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Edukacyjny program komputerowy
w ujeciu definicyjnym

Rozwéj nowych technologii zaczal usprawnia¢ dzialania czlo-
wieka i przenika¢ w kazdg jego dzialalno$¢. Obecnie nowe media
sq widoczne w wielu sferach ludzkiej aktywnosci, a mianowicie
w sferze: zawodowej, gospodarczej, rozrywkowej oraz intelektu-
alnej. Jest to mozliwe dzigki zlikwidowaniu wszelkich barier cza-
sowo-przestrzennych (zwlaszcza poprzez rozpowszechnienie
Internetu)' oraz zwigkszeniu dostepnosci nowych urzadzen tech-
nicznych. Wspdlczesnie media i ich narzedzia sg coraz czesciej
wykorzystywane réowniez w polskim systemie ksztalcenia. Wspo-
magaja nie tylko prace organizacyjno-administracyjng szkoty
jako placowki, ale przede wszystkim zacze¢ly wspomagaé czynno-
$ci samych nauczycieli i uczniow - gléwnych podmiotéw procesu
ksztalcenia. Nowe urzadzenia, a szczegdlnie komputer, tablice in-
teraktywne, tablety oraz ich narzedzia (programy komputerowe)
stwarzaja ogromne mozliwosci — m.in. umozliwiajg zoptymalizo-
wanie procesu uczenia si¢ i nauczania, wplywaja na wzrost zaan-
gazowania nauczycieli i uczniéw w trakcie wykonywania okreslo-
nych zadan.

' R. Peczkowski, Proces ksztalcenia w Swietle teorii optymalnego znaku, [w:]
Media. Edukacja. Kultura. W strong edukacji medialnej, W. Skrzydlewski, S. Dylak
(red.), Wydawnictwo PPTiME, Poznan-Rzeszow 2012, s. 194.
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Komputer, bedacy gléwnym urzadzeniem wspomagajacym
czynnosci uczniéw i nauczycieli, moze w procesie ksztalcenia rea-
lizowaé dwie gléwne strategie, a mianowicie: podstawowa oraz
pomocnicza.

Pierwsza strategia zwigzana jest z wykorzystaniem komputera
jako $rodka przekazujacego okreslona wiedz¢ merytorycznag, kto-
ra jest zardwno wigzana z wiadomosciami dotychczas pozyska-
nymi przez podmiot uczacy sie, jak i przetwarzana. Druga stra-
tegia odnosi si¢ natomiast do wzbogacania okreslonych sytuacji
dydaktycznych przy uzyciu komputera. Jozef Bednarek wskazuje,
iz powyzsze strategie pozwolily wyodrebni¢ dwa typy nauczania
wspieranego komputerem, a mianowicie nauczanie podstawowe,
w ktérym to wystepuje calosciowe lub czegsciowe nauczanie kom-
puterowe, oraz nauczanie uzupelniajace, w ktérym to proces ucze-
nia sie jest jedynie wspomagany komputerem, najczgsciej w posta-
ci wizualizacji®.

Jednym z gléwnych narzedzi cyfrowego Srodowiska eduka-
cyjnego, ktore facza ze sobg te dwie strategie, s3 programy kom-
puterowe, zwlaszcza te o charakterze edukacyjnym. Ich gléwnym
celem jest szeroko ujete nauczanie. W literaturze przedmiotu pro-
gramy te okreslane s3 mianem edukacyjnych programéw kom-
puterowych, definiowanych jako ,oprogramowanie, ktdre jest
dostosowane do mozliwosci uczniéw i ich potrzeb w procesie na-
uczania (dydaktyki)™. Przytoczona definicja ma jednakze cha-
rakter bardzo szeroki. W waskim ujeciu za edukacyjne programy
komputerowe mozna uzna¢ specjalnie przygotowane programy
komputerowe, ktdre poszerzaja wiedze z okreslonej dziedziny na-
uki, techniki lub sztuki, badz pozwalaja rozwija¢ okreslone umie-
jetnosci u uzytkownikéw w réznym wieku. Odbiorcami pro-
gramow komputerowych s3 juz najmlodsze dzieci, u ktérych
wspierany jest szczegdlnie ogdlny rozwdj poznawczy oraz podsta-
wowe umiejetnosci (przykladowo: czytanie, pisanie, podstawo-
we dzialania arytmetyczne itd.). Jednakze w zaleznosci od gru-
py odbiorcow, do ktorej skierowany jest dany program, rozni sie
on atrakcyjnoscia, szatg graficzng, interfejsem, trescig, stopniem
trudnosci oraz zlozonoscig fabularna i kompozycja zadan.

% J. Bednarek, Multimedia w ksztafceniu, Wydawnictwo Naukowe PWN,
‘Warszawa 2008, s. 131.

3 D. Skrzynski, Oprogramowanie komputerowe w edukacji, ,Meritum” 2008, 4
(11), s. 98, http://merlin.pl/Multimedialny-Swiat-Juliana-Tuwima_YDP/browse/
product/8,193756.html [dostep 14.04.2015].
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W literaturze przedmiotu podaje si¢ rowniez rézne klasyfikacje
edukacyjnych programéw komputerowych. Przyjmujac za kryte-
rium funkcje, ktére spetniajg, mozna programy te podzieli¢ na:

o programy przeznaczone do ¢wiczen i doskonalenia pewnych
umiejetnosci,

« programy symulacyjne i demonstracyjne,

o programy typu ,korepetytor”,

o programy wspomagajace rozwigzywanie problemow,

» programy ustugowe dla nauczycieli i administracji szkolnej*.

Inne klasyfikacje wyrdzniaja ponadto takie programy, jak:
¢wiczeniowe, nauczajace, demonstracyjne, symulacyjne, a takze
gry dydaktyczne’.

Przyktady zastosowania edukacyjnych programéw
komputerowych w edukacji wczesnoszkolnej

Wspolczesna oferta edukacyjnych programéw komputerowych
jest bardzo obszerna. Wiele wydawnictw oraz dystrybutoréw ma-
terialéw edukacyjnych przygotowato swoje propozycje produktow
edukacyjnych specjalnie dedykowanych dla uczniéw klas I-III
obejmujacych wybrane obszary obowiazujacej podstawy progra-
mowej. Ponadto wiele programéw edukacyjnych przeznaczonych
na komputery (obecnie réwniez na tablety i smartfony) mozna
wykorzysta¢ nie tylko w trakcie toku lekcji, ale rowniez w edu-
kacji domowej jako uzupelnienie, powtdrzenie lub tez utrwale-
nie wiadomosci i umiejetnosci poznanych w szkole. Przykladem
producentéw, ktorzy specjalizujg si¢ w tworzeniu edukacyjnych
programéw komputerowych, sag m.in.: Young Digital Planet®, For-
mat — Biuro Informatyki Stosowanej’, Aidem Media®, Very Nice
Studio® czy LK Avalon. W przygotowaniu programéw kom-
puterowych o charakterze edukacyjnym, oprocz specjalistow

* D. Madej, K. Marasek, K. Kurylowicz, Komputery osobiste, WKiL, Warsza-
wa 1987, s. 78.

> G. Le$niewska, Kreatywny komputer, czyli o projekcie twérczego wspomaga-
nia edukacji dzieci, ,,Nierownoéci Spoleczne a Wzrost Gospodarczy. Spoleczen-
stwo informacyjne - stan i perspektywy rozwoju” 2013, z. 32, s. 150.

¢ Wiecej: http://www.ydp.pl/ [dostep 14.04.2015].

7 Wiecej: http://www.format.wroc.pl/ [dostep 14.04.2015].

8 Wiecej: http://www.aidemmedia.pl/ [dostep 14.04.2015].

 Wiecej: http://verynicestudio.com/ [dostep 14.04.2015].

1 Wiecej: http://www.lkavalon.com/new/ [dostep 14.04.2015].
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zajmujacych si¢ strong techniczng produktu, biorg udziat réwniez
eksperci z okreslonej dziedziny (w zaleznosci od tresci danego
programu komputerowego): pedagodzy, psychologowie, logope-
dzi, terapeuci, jezykoznawcy, lektorzy jezykow obcych nowozyt-
nych oraz osoby specjalizujace sie w poszczegdlnych przedmio-
tach i dyscyplinach naukowych.

Jednym z przyktadéw wykorzystywania wybranego edukacyj-
nego programu komputerowego w edukacji wczesnoszkolnej jest
program ,,Multimedialny Swiat Jana Brzechwy”. Zawiera on az 25
réznych wierszy autora, m.in. takie utwory, jak:

« Kaczka-dziwaczka,

o Tanicowala igla z nitkg,

. Leﬁ,

o Entliczek-Pentliczek,

o Na wyspach Bergamutach.

Wiersze natomiast zostaly ukazane w bardzo atrakcyjnej dla
odbiorcy formie, a mianowicie przy prezentacji wykorzystano
tréjwymiarowe, kolorowe i zywe animacje, zastosowano przyja-
zne dla ucha efekty dzwigkowe, przyjemna muzyke oraz wpro-
wadzono elementy wideo-tafica. Ponadto dodatkowym walorem
produktu jest mozliwos¢ odstuchania interpretacji poszczegdl-
nych wierszy w wykonaniu Joanny Trzepiecinskiej i Wojciecha
Malajkata oraz utworéw muzycznych w wykonaniu m.in. Majki
Jezowskiej czy Mieczystawa Szczesniaka zaaranzowanych przez
Andrzeja Pawlukiewicza'.

Program umozliwia najmlodszym uzytkownikom poznawa-
nie literackiego $wiata polskiego poety. Uzytkownik w trakcie lite-
rackiej wirtualnej lekcji moze m.in.:

o samodzielnie recytowaé¢ badz odsluchiwaé wersje aktorskie
poszczegdlnych wierszy,

o kolorowa¢ wybrane ilustracje,

o ukladac puzzle i wybierac ich stopien trudnosci,

o ¢wiczy¢ w konkretnych zadaniach typu ,,znajdz réznice” swoja
spostrzegawczosc,

o odtwarzac lekcje wideo-tanca i ¢wiczy¢ wybrane uklady tanecz-
ne, w tym szczegoélnie: taniec dyskotekowy, klasyczny, towarzyski,

o odstuchiwa¢ nagrania muzyczne,

' Zob.: http://logopedia.pl/component/virtuemart/view/productdetails/vir-
tuemart_product_id/539/virtuemart_category_id/46 [dostep 14.04.2015]; http://
www.ydp.pl/ [dostep 14.04.2015].
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o uczy¢ si¢ $piewu i gry na réznych instrumentach'?.

Przykladowe zadanie zwiazane z rozwojem spostrzegawczo-
$ci przegotowane przez producentéw programu prezentuje rysu-
nek 1.

. |
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Rysunek 1. Przyktadowe zadanie z edukacyjnego programu komputerowego
,Multimedialny swiat Jana Brzechwy" - ,znajdz réznice”

Zrédio: http://www.ravelo.pl/multimedialny-swiat-jana-brzechwy,p6002067.html
[dostep 14.04.2015]

Powyzsze mozliwosci wykorzystania programu, a takze atrak-
cyjna grafika i dzwigki sprawiajg, iz produkt ten moze sta¢ si¢ do-
skonalym urozmaiceniem tradycyjnego toku lekcji. Wprowadzenie
takiego programu multimedialnego z pewnoscig wplynie na wzrost
zainteresowania uczniéw danym zagadnieniem, a takze zainspiruje
ich do dalszych poszukiwan i glebszego poznawania $wiata literac-
kiego. Podobnym programem, ktory wprowadza uczniow w $wiat
poezji polskiej jest ,, Multimedialny §wiat Juliana Tuwima™".

Drugim przyktadem wykorzystania programoéw edukacyjnych
w edukacji wczesnoszkolnej jest program ,Klik. Wyspa tajem-

2 Tamze.
® Wigcej:  http://poradnik-logopedyczny.pl/wykorzystanie-komputera/opro-
gramowanie/148/multimedialne-programy-edukacyjne.html [dostep 14.04.2015].
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nic™*, ktérego zaréwno producentem, jak i wydawca sa3 Wydaw-
nictwa Szkolne i Pedagogiczne'. Program zostat przeznaczony dla
uczniéw w wieku 6-9 lat, ktérzy w trakcie wirtualnych ¢wiczen
o charakterze zabawowym wykonuja okreslone zadania i rozwia-
zujg zagadki, stuchaja piosenek i ogladaja filmy, dzigki temu przy-
swajajg okreslone informacje i rozwijaja swoje umiejgtnosci. Pro-
gram ten umozliwia opanowanie wiedzy z zakresu matematyki,
jezyka obcego nowozytnego (jezyk angielski), ekologii i przyro-
dy. Ponadto w trakcie zabawy z programem rozwijana jest umie-
jetno$¢ czytania i pisania oraz zapamietywania. Program posia-
da réwniez okreslone poziomy trudnosci, ktore zmieniajg si¢ wraz
z kolejnymi etapami i zdobywaniem przez najmlodszych uzyt-
kownikéw wiedzy'. Przyktadowe zadanie wzorowane na trady-
cyjnej grze pamieciowej ,Memory” ilustruje rysunek 2.

Rysunek 2. Przyktadowe zadanie z edukacyjnego programu komputerowego
Klik. Wyspa Tajemnic” ,Tablit" —,Memory”

Zrodto: https//www.youtube.com/watch?v=5r9N4V6PaWs [dostep 14.04.2015]

" W serii programéw z Klikiem przeznaczonych dla edukacji wczesno-
szkolnej znajduja si¢ réwniez: ,Klik: Wehikut czasu”, ,Klik: Wielki poscig”
Wiecej: http://www.gry-online.pl [dostep 14.04.2015].

> http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=14913 [dostep 14.04.2015].

16 Zob.: http://sklep.wsip.pl/produkty/klik-wyspa-tajemnic-4709/ [dostep
14.04.2015].
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Wykorzystanie takiego programu w trakcie tradycyjnego
toku lekcji moze wpltyna¢ z pewnos$cia na wzrost zainteresowania
uczniéw danym materialem nauczania oraz zmotywowac do dzia-
tania.

Rola edukacyjnych programoéw komputerowych
w edukacji wczesnoszkolnej

Zastosowanie edukacyjnych programéw komputerowych w edu-
kacji wczesnoszkolnej posiada wiele zalet. Sg to bowiem $rodki,
ktdre oddzialuja na zmysty ucznidw, a szczegdlnie na ich wzrok,
stuch, a takze wymagaja pelnego zaangazowania i aktywnosci ze
strony uzytkownika. Uczen w trakcie wykonywania okreslonych
zadan nie jest biernym odbiorca, ale podejmuje przede wszystkim
wysitek intelektualny, by doj$¢ do rozwigzania okreslonych zadan

i osiggna¢ zamierzony rezultat. Do innych zalet zwigzanych z wy-

korzystaniem edukacyjnych programéw komputerowych w edu-

kacji wezesnoszkolnej mozna zaliczy¢ m.in.:

o rozbudzenie zainteresowania danym zagadnieniem oraz
wzrost ciekawo$ci poznawczej do zdobywania nowej wiedzy
z roznych dziedzin nauki, sztuki i techniki - jest to mozliwe
poprzez zastosowanie w programach komputerowych atrak-
cyjnej grafiki, dZzwiekéw oraz rozbudowanego watku fabu-
larnego;

« nawigzywanie tresci programéw do doswiadczen i zdobytej
przez dziecko wiedzy zgodnie z zasadg stopniowania trud-
nosci;

« bezposrednie odniesienie do wymagan okreslonych w Podsta-
wie programowej edukacji wczesnoszkolnej;

» wzbogacanie okreslonej wiedzy i umiejetnosci uczniéw po-
przez wykorzystanie ré6znych form wirtualnej zabawy;

« zastosowanie nowych mediéw i ich narzedzi w procesie ucze-
nia si¢ jako naturalnego $rodowiska mtodych osoéb, ktére wy-
korzystujg je na co dzien w réznych sferach swojej dzialalnosci
(szczegolnie jako interesujaca forme wolnoczasowa'?).

17 Por. P. Drzewiecki, Cyberprzestrzer a aktywnos¢ fizyczna dzieci i mlodziezy,
Warszawa 2013, s. 10-20, http://presscafe.eu/wp-content/uploads/2013/10/Cybe-
rAKTIVfiz-2.pdf [dostep 14.04.2015]; A. Garapich, Aktywnos¢ dzieci w Interne-
cie. Polskie badania Internetu, http://pbi.org.pl/aktualnosci/Szkolabezpiecznego2.
pdf [dostep 14.04.2015].
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Niepodwazalng jednak zaletg zastosowania edukacyjnych pro-
graméw komputerowych w edukacji wczesnoszkolnej jest pola-
czenie zabawy, czyli naturalnej potrzeby dziecka w tym okresie
rozwoju, z procesem uczenia si¢, w ktérym to jednostka zdoby-
wa nowg wiedze z roznych dziedzin, a takze rozwija swoje umie-
jetnosci i zdolnosci. Przekaz edukacyjny w programach kom-
puterowych o charakterze edukacyjnym jest zazwyczaj ukryty
w efektownej, atrakcyjnej dla uzytkownika formie. Dzieki temu
nauczyciel moze pokazywac, iz pozyskiwanie nowych wiadomo-
$ci 1 umiejetnosci moze by¢ réwniez przyjemnym doswiadcze-
niem. Ponadto jest to doskonala okazja do wskazywania moz-
liwosci wykorzystania nowych mediéw w inny sposéb niz tylko
przy realizacji czasu wolnego. Nowe media moga zatem doskona-
le wspiera¢ czynnosci ucznia w procesie uczenia sig, a nastepnie
w procesach samoksztalceniowych.

W jaki sposéb nauczyciel powinien dobierac
edukacyjne programy komputerowe?

Nauczyciel jest jednym z gléwnych podmiotéw procesu ksztalce-

nia, jego gtéwnym realizatorem, ale réwniez osoba, ktéra kieruje

procesem uczenia si¢ uczniow'®. Dlatego tez powinien on §wiado-
mie, celowo, a takze zgodnie z poszczegdlnymi elementami pro-
cesu ksztalcenia dobiera¢ edukacyjne programy komputerowe.

Nauczyciel w trakcie doboru odpowiedniego programu powinien

przede wszystkim zwrdci¢ szczegdlna uwage, iz edukacyjny pro-

gram komputerowy powinien:

« by¢ dostosowany do:

- wieku,

- stanu wiedzy,

- umiejetnos$ci uczniéw (odpowiednio dobrany poziom trud-
nosci);

o by¢ zgodny z przyjetymi celami ogélnymi i szczegélowymi
ksztalcenia, aby zachowaé cigglos¢ pomiedzy poszczegdlny-
mi elementami procesu uczenia si¢ i nauczania realizowanymi
przez nauczyciela i uczniow;

o zosta¢ szczegélowo zweryfikowany przez nauczyciela pod
wzgledem tresci (nawigzanie do programu nauczania, tresci

18 W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Wydawnictwo Akademic-
kie ,,Zak”, Warszawa 2003, s. 51.
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ksztalcenia, waloréw merytorycznych i dydaktycznych pro-

duktu) oraz poziomu trudnosci (zbyt niski poziom nie bedzie

rozwijal wiedzy i umiejetnosci uczniow, natomiast zbyt wysoki
moze doprowadzi¢ do zniechecenia uczniéw do rozwigzywania
problemoéw zaréwno o charakterze prostym, jak i ztozonym)®.

Waznym aspektem w doborze odpowiedniego programu
oprdcz wartosci merytorycznych jest rowniez atrakcyjno$¢ same-
go produktu. Do kluczowych czynnikéw majacych wptyw na wy-
bér okreslonego produktu przez nauczyciela mozna z pewnoscia
zaliczy¢:

« prosty interfejs ulatwiajacy prawidlowe obstugiwanie progra-
mu, zwlaszcza przez najmtodszych uzytkownikow,

« prosta forme komunikacji pomig¢dzy dzieckiem a programem,

« natychmiastowg oraz adekwatng reakcj¢ programu na dziala-
nia uzytkownika,

« mozliwo$¢ wyboru kolejnosci etapéw oraz stopnia trudnosci
przez uzytkownika, a takze przechodzenie do ¢wiczen o wyz-
szym poziomie trudnosci i ztozonosci (nawiazanie do zasady
stopniowania trudno$ci w nauczaniu, ktéra zakltada przecho-
dzenie od rzeczy ogélnych do bardziej szczegétowych, od tego,
co znane do tego, co nieznane oraz od tego, co blizsze uczniowi
do tego, co dalsze®),

o atrakcyjno$¢ pod wzgledem graficznym oraz dzwiekowym,

o brak agresji, wulgaryzméw czy innych zachowan mogacych
wywolywa¢ u mlodej jednostki strach,

« mozliwo$¢ otrzymywania pochwat za wykonane zadania - po-
zytywne wzmocnienia i gratyfikacja dzialan oraz osiggnie¢
uczniow?.

Powyzej wymienione dyrektywy pozwolg nauczycielom szcze-
bla edukacji wczesnoszkolnej dokonaé wlasciwego wyboru pro-
gramu komputerowego, ktory posiadajac walory edukacyjne,
bedzie jednoczesnie wspieral rozwoj poznawczy uczniéw, ich wy-
brane umiejetnosci oraz zachecal do rozwijania wlasnych zainte-
resowan i podejmowania dalszych intelektualnych wyzwan.

¥ Por. G. Le$niewska, Kreatywny komputer, czyli o projekcie tworczego wspo-
magania edukacji dzieci, ,,Nierowno$ci Spoleczne a Wzrost Gospodarczy. Spo-
teczenstwo informacyjne - stan i perspektywy rozwoju” 2013, z. 32, s. 146-147.

» W. Okon, Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej, Wydawnictwo Akademic-
kie ,,Zak’, Warszawa 2003, s. 182.

2 G. Le$niewska, Kreatywny komputer..., s. 148.
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Podsumowanie

Nowe media i ich narzedzia, a szczegolnie réznego rodzaju progra-
my i gry komputerowe sg atrakcyjne dla mlodych uzytkownikow,
réwniez dla uczniow w wieku wezesnoszkolnym. Dlatego tez na-
uczyciele w trakcie realizacji procesu ksztalcenia i doboru odpowied-
nich $rodkéw dydaktycznych moga wspomagac sie wybranymi pro-
gramami komputerowymi o charakterze edukacyjnym. Jest to nie
tylko sposob na uatrakcyjnienie tradycyjnego toku lekcji, ale row-
niez mozliwos¢ ksztattowania swiadomych i krytycznych odbiorcow
oraz rozwoju ich kompetencji medialnych. Nauczyciel w trakcie pra-
cy z wybranym programem komputerowym moze réwniez uswia-
damia¢ wychowankom zagrozenia wynikajace z niewlasciwego ko-
rzystania z takich programéw i gier, a takze wskazywac negatywne
tresci dostepne w przestrzeni wirtualnej i wynikajace z nich konse-
kwencje dla prawidlowego rozwoju emocjonalnego i osobowoscio-
wego jednostek. Zastosowanie takich programéw przyjmuje zatem
nie tylko charakter edukacyjny, ale réwniez i wychowawczy.

Jednakze kazdy nauczyciel klas poczatkowych powinien pa-
mietaé, iz edukacyjne programy komputerowe sg doskonatym
rozwigzaniem wspomagajacym proces ksztalcenia, jednak nigdy
nie powinny go w calosci zastapi¢. Zywa relacja pomiedzy nauczy-
cielem i uczeniem jest bowiem kluczem do osiggniecia przyszlego
sukcesu edukacyjnego wspolczesnego pokolenia zyjacego w $wie-
cie zdominowanym przez nowe technologie.
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TEACHERIN ELEMENTARY SCHOOL AND MULTIMEDIA
EDUCATIONAL PROGRAMS

(Summary)

The article presents a theoretical reflection of the educational role of com-
puter programs in teaching early childhood education. The modern teachers
work in a world which is dominated by the media so they need to teach their
child’s how to use media in the learning process. In the article the author pre-
sents some educational computer programs, which can be used by teachers of
early childhood education. In the end of the text the author pointed out few
advantages associated with the use of these programs in the educational process
and appropriate way of their selection.

Keywords: teacher, early childhood education, educational computer pro-

grams, educational process.





