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I. WSTEP

Podrecznik jest tylko jednym z pomocy do zdobywania wiadomosci geograficznych o
Ziemi, podobnie jak atlas geograficzny, filmy edukacyjne 1 in..

Do najnowoczesniejszych mediow edukacyjnych trzeba dzi$§ zaliczy¢ komputer, ktory
jak zaden dotychczas $rodek dydaktyczny przez spolecznos$é¢ uczniowska przyjmowany jest z
enfuzjazmem. Obserwacja praktyki szkolnej oraz liczne badania naukowe pozwalaja
zauwazy¢, ze najnowsze media techniczne, dzieki swoim mozliwosciom dydaktycznym
pelnia funkcje nie tylko srodkéw, ale takze srodkow - metod ksztalcenia.

Komputer jako medium- srodek dydaktyczny wspomagajacy proces nauczania réznych
przedmiotow, w tym geografii, powinien by¢ rzeczywistym narzedziem pracy nauczyciela.
Proces komputeryzacji szkolnictwa jest zlozony, dlugotrwaly 1 uzalezniony od wielu
czynnikow. Bariery finansowe skutecznie ograniczaja wprowadzenie komputera na biurko
nauczycielskie.

2

Roman Rozek

4l



Rola komputera w edukacji
Klasyfikacja edukacyjnych programow komputerowych

II. ROLA KOMPUTERA W EDUKACJI

Ostatnie lata wzbogacily repertuar dostepnych edukacji  s$rodkéw ksztalcenia 0
komputer, ktory to srodek stanowi nowa jakos¢ w grupie pomocy dydaktycznych. Pojawienie
sie komputeréw oraz coraz wieksza dostepnos$¢ ich uzywania, takze w edukacji specjalnej
stanowi w znaczne] mierze jedynie potencjalng mozliwoséé¢ efektywnego wykorzystania tego
nowoczesnego srodka. Brak jest bowiem dotychczas wzorcow oraz opracowan dotyczacych
metodyki wykorzystania komputera do wspomagania proceséw edukacyjnych.

Jest pewne, 1z komputer nie powinien by¢ konkurentem dobrego podrecznika ani, tym
bardziej, srodkiem. ktéry moze zastapi¢ nauczyciela. Traktowany jednak jako narzedzie moze
by¢, tak jak kazde narzedzie, uzyteczny pod warunkiem umiejetnego wykorzystania.

Specyfika komputera ze wzgledu na jego techmiczne mozliwosci przetwarzania
informacji, pozwala wyrézni¢ nastepujace sytuacje ksztalcenia, w ktérych uzycie komputera
moze by¢ celowe 1 pomocne.

1. KOMPUTER JAKO ZRODLO INFORMACIL

Bywa, ze w procesie ksztalcenia niektore dane faktograficzne (np. daty wydarzen
historycznych, dane demograficzne, informacje biograficzne ) nie wymagaja zapamietania
przez uczniow, lecz sa niezbedne jako przeslanki do interpretowania zdarzen, thumaczenia
procesow , identytikacji relacji przyczynowo-skutkowych, formulowania nogolnien. W
takich przypadkach, ze wzgledu na szybkos$¢ wyszukiwania informacji, komputer moze stac
sie narzedziem nieocenionym.

2. KOMPUTER JAKO SRODEK UPOGLADOWIAJACY.

Pogladowo$¢ w ksztalceniu przyjela range zasady nauczania. W wielu sytuacjach
ksztalcenia. zwlaszcza specjalnego. zgodnos¢ z ta zasada. Staje sie warunkiem niezbednym
efektywnosci proceséw edukacyjnych. W tym zakresie komputer jest w stanie nie tylko
efektywnej zastapi¢ tak tradycyjne $rodki upogladowiajace jak kreda 1 tablica, ale takze te
nowoczesniejsze.

Rzecz w tym, i1z na przyklad grafika komputerowa tworzy mozliwosci latwego
sterowania eksponowanymi tresciami odwzorowujacymi poznawany obiekt Iub jego
fragmenty. Ponadto nie bez znaczenia dla celow dydaktycznych jest mozliwos¢ szybkiego
zestawiania pozadanych kombinacji obrazéw, a takze tworzenia obrazow ruchomych.

3. KOMPUTER JAKO SRODEK SYMULACII I MODELOWANIA

Ksztalcenie szkolne koncentruje sie gléwnie albo na odtwarzaniu procesow, zdarzen,
sytuacj1 minionych, albo tez na analizie 1 ocenie zdarzen zachodzacych W rzeczywistosci
aktualnej. stajacej sie. Elementy prognozy w tradycyjnym ksztalceniu sa niemal nieobecne.
Bardzo rzadko takze siega sie do rozpatrywania mozliwych wariantow rozwoju procesow 1
zdarzen. Glownym tego powodem jest albo brak czasu albo tez trudnosci realizacyjne takich
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zabiegow, wymagajacych zazwyczaj kontrolowania wielu czynnikow, jesli prognoza ma by¢
wiarygodna. Uzycie komputera trudnosci te praktycznie eliminuje otwierajac uczniom
mozliwo§¢é snucia wizji przysziosci bedace] nie tylko wytworem fantazji. ale oparte] na
przestankach racjonalnych 1 dobrze okreslonych.

4. KOMPUTER JAKO NARZEDZIE CWICZENIA UMIEJETNOSCI

W tym zakresie tradycyjna dydaktyka siega zwykle do papieru i oléwka. Cwiczeniom
gramatycznym, stylistyeznym, rachunkowym itp. uczniowie poswiecaja wiele czasu 1
wkladaja w nie wiele wysitku wynikajacego wlasnie z koniecznosci pisania. Znaczna czesé
takich ¢wiczen szybciej 1 z lepszym efektem, a takze o wiele atrakcyjniej mozna
przeprowadzi¢ z pomoca komputera.

5. KOMPUTER JAKO PARTNER DIALOGU

Zaden $rodek techniczny nie jest w stanie zastapi¢ zywego czlowieka, jako strony
dialogu. Zauwazmy jednak, ze w praktyce ksztalcenia nauczyciel zazwyczaj staje przed
koniecznoscia prowadzenia dialogu z cala klasa, co oczywiscie nie jest w pelni wykonalne.
Na ogol jest to dialog z uezniem ,.usrednionym’’, wybiegajacy niekiedy w strone ucznidéw
lepszych lub slabszych. W niektorych sytuacjach, np. wowcezas, gdy szczegdlnie zalezy nam
na ujawnieniu indywidualnych 1 niezaleznych sadéw, wartosci czy ocen. sposobow
rozwigzywania zadania, dialog z komputerem, oprocz swoiste] zabawy, moze przyniesé
glebsze pozytki.

6. KOMPUTER JAKO NARZEDZIE WYPOWIEDZI

Wykorzystanie w tym zakresie komputera wyraza sie gléwnie w pracach redakcyjnych,
korektorskich, a takze powielajacych wypowiedzi pisemne uczniow. Wydéwiczenie
edytorskiej pracy z komputerem jest bardzo przydatne o czym zaswiadczaja nawet ci, ktorzy
poczatkowo sceptycznie oceniali wartosc tej ,.inteligentne;’” maszyny do pisania.

III. ZASTOSOWANIE KOMPUTERA W KSZTALCENIU

Sieganie do s$rodkow dydaktycznych jest zwiazane z dazeniem do realizacji wezesnie]
okreslonych celow ksztalcenia. W przypadku uzycia komputera w ksztalceniu to podejscie
zostaje oczywiscie zachowane. Jednoczesnie jednak, obok ulatwienia realizacji
szczegotowych celow dydaktycznych, zastosowanie komputera prowadzi do realizacji
ogolniejszych zadan edukacyjnych, z ktérych najwazniejsze to:

- przygotowanie 0s6b ksztalconych do cywilizacji, ktéra nadejdzie

- przysposabianie mtodziezy do wykonywania przysztych zawodow

- Wwyposazanie ucznidéw w umiejetnosci postugiwania sie narzedziem bedacym
- $rodkiem do podnoszenia sprawno$ci wlasnej 1 dzialania zbiorowego

- przygotowywanie miodziezy do wykorzystania komputera jako srodka
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- umozliwiajacego przezycie przygody intelektualne;.

Dos¢ powszechnie uwaza sie. 1z praca z komputerem naklada na uzytkownika szczegdlne
wymogi, jesli idzie o poziom jego sprawnosci, zwlaszcza sprawnosei intelektualnych. 1 jako
taka jest zasadniczo niedostepna osobom, ktéorych sfery pozmawcze sa zaburzone.
Doswiadczenie przeczy temu uproszczonemu pogladowi.

Komputer moze by¢ uzytecznym srodkiem wzbogacajacym proces ksztalcenia dzieci.
Niewatpliwym walorem komputera jest jego atrakcyjnos¢ dla ucznia, ktéra wywotuje
pozytywna motywacje do uczenia sie, sprzyja zainteresowaniu sie nauka. pobudza jego
aktywnos¢ wlasna itp. Komputer zas, przez swa atrakcyjnos¢ techniczna, a nawet
tajemniczo$¢, sam soba wywoluje zainteresowanie, pozytywna motywacje do pracy z tym
skomplikowanym urzadzeniem, a wiec 1 do nauki, wywoluje 1 podtrzymuje aktywnos$¢ wlasna
ucznia.

Mozna wskaza¢ nastepujace zakresy dzialan ksztalcemiowych. w ktorych komputer

moze by¢ wartosciowym narzedziem stanowiacym pomoc:

- w przygotowaniu przez nauczyciela lekcji lub jednostki metodycznej realizowane;j
nastepnie bez uzycia komputera

- wrealizacji wyznaczonych programem ksztalcenia zaje¢ dydaktycznych wspomaganych
komputerowo

- wdiagnozowaniu 1 kontrolowaniu postepdéw rozwojowych ucznia

- wrealizacji zaje¢ reedukacyjnych 1 korekcyjno — wyréwnawcezych

- wutrwaleniu przyswojonej wiedzy 1 ¢wiczeniu nabytych umiejetnosci 1 sprawnosci

- wzbogacajaca formy pozalekcyjnej pracy mlodziezy.

Ksztalcenie dzieci wymaga stosowania réznorodnych pomocy dydaktycznych w celu
upogladowienia przekazywanych tresci, jednoczesnego oddzialywania na rézne receptory itp.
Sa to z reguly dosc¢ proste pomoce graficzne badz tekstowe, mozliwe do wykonania przez
nauczyciela w zaleznosei od jego indywidualnych pomysiéw. Bardzo czesto srodki te nie
nadaja sie do powtoérnego uzycia badz tez szybko ulegaja zuzyciu — jak kazde papierowe
narzedzie. Wykorzystanie komputera do takich pomocy (wykresy. schematy. ukladanki,
rozsypanki wyrazowe) odciaza nauczyciela od zmudnej, czasochlonnej 1 rutynowej pracy, a
jakosé uzyskiwanych ta technika wytworéw przewyzsza znacznie standard pomocy
przygotowywanych sposobami tradycyjnymi.

Bezposrednie zastosowanie komputera do realizacji zaje¢ dydaktycznych moze pelnié¢ co

najmniej dwojaka funkceje:

- sprzyjaé¢ aktywizowaniu uczniow, wywolac ich pozytywna motywacje do nauki przez
uatrakcyjnienie procesu dydaktycznego

- wzbogaca¢ proces ksztalcenia o nowe. trudno dostepne w ksztalceniu tradycyjnym s$rodki
ilustracji poznawanych obiektow 1 procesow, np. przez pokazanie ich dynamiki, ruchu,
eksponowanie istotnych elementéw obiektu, ich powiekszanie, kontrastowanie kolorem
badZ tworzenie struktur wiasnych.
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IV. KLASYFIKACJA EDUKACYJNYCH PROGRAMOW KOMPUTEROWYCH

Uczen (dziecko) jest gléwnym podmiotem pracy z programem. Zasadnicza czescé
programu jest adresowana bezposrednio do niego jako uzytkownika. Program ma okreslony
cel dydaktyczny. np. rozwijanie sprawnosci psychomotorycznych, zdobywanie lub utrwalanie
wiedzy w okreslonym zakresie.

Komputer wraz z programem jest tylko urzadzeniem, maszyna. jedna z wielu innych
pomocy dydaktycznych. Nie wyobrazamy sobie sytuacji, w ktérej komputer mogtby chocby
czesciowo zastapi¢ nauczyciela (pedagoga, wychowawce), zwlaszcza w przypadku
mlodszych dzieci. Program komputerowy potrafi jedynie w skonczony sposéb reagowac na
$ci$le ograniczona liczbe sytuacji. nie posiada inwencji, wyobrazni ani mozliwosci pelnej
oceny kontekstu pracy dziecka.

1. KLASYFIKACJA FORMALNA
a) Zabawy komputerowe

Programy, stuzace przede wszystkim wprowadzeniu do wiasciwego procesu edukacji,
nie za$ realizujace okreslone cele edukacyjne lub terapeutyczne. Zabawa komputerowa tym
rozn1 sie od pozostalych rodzajow programow edukacyjnych, ze nie stawia przed
uzytkownikiem (dzieckiem) zadnych specjalnie okreslonych zadan do wykonania. Programy
edukacyjne tego typu sa adresowane prawie wylacznie do mlodszych dzieci. Dobrym
przykladem zabawy komputerowej moga by¢ programy. ktore przyzwyczajaja dziecko do
uzywania komputera.

b) Cwiczenia komputerowe

To programy realizujace wprost okreslone cele edukacyjne lub terapeutyczne. Ten rodzaj
programéw jest najbardziej zblizony do éwiczen wykonywanych metoda tradycyjna. Ta ogél
torma ¢wiczenia komputerowego. grafika, dzwiek, moze daleko odbiega¢ od formy
wzorcowego dla tego programu ¢wiczenia tradycyjnego. Wiasnie mozliwos¢ prawie
nieograniczonego ksztaltowania formy przesadza o atrakcyjnosci  programow
komputerowych w porownaniu z mnymi srodkami uzywanymi w edukacji. Z drugiej jednak
strony  cel. zadanie, jakie ma do wykonania dziecko podczas realizacji ¢wiczenia
komputerowego, stanowi prosta analogie do odpowiadajacego mu ¢wiczenia tradycyjnego.

¢) Gry komputerowe

To programy, w ktorych cele edukacyjne sa realizowane w sposob posredni. Zadanie
postawione przed uzytkownikiem (dzieckiem) wynika ze scenariusza gry 1 na og6él nie ma
mnego znaczenia z punktu widzenia procesu edukacji nmiz motywacyjne. Sprawnosci
(umiejetnosci, wiedza) sa zdobywane w trakcie pracy z gra komputerowa jako cel niejawny
przy okazji realizacji celu jawnie postawionego. Z punktu widzenia procesu edukacji
scenariusz gry odwraca uwage dziecka od wlasciwych tresci ksztalcenia. Gry komputerowe w
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mniejszym lub w wiekszym stopniu wykorzystuja element rywalizacji  ( z komputerem,
postacia wykreowana w $wiecie gry, innym dzieckiem lub nauczycielem).

d) Programy uzytkowe

To przede wszystkim réoznego rodzaju edytory (tekstu, grafiki, melodii itp.). Ogoélnie sa to
programy — narzedzia shuzace do tworzenia rozmaitych obiektow (pisma. grafiki. tabel, analiz
statystycznych itp.), zaprojektowane dla dorostych w celu ulatwienia pracy zawodowe;.
Mozna oczywiscie zaprojektowaé, a takze nabyé gotowe programy uzytkowe (glownie
edytory grafiki) adresowane nawet do najmlodszych dzieci.

e) Programy informacyjne

Sa to najczescie] mniej lub bardziej rozwiniete formy komputerowe] prezentacji wiedzy.
od prostych programéw przedstawiajacych informacje na jeden $cisle okreslony temat. az do
bardzo obszernych multimedialnych encyklopedii komputerowych.

Przedstawiony podzial programéw edukacyjny jest bardzo uproszezony. Granice
oddzielajace zabawe komputerowa od ¢wiczenia, ¢wiczenie od gry, zabawe komputerowa od
gry nie sa Scisle wyznaczone. Rowniez interwencja pedagoga wspolpracujacego z dzieckiem
przy komputerze moze zmieni¢ charakter wykonywanego programu komputerowego. Mozna
np. przez zewnetrzne wprowadzenie elementu rywalizacji upodobni¢ zabawe komputerowa
lub ¢wiczenie do gry. Mozna takze przez ograniczenie stosowanych srodkow zredukowac
calkiem dorosly program uzytkowy do zabawy komputerowe;.

2  KLASYFIKACJA PEDAGOGICZNA

Ze wzgledu na cele dydaktyczne wyrézniamy nastepujace programy komputerowe:
ksztalcace (rozwijajace, korygujace deficyty) sprawnosci psychomotoryczne, pomagajace w
opanowaniu okreslonych umiejetnosci 1 wspomagajace zdobywanie wiedzy.

Programy ksztalcace sprawnosci psychomotoryczne mozna podzieli¢ na:

- programy ksztalcace sfery percepcyjne (wzrokowa. stuchowa) w szczegdlno$ci:

- programy ksztalcace analizy percepcyjna (np. analize stuchowa jako wstep do nauki
pisania ze shuchu)

- programy ksztalcace synteze percepcyjna (np. synteze stuchowa jako wstep do nauki
czytania)

- programy ksztalcace sfere ruchowa

- programy ksztalcace koordynacje percepcyjno-motoryczna (np. wzrokowo —
ruchowa, shichowo- ruchowa).

Programy ksztalcace sprawnosci psychomotoryczne stanowia podstawowe narzedzie w
pracy z dzie¢mi przygotowujacymi sie do nauki w szkole. Moga by¢ zwlaszcza wykorzystane
jako wstep do nauki czytania, pisania, rysowania, liczenia itp. Ten typ programu jest takze
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przydatny w terapi pedagogicznej dzieci z deficytami w sferze psychomotoryczne]
utrudniajacymi rozpoczecie nauki (dysleksja, ryzyko dysleksji, dysgrafia itp.).

1. Programy kompensacyjne, tj. przystosowujace do wykorzystania z czesciowo
ograniczonych zdolnosci psychomotorycznych

2. Programy korekcyjne, tj. stymulujace rozwoj opéznionych funkeji
psychomotorycznych

a) programy ulatwiajace opanowywanie umiejetnos$ci mozna dalej klasyfikowaé
ze wzgledu na rodzaj ksztalconej umiejetnosei, np.:

» programy wspomagajace nauke czytania réznymi metodami
» programy wspomagajace nauke pisania
» programy wspomagajace nauki matematyki na poziome
elementarnym
b) programy ulatwiajace zdobywanie wiedzy

3. FORMALNE CECHY PROGRAMU
a) Atrakcyjnos¢ programu

Ocenie podlegaja czysto zewnetrzne walory programu, gléwnie jego warstwa wizualna 1
dzwiekowa. Wazna jest strona estetyczna tej oceny, ale takze znaczenie psychologiczne
uzytych srodkow oraz ich adekwatnosé¢ do wieku dziecka 1 normy psychologiczno —
pedagogicznej. Program powinien by¢ tak skonstruowany, zeby zachecac¢ dziecko do pracy 1
wykonywania ¢wiczen. Z punktu widzenia estetyki mozna ocenié:

- jakos¢ graficzng programu. czytelnosé 1 komunikatywnosé rysunkow, czytelnosé
napisow, zestaw uzytych barw oraz ogoélna kompozycje ekranu ~ w kazdym etapie
programu

- jakos¢ dzwiekowa programu, czytelno$é komunikatéw dzwiekowych, poziom glosnosei,
rodzaj 1 wykonanie uzytych melodii

- jako$¢ animacji. ich plynno$¢ 1 tempo.

b) Polisensorycznos¢ techniki ksztalcenia

Komputer stwarza mozliwos¢ rownoczesnego oddzialywania na wiele zmystow — w
trakcie ksztalcenia. Ocenie podlega zatem to. na ile program wykorzystuje powyzsze
mozliwosci. Czy sygnaly wizualne 1 dzwiekowe generowane jednoczesnie przez komputer
wzmacniaja sie wzajemnie, czy zaklocaja.

¢) Komunikatywnosé 1 latwos¢ obstugi

Pod tym wzgledem ocenie podlega sposob poslugiwania sie programem przez dziecko:

» czy dziecko w kazdej chwili bedzie wiedzialo. co ma zrobi¢, jaki cel
osiagnac?
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-

» czy bedzie rozumialo zwiazek przyczynowo-skutkowy pomiedzy
swoim postepowaniem 1 jego efektami?

» czy bedzie potrafilo zrozumie¢ sytuacje w programie oraz rezultat

swojego postepowania?

Istotna dla jakosci programu jest latwosé postugiwania sie przez dziecko mysza badz
klawiatura, ewentualnie innymi urzadzeniami wejsciowymi.

d) Otwartos¢ programu

Ocenie podlega mozliwosé dostosowania programu do potrzeb konkretnego dziecka oraz
do konkretnych wymogéw procesu dydaktycznego lub terapii pedagogiczne;. W tym celu
nalezy zbadac, jakie program oferuje opcje wyboru, rodzaju, trudnosci 1tempa ¢wiczen.

e) Scenariusz programu

W ocenie scenariusza programu mozna uwzglednic:
- kompozycje kazdej czesc1 programu, kompozycje calosci
- orientacyjny czas trwania kazdej czesci programu
- zespOl uzytych srodkow formalnych (grafika, tekst, dzwiek). sens ich uzycia.

Mozna oceni¢ ogolnie bogactwo (lub ubdstwo) scenariusza 1 zwiazek jego poszczegdlnych
elementow z scenami dydaktycznymi realizowanymi przez program.

f) Czas1itempo

Jednym z wazniejszych elementéw scenariusza programu jest czas trwania
poszczegolnych czesei programu 1 zwiazane z nim tempo pracy dziecka przy komputerze.
Cze$é programu pochlaniajaca za duzo czasu, odbywajaca sie w zbyt wolnym tempie jest dla
dziecka nuzaca, a efektywnos¢ dydaktyczna w ten sposob skomponowanego programu jest
niska.

g) Instrukcja programu

Kazdy program komputerowy, nie tylko edukacyjny. winien mieé¢ pisemna instrukcje
mformujaca o wszystkich jego walorach 1 mozliwosciach. Instrukcja programow
edukacyjnych powinna zawiera¢ ponadto mozliwie wyczerpujace omowienie psychologiczno-
pedagogiczne programu oraz wskazania metodyczne dotyczace jego uzycia.

Od emocjonalnych waloréw programu zalezy zaangazowanie dziecka w proces
dydaktyczny. Przy ocenie waloréw emocjonalnych edukacyjnych programow
komputerowych mozna uwzgledni¢ nastepujace kryteria:

- atrakcyjno$¢ programu — ma znaczenie glownie motywacyjne. Dobrze 1 atrakcyjnie
zaprojektowany program komputerowy moze by¢ przez dziecko traktowany jak zabawka,

a praca z nim moze by¢ forma interesujacej zabawy.
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- pozytywne wzmocnienia — przychylne nastawienie dziecka ma wielkie znaczenie w
powodzeniu procesu dydaktycznego. Edukacyjny program komputerowy powinien rodzi¢
pozytywne emocje. Dobrze zaprojektowany program moze takze przywrécié dziecku
wiare we wlasne sily, dzieki osiaganiu sukcesow w trakcie wykonywania ¢wiczen.

- sympatia, zabawnos$¢, wyobraznia, komizm — wiasciwe wykorzystanie mozliwosci
kreacyjnych komputera programach edukacyjnych moze zmieni¢ nastawienie dziecka do
tych zajec.
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