ uczenia sie
ortografii przez dzieci klas I-lll. Emocjonalne zaangazowanie badanych
w wykonywanie zadan pozwala stwierdzi¢, ze programy edukacyjne po-
trafig znacznie dluzej niz inne srodki dydaktyczne przyciggna¢ ich uwage.
Praca z komputerem jest niezwykle atrakcyjna i satysfakcjonujgca, a przede
wszystkim do tej nauki nie trzeba zachecac. Dziecko angazuje sie ,catym
sobg”, nauka staje sie dobrg zabawa.

4. Jakos$¢ edytorska programow ma duzy wpltyw na zaangazowanie i cheé
nauki, a co za tym idzie polepszenie poprawnosci ortograficznej. Barwna
grafika, animacja, sympatyczni bohaterowie znani z telewizji oraz muzyka
przycigga uwage dziecka. Poprzez ciekawg forme programy eliminowaty
leki i zniechecenie, a stawaly sie kolejng porcjg rozrywki. Szeroki wachlarz
zabaw, ¢wiczenia, gry wyzwalaly duze zainteresowanie uczacych sie. Bra-
kowato wyraznego podzialu tresci na poziomy dostosowane do mozliwo-
Sci i wieku dziecka. Jednak badania dowiodly, ze nie mialo to wpltywu na
zaciekawienie i che¢ dalszej pracy z programem.

5. Edukacyjne ortograficzne programy komputerowe wspomagajg rozwija-
nie u uczniéw sprawnosci intelektualnej, zdolno$ci i budzenie ich zaintere-
sowan przez umozliwienie ,doSwiadczalnego uczenia sie”. Sprzyjaja po-
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dejmowaniu decyzji. Tworzg atmosfere radosci i swobode w dazeniu do
celu. Poprzez rozwigzywanie zadan i sytuacji otwartych pozwalajg dziec-
ku samodzielnie, swobodnie wyznaczac¢ drogi i sposoby swego dzialania.
Programy ksztattujg u dzieci umiejetno$¢ korzystania z uzyskanych infor-
macji, szukania nowych rozwigzan, wyciggania wnioskéw, pozwalajg uwie-
rzy¢ we wiasne sity i mozliwosci.

Dzieki edukacyjnym programom komputerowym dzieci zdobywajg nowe
wiadomosci oraz utrwalajg juz zdobyte. Komputer zapewnia im bezpo-
Sredni kontakt z nauczanym materiatem.

Niektére z omamianych programow nauczyciel moze wykorzystac na lek-
cjach. W zaleznosci od postep6w ucznia mozna przy jego pomocy dozo-
wac¢ wiadomosci. Z kolei inne program moga okazac sie bardzo przydatne
podczas indywidualnej pracy dziecka w domu.

Programy pomagajg przezwyciezy¢ trudnosci w pisaniu. Pozytywnie na-
stawiajg dzieci do ortografii, poprzez zabawe uczg zasad poprawnej pi-
sowni, pokazuja, ze ,nie taki diabet straszny jak go malujg”. Sg doskona-
tym Srodkiem, ktéry pozytywnie angazuje i motywuje ucznidéw do dziatania.
Dodatkowa zaletg edukacyjnego programu jest uwzglednienie w ¢wicze-
niach zasady stopniowania trudnosci, ktora jest jedng z podstawowych
zasad nauczania ortografii. Programy zawierajg rozne rodzaje ¢wiczen
(tzw. opcje), dzieki ktorym uczen moze poznawac definicje ortograficzne,
¢wiczyc¢ zdobyte wczesniej wiadomosci, powtarzac je i utrwalac.

Nalezy sobie zdac¢ sprawe z tego, ze programéw komputerowych nie mozna
traktowac jako jedyny $rodek dydaktyczny, ale wykorzystujac je na lekciji,
uatrakcyjniamy naszg prace.

Duze znaczenie w nauce ortografii za pomocg edukacyjnych programow
komputerowych ma takze wiek ucznia, gdyz od niego uzalezniony jest
poziom wiedzy ortograficznej. Uczen pierwszej klasy posiada ubozszg
wiedze natemat pisowni jezyka polskiego ijego zasad anizeli uczenh klasy
trzeciej, konczacy pierwszy etap swojej edukaciji.

Niezaleznie od wieku nalezy nauczy¢ odpowiedzialnego korzystania z kom-
putera, gdyz nie jest to zabawka. Nauczyciel powinien wyjasnic¢, jakie sto-
sowac Srodki ostroznosci, jak rozpoczac izakonczy¢ prace z kompute-
rem. Poniewaz nauka obstugiwania komputera jest jednak dla wielu
uczniow wyzwaniem, wymaga ciezkiej pracy, dlatego zaréwno nauczycie-
le jak i rodzice powinnijg kontrolowac¢. Kazdy program komputerowy musi
by¢ wnikliwie sprawdzony i oceniony, najlepiej by byt zatwierdzony przez
MENIS.

Wszystkie te wymagania, w mniejszym lub wiekszym zakresie, spetniaja
przedstawione programy. Z pewnoscig uczg i bawig wpltywajg na lepsze
opanowanie polskiej pisowni przez uczniéw klas I-lll. Sg przy tym bardzo
atrakcyjnym srodkiem dydaktycznym dla dzieci w tym wieku. Praca z kom-
puterem wywotuje u nich wiele pozytywnych emocji i che¢ polepszenia
swoich wynikéw, efektywnie wplywa na poprawienie umiejetnosci kojarze-
nia faktow i zgtebiania wiadomosci. Doskonali koncentracje uwagi, ¢wiczy
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umyst i spostrzegawczos¢. Rozwija sprawnos¢, koordynacje wzrokowo-
stuchowa, ¢wiczy refleks, dostarcza rozrywki.

Z badan i wnikliwej analizy wynika, iz omawiane programy wplywajg na
silne rozbudzenie proceséw motywacyjnych. Dzieki nim odkrywanie Swia-
ta wiedzy jest dla ucznia fascynujaca przygoda.
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