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Stowo wstepne, czyli krotko o istocie tego tekstu

Nikt chyba nie zaprzeczy, ze coraz szybciej przeksztatcamy sie w spoteczeAstwo
informacyjne, ktérego podstawg jest powszechny dostep do technologii informacyjnych.
Znajomosc i rozumienie nowoczesnych medidw oraz umiejetnos¢ korzystania z nich stajg sie
obecnie przepustkg do aktywnego i petnego uczestnictwa w wiekszosci sfer zycia.
Problematyka ta dotyczy zaréwno dorostych cztonkdw spoteczenstwa, jak i mtodego
pokolenia przygotowujgcego sie dopiero — z pomoca rodzicow, pedagogdéw i nauczycieli — do
wkroczenia na scene zycia spotecznego.

Takze we wczesnej edukacji szczegdlnego znaczenia nabiera wykorzystanie
nowoczesnych technologii, w tym komputerowych programéw edukacyjnych. Wychodzac
z takiego zatozenia, w niniejszym tekscie zaprezentowane zostaty jedynie zalety pracy
nauczyciela i uczniow klas I-lll z komputerem (niebezpieczernistwom wynikajgcym
z niewtasciwej organizacji kontaktéw dziecka z mediami poéwiecono juz wiele publikacji').
Sposrod szerokiej gamy programow komputerowych, przygotowanych z myslg o edukacji,

analizie poddano gry komputerowe i programy informacyjne (stuzgce prezentacji wiedzy).

Zrébmy porzadek, czyli o rodzajach edukacyjnych programéw komputerowych

Edukacyjne programy komputerowe, ze wzgledu na ich cechy formalne, dzielimy na’:

! patrz: Braun-Gatkowska M., Ulfik 1., Zabawa w zabijanie, Lublin 2001; Goban-Klas T., Media i komunikowanie
masowe: teorie i analizy pracy, radia, telewizji i Internetu, PAN, Warszawa-Krakéw 1999; lzdebska J.,
Sosnowski T. (red.), Dziecko i media elektroniczne — nowy wymiar dzieciristwa, Wydawnictwo Trans Humana,
Biatystok 2005; Klus-Stariska D., Swiaty dzieciecych znaczeri, Wydawnictwo Akademickie Zak, Warszawa 2004;
Migdatek J., Kedzierska B. (red.), Informatyczne przygotowanie nauczycieli w okresie zmian i transformacji,
Wydawnictwo Rabid, Krakéw 2002; Tanas M. (red.), Pedagogika @ srodki informatyczne i media, Impuls
i WSP ZNP, Krakéw—Warszawa 2004; Tuszynska-Bogucka V. (red.), Media — przyjaciel czy wrdg dziecka,
Wydawnictwo eMPiz, Poznan 2006.

? Patrz: Gruba J., Komputerowe wspomaganie umiejetnosci czytania u dzieci szescioletnich, Oficyna Wydawnicza
Impuls, Krakéw 2002, s. 50-51.
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» zabawy komputerowe — to programy dla najmtodszych odbiorcéw, nie stuzg realizacji
okreslonych celéw edukacyjnych i terapeutycznych, jedynie przygotowujg do pracy
z komputerem;

» Cwiczenia komputerowe — stuzg realizacji zatozonych celéw edukacyjnych
i terapeutycznych, zblizone do ¢wiczen tradycyjnych (réznig je forma przekazu, taczenie
tekstow z grafikg, animacja, dzwiekiem);

» gry komputerowe — posrednio realizujg cele edukacyjne, dzieci zdobywajg wiedze
i umiejetnosci niejako przy okazji realizacji zadan postawionych przed uzytkownikiem
w postaci fabuty i uktadu gry;

» programy uzytkowe — edytory tekstu, grafiki, dzwieku itp.;

» programy informacyjne — prezentujg wiedze z réznych dziedzin (programy do tworzenia

prezentacji, encyklopedie multimedialne itp.).

Warte polecenia, czyli krotko o zaletach komputerowych programoéw edukacyjnych

Literatura przedmiotu, ale takze codzienne obserwacje kontaktow dzieci
z komputerem — czy to w formie zorganizowane] edukacji czy swobodnej aktywnosci poza
szkota — wskazujg na liczne zalety programow edukacyjnych.

Edukacyjne programy komputerowe mogg by¢ wykorzystywane na kazdym etapie
organizacji procesu nauczania—uczenia sie. Mozna potraktowaé je jako pretekst do
uruchamiania dotychczasowej wiedzy osobistej ucznia na dany temat, sg podstawg
tworzenia prawidtowych wyobrazen i skojarzen dzieki zestawianiu informacji z réznych
Zrodet, stanowig tez zachete do wyjasniania, interpretowania, porzgdkowania znaczen, uczg
formutowania wnioskédw oraz stwarzajg szanse na wykorzystywanie zdobytej wiedzy.
Rozwijajg zainteresowania, wzmacniajg motywacje i checi uczenia sie. Co wiecej, umozliwiajg
statg kontrole i ocene stopnia opanowania wiedzy i umiejetnosci przez matych uczniow.

Programy komputerowe wizualizujg i synkretycznie oddziatujg na rdéine kanaty
magazynowania i przetwarzania informacji przez dzieci (kanat wzrokowy, stuchowy,
kinestetyczno-ruchowy itp.). Pozwalajg ponadto na dostosowanie tempa rozwijania
sprawnosci i uczenia sie do mozliwosci percepcyjno-recepcyjnych odbiorcéw, takze

uzytkownikow o ograniczonych lub opéznionych funkcjach psychicznych czy motorycznych.
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Zadania, ¢wiczenia, prezentacje komputerowe mogg by¢ wielokrotnie powtarzane, co

sprzyja utrwalaniu nabytych przez ucznidw umiejetnosci. Wykorzystanie uczenia sie poprzez

zabawe oraz treningu z zastosowaniem nagradzania dodatkowo wzmacnia te procesy.

Kolejne podziaty, czyli o klasyfikowaniu gier komputerowych

Gra komputerowa to jeden z rodzajow programéw komputerowych. W tym

przypadku gracz, podejmujgc aktywnos¢ w interakcji z programem, przyjemnie spedza swdj

wolny czas. Edukacyjny charakter gry zaktada dodatkowo mozliwos¢ wykorzystania jej

w stymulowaniu rozwoju i wspieraniu procesu uczenia sie uzytkownikow.

W literaturze przedmiotu spotka¢ mozna wiele podziatéw gier komputerowych.

Niektdrzy autorzy wyodrebniaja nastepujace ich typy*:

>

symulatory — dziecko kieruje w grze jakim$ pojazdem lub weciela sie w postacie
wykonujgce rdozne zawody, dodatkowo jest stawiane w rdéznorodnych sytuacjach
zyciowych;

gry tekstowe — dominuje w nich tekst, brak jest elementow graficznych (rzadko
wykorzystywane we wczesnej edukacji);

gry sportowe — symulujg aktywnos¢ w réznych dyscyplinach sportowych, gracz kieruje
grg swoja i innych cztonkéw druzyny, podejmuje decyzje jako trener czy menadzer;

gry strategiczcne — wymagajg podejmowania decyzji, planowania na biezaco,
realizowania zamierzonych dziatan i oceny ich skutecznosci (np. gry wojenne czy
ekonomiczne);

gry zrecznosciowe — wykorzystujg refleks i sprawnos¢ gracza w operowaniu przyciskami;
gry logiczne — wymagaja twérczego myslenia (np. tamigtéwki, krzyzéwki itp.);

gry przygodowe — stwarzajg graczom mozliwos¢ uczestniczenia w bardzo rozbudowanej
fabule, czesto rozwigzywania zagadek kryminalnych;

RPG — komputerowe gry fabularne, w ktorych gracz wykonuje rdzine zadania
indywidualne lub kieruje grupg ludzi, otrzymujgc w zamian nagrody umozliwiajgce mu
zdobycie nowych cech oraz osiggniecie wyzszego poziomu sprawnosci;

gry sieciowe — gracz bierze udziat w kolejnych rozgrywkach wraz z innymi osobami

zalogowanymi w sieci, nie pracuje z komputerem, ale z drugim cztowiekiem.

? Patrz: Tuszyhska-Bogucka W. (red.), op. cit., s. 62—66.
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Grad, ciggle grac... czyli o atrakcyjnosci gier komputerowych

Fenomen gier komputerowych i ich stale rosnacej popularnosci, takze wsrdd mtodych
odbiorcow, wynika z wielu cech. Przyjrzyjmy sie im pokrotce.

Wirtualny sSwiat tworzony w grach komputerowych jest doskonaty, co wiecej —
idealnie odpowiada potrzebom, pragnieniom i oczekiwaniom dzieci (mieszanie elementéw
budzacych rados¢ i strach, nadawanie bohaterom gry cech wyjgtkowosci czy obdarzanie ich
sitg, réznymi mocami itp.). Rozrywkowy charakter gier komputerowych i mozliwos$¢
tworzenia niepowtarzalnych sciezek w kolejnych sesjach gry dajg dziecku zadowolenie,
poczucie dobrego zagospodarowania czasu i sukcesu, odwracajg uwage od problemow.
W pewien sposdb gra zastepuje takze dziecku realny kontakt z drugg osoba, jest zastepcza
formg interakcji z rowiesnikami. W przypadku gier on-line kontakt ten staje sie bardziej
namacalny.

Potrzeby, o ktérych mowa powyzej, sg zaspokajane natychmiast po uruchomieniu
programu, bez zbednego czekania i towarzyszgcego mu napiecia. Swiat wirtualny moze byé
wiec powstac lub znikngé w dowolnym, zaleznym od dziecka momencie. Rzeczywistos¢ gry
jest poddana woli gracza, to on podejmuje decyzje, wybiera drogi, zapisuje, wymazuje,
jednym stowem — panuje nad tym sSwiatem. Aktywnos¢ poznawcza, umozliwiajgca dziecku
rozwigzywanie problemdéw stawianych w grze, stwarza efekt ztudzenia wirtualnego: gracz
zaczyna wierzy¢ we wiasne sity, uznaje, ze tak samo dobrze poradzi sobie w zyciu. Rozwija sie
jego wytrwatos$¢ w dazeniu do celu, rodzi sie ambicja (obie cechy wynikajg dodatkowo ze
wspotzawodnictwa miedzy graczem a programem komputerowym).

Gry komputerowe prezentujg wiele obrazéw o silnym zabarwieniu emocjonalnym.
Emocje, ktore odczuwa dziecko w zwigzku z odbiorem tych tresci, wptywajg na
formowanie sie nastawiern emocjonalnych do rdéinych elementéw rzeczywistosci. Takze
dzieki temu ulubiony bohater gry staje sie dla dziecka wzorem do nasladowania, najpierw
w zakresie sposobdw reagowania, dziatania, méwienia czy ubierania sie, a nieco pdzniej —
identyfikacji i przejmowania cech osobowosciowych, motywacji i systemu wartosci
wirtualnej postaci.

Jakie inne pozytywne skutki niesie ze sobg kontakt dziecka z grami komputerowymi?
Wymieni¢ tutaj mozna szybka i tatwa nauke obstugi komputera oraz ,usprawnianie
kojarzenia, spostrzegania, myslenia logicznego, refleksu i koordynacji wzrokowo-ruchowej,

doskonalenie sprawnosci manualnej, rozwijanie wyobrazni przestrzennej, umiejetnosci
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podejmowania decyzji, ksztattowanie umiejetnosci planowania strategicznego oraz

przewidywania ich konsekwencji i rozwiazywania problemoéw”*.

Kilka wskazowek, czyli o czym warto pamietaé

Co moga zrobi¢ dorosli — rodzice, opiekunowie i nauczyciele — zeby unikngc
problemdw, ktore jak w kazdej dziedzinie zycia, , mogg mie¢ miejsce takze w przypadku
kontaktéw dzieci z grami komputerowymi? Wydaje sie, ze najistotniejszg kwestig jest tutaj
zyczliwe zainteresowanie ze strony dorostego, wskazywanie wtasciwych sposobdw
korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych, pomoc w wyborze, kontrola
i wspieranie dzieci w organizacji ich aktywnosci w szkole czy w czasie wolnym oraz dbatos¢

o higiene w pracy z komputerem”.

Prezentacje multimedialne, czyli edukacyjne mozaiki tresci

Wielkie obrazy, a takie witasnie wyswietla rzutnik na ekranie Ilub tablicy
multimedialnej, sg bardziej pobudzajgce, tym samym bardziej przyciggajg uwage
ogladajgcego, koncentrujg jego wzrok na tekscie lub grafice i s3 w konsekwencji lepiej
zapamietywane. Ponadto, jak wskazujg badania, ludzie wolg obrazy horyzontalne
(poziome). Jak mozna wyjasni¢ opisane powyzej zjawiska? Obiekt prezentowany na ekranie
wydaje sie duzy nie tylko ze wzgledu na jego obiektywng wielko$é, lecz takze
z powodu wiasciwosci ludzkiego wzroku. Na duzym ekranie wieksza cze$¢ obrazu pozostaje
poza widzeniem centralnym, a znajduje sie w obrebie widzenia bocznego. Aby wiec objgé
wzrokiem caty ekran, nalezy wiele razy przemiesci¢ wzrok, zas ruch gatek ocznych $ledzgcych
i odbierajgcych fragmenty obrazu pobudza aktywnos$¢ mdzgu do ich odczytania, kojarzenia
i tgczenia w logiczne catosci.

Istotnym elementem podnoszacym atrakcyjnos¢ prezentacji multimedialnych, a takze
wpltywajgcym na wzrost ich pozytywnego oddziatywania na odbiorcéw, jest mozliwosc
animowania réznych obiektéw (catych slajdéw, tekstu, ilustracji, zdjec), czyli wprawiania ich

w ruch. Literatura przedmiotu wskazuje, ze koncentracja odbiorcy wzrasta, gdy na ekranie

* Ibidem, s. 70-71.

> Patrz: Koziej S., Komputer w edukacji wczesnoszkolnej, [w:] Zbréog Z., Edukacja medialna w ksztatceniu
wczesnoszkolnym, Wydawnictwo Pedagogiczne ZNP, Kielce 2008, s. 53; Juszczyk S., Siemieniecki S., Komputer
w edukacji, [w:] Gajda J., Juszczyk S., Siemieniecki B., Wenta K., Edukacja medialna, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2006, s. 338—345.
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pojawiajg sie wizualne niespodzianki i fragmenty ruchome. Wazne informacje, np. tekstowe
czy dzwiekowe, powinny by¢ zatem zsynchronizowane z ruchem obrazu na ekranie. Co
wiecej, skuteczniejsze pobudzenie nastepuje w sytuacji, gdy ruch ten zachodzi w polu
widzenia obwodowego, a nie centralnego. Wjazd tekstu z dotu strony jest korzystniejszy niz
wyfanianie sie napisow w centrum ekranu, poniewaz dziatania rozgrywajace sie poza
bezposrednia uwagg jako =zagrazajgce wywotujg wiekszg gotowos¢ do nagtego
zareagowania.

Przygotowujgc prawidtowo prezentacje multimedialne, warto réwniez pamietac
o mozliwosci wzbogacenia tekstu i obrazu efektami dzwiekowymi, nagraniami pochodzgcymi
z naturalnego srodowiska czy filmami. Tresci prezentowane w formie odpowiadajacej
rzeczywistosci, nie tylko wptywajg na ksztattowanie prawidtowych wyobrazen i poje¢, lecz
takze sg lepiej zapamietywane i bardziej lubiane (wbrew powszechnej opinii
o koniecznosci stosowania w pracy z mtodszymi dzie¢mi uproszczonej grafiki i ilustracji
zamiast zdjec). Dzieki przekazywaniu informacji réznymi kanatami (np. wzrokowym,
stuchowym) poszerzony zostaje zakres oddziatywania prezentacji na ucznidw
o zréznicowanych potrzebach i mozliwosciach rozwojowych. Istotna wydaje sie tutaj
zaréwno wierno$¢ odtwarzania dzwieku, jak i jego synchronizacja z obrazem. Obie cechy
przekazu wplywajg na stopien koncentracji odbiorcy na mediach i ocene wiarygodnosci
prezentowanych tresci.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o starannym wyborze zdje¢ i ilustracji do
prezentacji. Jakos¢ techniczna obrazu nie jest jednak sprawg najwazniejszg. Dobrze dobrany
obraz prezentuje obiekty w taki sposdb, aby dziecko mogto oceni¢ ich prawdziwy rozmiar
i wyglad (np. owady siedzgce na dtoni cztowieka ,pojawiajg sie” w umysle dziecka jako
zwierzeta stosunkowo mate, mimo ich duzego rozmiaru na ekranie, trudno za$
jednoznacznie oceni¢ wielkos¢ drzew rosnacych na afrykanskiej sawannie, jesli nie stoi przy
nich dorosty cztowiek). Prezentacje multimedialne mogg stanowi¢ dos¢ prostg konstrukcje
kolejno przewijajgcych sie slajdéw lub by¢ bogatg mozaikg tekstow, obrazéw, dzwiekow (np.
potgczonych za pomocg hipertaczy, takze z dostepem do Zrédet internetowych), miedzy
ktorymi nauczyciel porusza sie dowolnie, dostosowujgc droge ruchu do aktualnych potrzeb,
realizowanego tematu, zatozonych celédw edukacyjnych, wieku uczniéw czy ich
zainteresowania. Techniczne mozliwosci programodw do tworzenia prezentacji sg tutaj wrecz

nieograniczone.
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Kilka wskazowek raz jeszcze, czyli o unikaniu tego co niekoniecznie pomaga

Przygotowujgc prezentacje multimedialng dla uczniow w wieku wczesnoszkolnym,
warto jednak pamietaé, ze zbyt duze pobudzenie emocjonalne, wywotane prezentowanymi
obrazami, grafikg czy dZzwiekiem, moze skutkowac rozproszeniem uwagi dzieci, a nadmiar
bodzcow powoduje zmeczenie. Wskazane wydaje sie wiec przeplatanie obrazéw statycznych
dynamicznymi, a duzych tymi o mniejszym formacie. Ponadto gotowo$¢ ucznidéw do
dziatania, pobudzona obrazami medialnymi, moze by¢ przenoszona na inng aktywnosc.
| bytby to z pewnoscig efekt pozytywny, gdyby nie fakt, ze dzieciece dziatania przybierajg
czasem formy nie do konca akceptowalne.

Sam proces prezentowania opracowanych zagadnien powinien by¢ réwniez starannie
przemyslany przez nauczyciela. Liczg sie tutaj jego wiedza, umiejetnos¢ przekazywania tresci
w formie odpowiedniej do mozliwosci kazdego z uczniéw, obserwacja odbiorcéw i wtasciwe
reagowanie na ich zachowania podczas prezentacji, pasja i zaangazowanie podnoszgce
zainteresowanie ucznidw. Nade wszystko zas nie mozina zapominaé, Ze prezentacja
multimedialna powinna stwarza¢ samym uczniom szanse na aktywno$é poznawcza, a wiec
na samodzielne zdobywanie wiedzy, zestawianie informacji pochodzacych z réznych zrédet
(np. poréwnanie bezposredniej obserwacji obiektow z ich zdjeciami), zadawanie pytan,
podwazanie oczywistosci, stawianie problemdw i poszukiwanie drog ich rozwigzania.

Na koniec kilka oczywistych wskazowek technicznych. W dobrej prezentacji
multimedialnej slajdy powinny mie¢ jednorodne tto, jasne w jasnych pomieszczeniach,
ciemniejsze w salach o ciemnym kolorze Scian. Czcionka bezszeryfowa (np. Arial) jest lepiej
widoczna i doktadniej odczytywana przez dzieci (szczegdlnie w duzych pomieszczeniach) niz
czcionka szeryfowa (np. Times New Roman). Slajdy warto opatrywac statycznymi tytutami,
za$ umieszczane na nich teksty powinny by¢ krétkie i wypunktowywad jedynie najwazniejsze
zagadnienia w danym obszarze tematycznym.

Oproécz znanego wszystkim programu PowerPoint, do przygotowania prezentac;i
multimedialnych mozemy uzywaé innych narzedzi, np. programu Flash czy programéw

dostepnych on-line, takich jak Prezi (www.prezi.com) lub Glogster (www.glogster.com).




