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Nowy wiek czyni nas spoteczenstwem informacyjnym, bo najwazniejszym towarem staje sie szeroko rozumiana
informacja . Najczestszg postacig informacji jest program komputerowy . Informacja to takze nowe technologie jej
produkgiji, tworzenia i przemystu, systemy zarzadzania, systemy ksztatcenia i inne . Uwiktani w rewolucje informacyjna
powinni$my przygotowac siebie, cate spoteczenstwo, a zwtaszcza ksztatcace sie dzieci i mtodziez do mozliwie
efektywnego wykorzystania pozytywnych aspektéw zachodzacych przemian, a jednoczesnie do zabezpieczenia sie
przed negatywnymi ich skutkami. Wspoétczesny cztowiek bedzie musiat posiada¢ umiejetno$¢ pracy i nauki z
komputerem przy wykorzystaniu multimedialnego oprogramowania .

Komputer staje sie narzedziem oferujgcym i organizujacym ksztatcenie . Jedng z podstawowych spetnianych przez niego
funkcji jest wspieranie uczacego sie , ktére prowadzg do stymulowania myslenia .

J . taszczyk wskazuje , ze komputer wykorzystywany w pracy z dzie¢mi moze by¢ wartoSciowym narzedziem
stanowigcym pomoc :

— W przygotowaniu przez nauczyciela zajeciu bez uzycia komputera

—w realizacji zaje¢ wyznaczonych programowo wspomaganych komputerowo

— w diagnozowaniu i kontrolowaniu postepéw rozwojowych dziecka

—w realizacji zaje¢ kompensacyjno — wyréwnawczych

— wzbogacaniu form

Komputer wykorzystujemy jako narzedzie obejmujace szerokg game funkcji uzytkowych , ktére wspomagaja wykonywaé
zadanie szybciej , wydajniej i efektywniej . dziecko wie co nalezy zrobi¢ , a komputer utatwia mu realizacje zamierzen.
Wykorzystanie komputera w edukacji przedszkolnej ma duze znaczenie . Poczatki nauczania musza by¢ prowadzone w
spokojnym tempie , ze stopniowaniem trudnoséci.  Nie wolno dopusci¢ do forsowania tempa nauki. Kazdy szczegot
musi by¢ przerobiony gruntownie z duzg pieczotowitoscia . Metody powinny by¢ dobrze przemyslane, ¢wiczenia nalezy
powtarza¢ wielokrotnie, aby dzieci mogty je w petni opanowaé zanim otrzymaja nowy materiat . By moc wyjs¢ naprzeciw
potrzebom i zainteresowaniom dzieci nalezy zindywidualizowa¢ nauczanie . W tym celu nalezy zr6znicowaé media.
Ksztatcenie multimedialne jest nauczaniem wielokodowym , a przez to oddziatujgcym na wiele zmystéw i wielostronnie
aktywizujgcym dzieci. Przekazywanie informacji odbywa sie nie tylko przy pomocy systemu znakéw werbalnych, ale
réwniez obrazowych, graficznych, dzwiekowych , czynnosciowych . Dzieki temu w procesie ksztatcenia multimedialnego
dzieci otrzymujg informacje zakodowane w jezyku dziatan- na skutek stosowania srodkéw czynnosciowych ( naturalne
przedmioty , modele ) — w jezyku obrazéw wizualnych i stuchowych ( materiaty wizualne , audialne i audiowizualne ) i w
jezyku symbolicznym ( komunikaty stowne i graficzne ) . Ta wielo$¢ bodzcow dziatajacych na dziecko w ksztatceniu
multimedialnym powoduje uruchomienie wielorakich rodzajow aktywnosci : spostrzezeniowej , manualnej , intelektualnej i
emocjonalnej .

Prowadzenie zaje¢ z dzieémi przy zastosowaniu komputera jest wyzwaniem
dla nauczyciela, ktéry musi by¢ nie tylko dobrym pedagogiem , ale réwniez posiada¢ duza wiedze i umiejetnosci w pracy z
tym nowoczesnym medium dydaktycznym .

Ze wzgledu na cechy formalne , edukacyjne programy komputerowe mozna podzieli¢ na : zabawy komputerowe ,
éwiczenia , gry oraz programy uzytkowe
i informacyjne.



1. Zabawami komputerowymi sg programy stuzace przede wszystkim wprowadzeniu do wtasciwego procesu edukaciji .
Zabawa komputerowa rézni sie tym od pozostatych rodzajow programéw edukacyjnych , ze nie stawia przed dzieckiem
zadnych specjalnie okreslonych zadan do wykonania.

2. Cwiczenia komputerowe to programy realizujgce wprost okreslone cele edukacyjne lub terapeutyczne .

3. Gry komputerowe to programy , w ktérych cele edukacyjne sa realizowane w sposéb posredni . Zadanie postawione
przed dzieckiem wynika ze scenariusza gry i na 0g6t z punktu widzenia edukacji nie ma znaczenia innego niz motywacyjne.
4. Programy uzytkowe to przede wszystkim r6znego rodzaju edytory zaprojektowane w celu utatwienia pracy zawodowe;j
dorostym .

5. Programy informacyjne sa to najczesciej mniej lub bardziej rozwiniete formy komputerowej prezentacji wiedzy , od
prostych programéw przedstawiajacych informacje na jeden $cisle okreslony temat, az do bardzo obszernych
multimedialnych encyklopedii komputerowych.

Programy komputerowe klasyfikowa¢ mozna takze biorgc za kryterium cele dydaktyczne .

A. Programy ksztatcace sprawnosci psychomotoryczne mozna podzieli¢ na :

1. Programy ksztatcace sfery percepcyjne:

" programy ksztatcace analize percepcyjng ( np. . analize stuchowg jako wstep do nauki pisania ze stuchu )
programy ksztatcace synteze percepcyjng ( np. synteze stuchowg jako wstep do nauki czytania )
programy ksztatcace sfere ruchowg
programy ksztatcace koordynacje percepcyjno- motoryczng ( np. . wzrokowo- ruchowg , stuchowo- ruchowg ).

Programy ksztatcace sprawnosci psychomotoryczne stanowig podstawowe narzedzie w pracy z matymi dzieémi
przygotowujacymi si¢ do nauki w szkole.

2. Programy kompensacyjne , tj. przystosowujgce do korzystania z cze$ciowo ograniczonych zdolnosci
psychomotorycznych
3. Programy korekcyjne , tj. stymulujgce rozw6j opdznionych funkcji psychomotorycznych
B.Programy ksztattujgce umiejetnosci :
" programy wspomagajace nauke czytania réznymi metodami ( sylabowg , cato$ciowg , syntetyczno — gtoskowa , itd. ) iw
réznych aspektach ( prosta czytanie , rozumienie tekstu , usprawnienie szybkosci czytania ).
" programy wspomagajace nauke pisania
programy wspomagajace nauke matematyki

C. Programy utatwiajace zdobywanie wiedzy i systematyzujace opanowany materiat

Programy edukacyjne przeznaczone sg dla szczego6lnego odbiorcy. Czesto jest nim dziecko w wieku przedszkolnym .
Zakres tematyczny takich programoéw obejmuje réznorodne dziedziny nauki : jezyk polski , matematyke , muzyke , itp. . .
Tres¢ tych multimedialnych programéw edukacyjnych jest kombinacjg tekstow wzbogaconych grafikg , efektami
dzwiekowymi , animacyjnymi , a nawet krotkimi sekwencjami filmowymi .

Mtody uzytkownik nie umie jeszcze dobrze czyta¢ i pisa¢ , ma niewielkie umiejetnosci w postugiwaniu sie komputerem
, dlatego oprécz poprawnosci merytorycznej i dydaktycznej programy te powinny cechowaé dodatkowe wymagania , do
kt6rych naleza :

— prostota, naturalny i przyjazny sposob komunikacji pomiedzy programem a dzieckiem
— zrozumialy i natychmiastowy sposéb reakcji na wszelkie dziatania uzytkownika
— praca z myszka , czyli wskazywanie i wybieranie opcji zamiast pisanie na klawiaturze

— taczenie cech dobrej zabawy i wartosciowego materiatu dydaktycznego

— uczenie logicznego i tworczego myslenia

— wykorzystanie wyobrazen znanych dziecku oraz minimalne wymogi wobec pamieci dziecka

— uczenie kojarzenia wspdlnych cech elementéw programu

— planowanie przysztych posunie¢ dziecka , wyrabianie poczucia estetyki

— stworzenie bodzca do rywalizacji pomiedzy programem a dzieckiem oraz pomiedzy réwiesnikami

— stopniowanie trudnosci zadan wraz z widocznymi postepami dziecka w nauce

wynagradzanie dziecka dodatkowo za trafne rozwigzania krétka melodyjkg  lub ciekawym efektem dzwigkowym
— wprowadzenie r6znorodnosci dziatan , aby nie spowodowac znuzenia i zniechecenia dziecka do dalszych
dziatan

— umozliwienie przerwania i zakonczenia pracy w dowolnym miejscu

Dobierane przez nauczyciela programy do pracy z dzie¢mi , zwtaszcza z najmtodszymi muszg cechowac sie najwyzsza
jakoscig . Dlatego ich budowa powinna zawieraé nastepujace wspdlne cechy :

fabute ( prosty i atrakcyjny opis zdarzen zachodzacych na ekranie monitora )

osiggalny cel ( kazde zadanie powinno zawieraé jasno sprecyzowany cel , ktérego osiggniecie zalezy od mozliwosci
dziecka)

zmienny i ustawiany stopien trudnoéci ( zadania powinny mie¢ mozliwo$¢ zmiany stopnia trudnosci , gdzie trudno$c
okreslana jest liczbg elementéw , dtugoscig drogi do przebycia , liczbg zadan czgstkowych , jakie nalezy wykonag , itd. )

jednoznaczne okreslenia reguty gry ( w zadaniach komputerowych istnieje przyporzadkowanie czynnosciom
motorycznym zmiany sytuacji na ekranie monitora )

brak ograniczen czasowych ( tempo rozwigzywania zadan powinno zaleze¢ od indywidualnych cech dziecka , ktére
powinno samo sobie narzucié¢ szybko$é wiasnego dziatania )

reagowanie komputera na btedy ( kazdemu niewtasciwemu zadziataniu dziecka powinna towarzyszyé sygnalizacja
wystgpienia btedu bez konsekwencji dla wykonywanego dziatania )



mozliwo$¢ naprawiania btedoéw ( konstrukcja programu powinna zawiera¢ mozliwo$¢ wykonywania przez dziecko
dodatkowych czynnoéci w celu naprawy popetnionego
btedu )

przyznanie przez komputer nagrody graficznej , werbalnej lub muzycznej

Spetnienie w jednym programie wszystkich kryteriéw i zapewnienie prostej formy graficznej kompozycji poszczeg6lnych
obrazéw daje szanse na osiggniecie stawianych celéw .

Problem komputeréw

Zbyt wczesne udostepnienie dzieciom komputera moze uposledzi¢ ich zdolnosé do:

1. Rozwijania umiejetnosci samokierowania , niezbednej do wyzwolenia sie z uzaleznien. Urzadzenia te ksztattujg bowiem
bierne postawy.

2. Doskonalenia podstawowych umiejetnosci porozumiewania sie — czytania , pisania i ekspresji werbalnej — w celu
funkcjonowania w sferze spotecznego krytycyzmu .kontakt z komputerem generalnie nie stymuluje rozwoju mowy

3. Odkrywania wtasnych mocnych i stabych stron w celu osiggniecia spetnienia. Gry komputerowe ograniczajg mozliwos¢
takich odkry¢.

4. Realizowania wtasnych fantazji , ktéremu znacznie lepiej stuzy samodzielna twérczo$c¢ , niz wykorzystanie programéw
komputerowych.

U matych dzieci komputer tworzy zalezno$¢ od maszyny ostabiajacag poczucie wtasnej woli i zaufanie do wtasnych
mozliwosci .Kiedy dziecko rozwineto juz umiejetnosci myslowe i analityczne w dostatecznym stopniu , rozsadnie uzyty
komputer moze wzmocni¢ w nim poczucie wtasnej wartosci . Najwazniejsze jest to , by komputery wspomagaty
doswiadczenia edukacyjne , a nie stawaty sie jedynym ich zrédtem.

» Jezeli chcecie , aby wasze dzieci byty zdolne i inteligentne , opowiadajcie im bajki. Jezeli chcecie , aby byty genialne ,
opowiadajcie im wiecej bajek”.
A. Einstein

Warto pamietaé by , nie zastepowac ilustrowania ksigzki , lalki, pluszaki , zabawki kolorowe , historyjki obrazkowe
elektronicznymi mediami.

Komputery a edukacja

Bez watpienia wszystkim przyda sie kiedy$ umiejetnos¢ pracy z komputerami. Do czasu jednak , gdy dzisiejsze dzieci bedg
podejmowalty prace , wiekszo$¢ obecnej technologii komputerowej okaze sie przestarzata . Nie ma nic ztego w
zaznajamianiu dzieci z komputerami , pod warunkiem , ze urzgdzenia te traktujemy jak mechaniczne zabawki
ULATWIAJACE opanowanie sztuki czytania i pisania oraz prostych umiejetnosci matematycznych. .Chodzi tu o to , by
komputer uzupetniat materiat , utrwalat , a nie zastepowat ksigzki.

Nauczyciele zaznajamiajgc dziecko z komputerem najpierw musi przedstawic je jako urzadzenie , ktére dostarcza nam
informacji , a dopiero pézniej dopuszczaé uzywanie gir.

Ksztatcenie jest niezwykle osobistym , ludzkim procesem . Wymiana mysli i uczu¢ miedzy uczniami i nauczycielami zawsze
bedzie znacznie bogatsza niz interakcja dziecka
z programem komputerowym .

Internet

Jest ogolnoswiatowym konglomeratem sieci komputerowych .Obecnie stanowi trzon globalnej infostrady — magistrali
informacyjnej o zasiegu $Swiatowym. Struktura ta pozwala kazdemu jej uzytkownikowi wejs¢ do tzw. ,, cyberprzestrzeni” ,
ktéra umozliwia wymiane pogladéw , dostep do informacji naukowych , znalezienie pracy oraz zdobywanie wiedzy.
Uzywanie elektronicznej sieci informacyjnej pomaga nauczycielom i dzieciom przetamywac izolacje , nawigzywaé kontakty
z partnerami z catego kraju , zwiekszaé skuteczno$¢ wspotpracy i indywidualnego studiowania.

Najpotezniejszymi ustugami internetowymi sa:

v Poczta elektroniczna. Umozliwia ona dzieciom i pojedynczym osobom tworzenie i wymiane korespondenciji.

v Grupy dyskusyjne. Dzieci moga witgczy¢ sie do ogolnokrajowych grup dyskusyjnych skupiajacych sie na tematach ich
interesujacych , np. badaniem kosmosu . ochrona srodowiska .

v Bazy danych. Internet niesie tatwy dostep do ogromnych zasobéw wiedzy i informacji zgromadzonych w najwiekszych
bibliotekach swiata.

v Zasoby witryn www. Zawierajg grafike i taczg do materiatéw przechowywanych w réznych miejscach w Internecie.

Internet moze by¢ jednak w zyciu dziecka takze sitg negatywng . dla niektérych mtodych ludzi jest on pretekstem do
ucieczki w inny $wiat , w ktérym panuje niczym nie skrepowana wolnos¢ stowa. W rezultacie dziecko moze znalez¢ miejsca
gdzie seks , przemoc przedstawia sie w sposéb , ktéry wielu rodzicéw i nauczycieli uznatoby za nieodpowiedni.

Zdarza sie , ze Internet wcigga dzieci w niebezpieczne dla nich sytuacje , np. kontakt

z pedofilem. Dlatego rodzice i nauczyciele musza starannie nadzorowac postugiwanie sie komputerem przez dzieci.

Anna Mostowska
nauczyciel Miejskiego Przedszkola nr 16 w Putawach
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