Specyfika pracy przy komputerze

z dzieckiem najmiodszym

Komputer jako narzedzie pracy

Od poczatku dziecko powinno sie przyzwycza-
jac do ,,sluzebnej” wobec siebie roli kompute-
ra. To ono jest madre i wazne, a nie komputer'.
Komputer wraz ze swoim oprogramowaniem jest
srodkiem, narzedziem do rozwoju dziecka. Dzieci
bardzo szybko przyzwyczajaja si¢ do sytuacji, ze
»pracuja”’ z komputerem. Ustawienie od poczatku
wlasciwej relacji dziecko — komputer jest wazne
1 procentuje w przyszlosci.

Zapis w PP: Kszlalcenie ogdlne w szkole podstawowej
tworzy fundament wyksztalcenia — szkola lagodnie wpro-
wadza uczniow w Swiat wiedzy, dbajgce o ich harmonij-
ny rozwdj inlelektualny, etyczny, emocjonalny, spoleczny

i fizyczny.

Dziecko uczy si¢ z pomoca komputera
rzeczy dla siebie waznych

Uczenie z pomoca komputera nie powinno si¢
redukowac tylko do obstugi narzedzia, lecz powin-
no by¢ waznym skladnikiem ogélnego ksztalcenia
umystowego — nie powinno tez by¢ nauczaniem
teoretycznym i formalnym. Dziecko zawsze powin-
no mie¢ do wykonania wazne dla siebie zadanie,
przy okazji niejako uczac si¢ ,,obstugi” okreslonego
programu. Ale w tym co robi wazny jest np. tekst,
ktory pisze, a nie edytor tekstu (jego ,obslugi”
uczy si¢ niejako przy okazji); obrazek, ktory rysuje,
a nie edytor graficzny, ktérego do tego uzywa.

Nauczyciel daje wazne dla dziecka zadania. Zada-
nie sie liczy, obstuge programu komputerowego
dziecko poznaje tylko w takim zakresie, w jakim

! Seymour Papert w pracy Burze mézgdw pisal: ,W mojej wizji to
dziecko programuje komputer, a robigc to, nabywa zaré6wno
poczucia panowania nad fragmentem najnowocze$niejszej
i najpotezniejszej techniki, jak tez nawiazuje zazyly kontakt
z niektérymi z najglebszych idei nauk przyrodniczych, mate-
matyki i sztuki budowania intelektualnych modeli.”
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to jest niezbedne do wykonania zadania. Nie uczy
sie niczego ,,na zapas”.

Zapis w PP: Zadaniem szkoly jest: (np.)

6) wyposazenie dziecka w wmiejetnosc czytania i pisa-
nia, w wiadomosci © sprawnosci matematyczne po-
lrzebne w sytuacjach zyciowych i szkolnych oraz przy
rozwigzywaniu problemow;

7) dbalosc o to, aby dziecko moglo nabywac wiedze
1 umiejelnosci potrzebne do rozumienia Swiata, w tym
zagwarantowanie mu dostgpu do réznych Zrodet in-
formacji ¢ mozliwosci korzystania z nich;

Przestrzegac zasad BHP

Male dzieci powinny zawsze pracowac przy prawid-
fowo przygotowanym stanowisku komputerowym.
Nogi i rece oparte (nogi nie wisza, ewentualnie
oparte sa o podporke pod nogami), ekran moni-
tora ustawiony na wysokosci oczu dziecka. Swiat-
fo nie odbija si¢ od ekranu. Dziecko siedzi prosto
1 nauczyciel pilnuje, aby co pét godziny, nie diuzej
niz co godzing lekcyjna, byly robione przerwy, ode-
rwanie dziecka od komputera, najlepiej aby to byt
jaki$ ruch na §wiezym powietrzu.

Zapis w PP: Tresci nauczania — klasa I szkoly pod-
stawowej

Uczen koniczgey klasg 1:
2) wie, jak trzeba korzystac z komputera, zeby nie nara-
zac wlasnego zdrowia;

Uczen koviczqey klasg 111: zna zagrozenia wynikajgce
z korzystania z komputera, Internetu i multimediow;
Czuwac nad bezpieczenstwem dziecka
pracujacego przy komputerze

Praca dziecka przy komputerze powinna by¢ caly
czas nadzorowana przez nauczyciela lub rodzica



dziecka. Ani na chwile¢ dziecko nie powinno by¢
pozostawione samo sobie przy komputerze, szcze-
golnie, gdy ten jest podlaczony do Internetu.

Dziecko pracujace przy komputerze powinno
przejs$¢ mini szkolenie na temat zagrozen, jakie na
nie czyhaja i nauczy¢ si¢ reagowac na niebezpiecz-
ne sytuacje. Najlepiej nauczy si¢ tego ze strony
http://www.sieciaki.pl/, odnosnik  Bezpieczny
Internet.

Zapis w PP:

Uczen koviczqey klase I1I: zna zagrozenia wynikajgce

z korzystania z komputera, Internetu i multimediow:

a) wie, ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwe-
reza kregostup, ogranicza kontakty spoleczne,

b) ma swiadomosc niebezpieczenstw wynikajgeych z ano-
nimowosci kontakiow i podawania swojego adresu,

c) stosuje si¢ do ograniczen dotyczqcych korzystania
z komputera, Internetu @ multimediow.

Uzywac¢ komputera tylko wowczas,
gdy to jest naprawde niezbedne

Nauczycielu, gdy chcesz pokaza¢ gwiazdy w ukla-
dzie stonecznym — uzyj komputera, gdy chcesz
nauczy¢ rozrézniac liScie, wyjdZ przed szkole
z dzie¢mi. Gdy chcesz poprzez zabawe uatrakcyj-
nic€ i przyspieszyC proces przyswajania przez dzie-
ci, np. zasad pisowni polskiej, to zaproponuj dzie-
ciom gre edukacyjna, ktéra najpierw sam spraw-
dzisz (czy nie ma w niej bledéw) i czy jest zgodna
z Twoimi metodami. Nie pozwalaj dzieciom grac
w gry, ktérych nie znasz, a ktére by¢ moze ksztalca
ich umiejetnosci na najnizszym poziomie (ucza tyl-
ko szybkiego ,dudnienia” w klawisze). Natomiast
korzystaj z gier, jako atrakcyjnej dla dzieci formy
przekazu, ale zawsze sam sprawdzaj wczesniej, cze-
go moga nauczy¢ i jakie umiejetnosci rozwinagé.

Zapis w PP:

Zadaniem szkoly jest:

1) realizowanie programu nauczania skoncentrowane-
go na dziecku, na jego indywidualnym tempie rozwo-
Ju @ mozliwosciach uczenia sig;

Mozna przytoczy¢ tu przyklad sprzed wielu lat,
tj. przypomnie¢ lekcje z nauczania poczatkowe-
go, zaprezentowana kilkanascie lat temu (jeszcze
przed wprowadzeniem Internetu do szkél) pod-
czas konkursu, na temat wykorzystania narzedzi
informatycznych wspomagajacych nauczanie.

Lekcja dotyczyla legend warszawskich. W zalacz-
niku 1 mozna zapoznac si¢ ze szczegétami lekcji,

w ktéra, w sensowny sposob, zostalo wplecione
uzycie technologii informacyjne;.

Opisze jeszcze jedna Swietnie poprowadzona lek-
cje w trzeciej klasie szkoly podstawowej, ktora
obserwowatam. Dzieci pracowaly przy komputerze
rysujac za pomoca programu Logo (wéwczas byta
to stara tekstowa wersja programu) przygotowane
przez nauczyciela rysunki (te rysunki byly zlozone
zr6znych figur geometrycznych — domki, zwierzat-
ka, ludziki itp.).

Nauczyciel pilnowal, aby stopniowa¢ trudnos¢ tych
rysunkéw. Uczniowie po zrobieniu rysunku, poka-
zywali go nauczycielowi i gdy wszystko bylo dobrze
wykonane dostawali kolejny, trudniejszy rysunek.
Uczniowie pracowali kazdy w swoim tempie. Byli
bardzo zaangazowani w swoja prace, uwazali, ze
si¢ bawia. Nauczyciel za$, jako cel lekcji wyznaczyt
nauczy¢ uczniéw postugiwania sie katami. Cel ten
zrealizowal perfekcyjnie. Uczniowie podczas 45
minutowej lekgji z komputerem nauczyli si¢ — uzyli
w praktyce wigcej katéw, niz przez cala 6wczesna
osmioletnia szkole podstawowa. Nie méwiac o tym,
ze naprawde zrozumieli i przyswoili sobie abstrak-
cyjny model réznych katéw. W tradycyjnej nauce,
bez komputera nie mieliby takiej szansy, chociazby
na wykonanie takiej liczby ¢wiczen.

Matle dzieci poznaja Swiat
wszystkimi zmystami

Im mlodsze dzieci przy komputerze tym namyst
nauczyciela/rodzica dotyczacy uzycia kompute-
ra powinien by¢ glebszy, komputer dla matych
dzieci powinien by¢ najlepszy — mie¢ najwigksze
mozliwosci uzycia 1 korzystania z multimediow.
I jak zawsze niezbedna jest bliskos¢é i zaintereso-
wanie tym, co robia podopieczni.

Zapis w PP:

Uczen koniczgey klasg 1:
3) stosuje sig do ograniczen dotyczgcych korzystania
z komputera.

Zalacznik 1 — Legendy warszawskie — opis na-
uczycielki prowadzacej lekcje

W ksztalceniu zintegrowanym duzy nacisk kladzie
si¢ na lepsze zrozumienie rzeczywistosci przez uka-
zanie zwiazkéw pomiedzy elementami otaczajace-
go Swiata. Cel ten mozna osiagna¢ dzieki integracji
tresci z zakresu kilku przedmiotéw nauczania.

Opisana lekgja, ktora byla przeprowadzona z klasa
trzecia, uwzgledniala ten wazny wymég. Stanowi-



ta ona ogniwo calego logicznie powiazanego cyklu
lekgji, w ktérym wystepowaly SciSle skorelowane
tredci z zakresu Srodowiska spoleczno — przyrodni-
czego, jezyka polskiego, plastyki i pracy — techniki.

Aby zrozumie¢ zasadno$¢ przeprowadzenia tej

lekcji oraz jej miejsce w calym cyklu, zostana tu

przedstawione propozycje poprzedzajacych ja

jednostek lekcyjnych. Czesé zajeé cyklu poprze-

dzajacych omawiana lekcje obejmowala dwie jed-

nostki lekcyjne o nastepujacej tematyce:

* Wycieczka sladami historii 1 legend warszaw-
skiej Staréwki

* Nadawanie tytuléw fragmentom tekstu w for-
mie rownowaznikéw zdan - ,Legendy Starego
Miasta”

Punktem wyjscia dla zapoznania si¢ z historia i le-

gendami Starego Miasta byly obiekty materialne

(pomniki, budowle zabytkowe), ktére uczniowie

mieli poznawa¢ w trakcie wycieczki. Na poczatku

lekcji klasa zostala podzielona na kilkuosobowe gru-

py. Do kazdej grupy nauczyciel przydzielil opieku-

na, ktéry otrzymat karte wycieczki. Zawierala ona:

* opis trasy wycieczki,

* nazwy obiektéw, ktére uczenn powinien odszukac,

* informacje historyczne,

* zadania, ktére nalezalo wykona¢ po wystucha-
niu legend lub informacji zwiazanych z danym
obiektem.

Nastepnie nauczyciel oglosit konkurs na najlep-
szych przewodnikéw Starego Miasta. O zwycig-
stwie miala zadecydowac liczba zdobytych punk-
tow za wykonane zadania. Uczniowie zaopatrze-
ni w plany Starego Miasta wedrowali uliczkami
pokonujac tras¢ opisana w karcie wycieczki. Po
drodze wykonywali zadania, wykorzystujac wlas-
ne obserwacje oraz informacje i legendy przeka-
zywane ustnie przez opiekuna grupy.

Podczas drugiejlekcji zostaly wykorzystane wiedza
i doswiadczenie zdobyte przez uczniéw w trakcie
wycieczki. Zajecia rozpoczely si¢ odczytaniem wy-
nikow ogloszonego podczas wycieczki konkursu.
Nastepnie wszyscy uczniowie otrzymali plany
Starego Miasta. W oparciu o informacje odczy-
tywane przez nauczyciela z karty wycieczki dzieci
zaznaczaly tras¢ wedrowki oraz obiekty umiesz-
czone w legendzie planu. Najstaranniej i najdo-
kladniej uzupetnione plany zostaly zebrane przez
nauczyciela. Mialy one zosta¢ wykorzystane m.in.
do dekoragji klasy, jako dokumentacja do kroniki
klasowej oraz jako czesci pézniej wykonywanych
ksiazeczek. Wykorzystujac informacje zawarte
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w opracowanych planach Starego Miasta ucznio-
wie uzupelniali teksty z lukami, majace charakter
notatki kronikarskiej. Teksty te stanowily dosko-
naly material ortograficzny do przypomnienia
i utrwalenia zasad pisowni wyrazéw rozpoczynaja-
cych si¢ z wielkiej litery (nazwy wlasne, nazwy ulic,
pomnikéw, budowli). Najstaranniej i poprawnie
uzupelniony tekst wybrany uczen mial wpisa¢ do
kroniki klasowe;j.

Kolejnym etapem lekcji byla praca w czterooso-
bowych grupach. Kazda grupa otrzymala teks-
ty jednej z legend, ktére dzieci poznaly podczas
wycieczki. Zadaniem uczniéw bylo zaznaczenie
w tekscie fragmentéw, w ktorych ,,cos si¢ dzieje”
(wyodrebnianie zdarzen) i nadawanie im tytulow
w formie rownowaznikéw zdan.

Tematem trzeciej lekeji bylo ilustrowanie wyda-
rzen wybranych legend Starego Miasta, prze-
ksztalcanie r6wnowaznikéw zdan w zdania oznaj-
mujace oraz wykonanie ksiazeczki pt. ,Legendy
Starego Miasta”. W trakcie zaje¢ zostaly wykorzy-
stane programy komputerowe: Paint i WordPad.

Na wstepie zaje¢ uczniowie dowiedzieli sig, ze na lek-
¢jibeda wykonywac ksiazeczke pt. ,,Legendy Starego
Miasta”. Nastepnie wraz z nauczycielem ustalili jakie
bedzie przeznaczenie tej ksiazeczki; jeden wydruko-
wany egzemplarz zostanie podarowany pierwsza-
kom, drugi zas powedruje do klasowej biblioteczki.
Po krétkim oméwieniu elementéw, ktére skladaja sie
na kazda ksiazke, nauczyciel zaproponowal wykona-
nie na razie tylko tej czesci ksiazeczki, ktéra bedzie
zawierala tresci legend. Nastgpnie grupy otrzymaty
swoje kartki ze zredagowanymi réwnowaznikami
zdan. Po wspdélnym zastanowieniu si¢ nad najwlas-
ciwsza dla ksigzeczki forma tresci uczniowie zdecy-
dowali, iz réwnowazniki zdan powinno zastapic si¢
zdaniami oznajmujacymi.

Dalsza praca polegala na przeksztalceniu réwno-
waznikéw zdan w zdania oznajmujace, podkresle-
nie w nich czasownikéw jako wykladnikéw zdan
oraz zwiazanych z nimi rzeczownikéw (w funkgji
podmiotu). Nastepnie uczniowie pracowali w gru-
pach nad zilustrowaniem zdan. Dzieci podzielity
si¢ praca w swoich zespotach: polowe przeksztal-
conych zdan mialy zilustrowa¢ dwie osoby, druga
polowe dwie nastepne.

Kolejnym etapem lekcji bylo wykonanie kart ksia-
zeczki w programach: Paint i WordPad. Zanim
uczniowie przystapili do pracy otrzymali ,,Sciagaw-
ki” z planem pracy ujetym w forme¢ rysunkéw in-



struktazowych wraz z krétkim opisem. Oto kolej-

ne czynnosci, jakie mieli wykonywaé uczniowie:

1. Otworzenie okna programu Paint

2. Wykonanie rysunku z wykorzystaniem palety
koloréw oraz obszaru narzedzi i linii.

3. ,Wyciecie”, czyli zaznaczenie granicy rysunku
przy uzyciu nozyczek wybranych z obszaru
narzedzi i linii.

4. Wybranie menu Edycja, a z niego funkcji Ko-

piuj.

Zmniejszenie Paint do ikony.

Otworzenie okna programu WorPad.

Otworzenie menu Format i wyboér funkeji

Czcionki. Okreslenie kroju liter (Time New

Roman), ich grubosci (pogrubiony) i rozmia-

ru (16).

8. Otworzenie menu Edycja i wyboér funkcji
Wklej (w przypadku ilustrowania pierwszych
zdan legend przez dane osoby z kazdej gru-
py nalezy przed wklejeniem rysunku wpisac
tytul legendy).

9. Wpisanie pod rysunkiem opisujacego go zdania.

10. Zmniejszenie do ikony okna programu Wor-
Pad wraz z utworzonym plikiem (rysunek
i podpis pod nim).

11. Otworzenie okna programu Paint przez klik-
niecie myszka w ikone znajdujaca si¢ w oknie
Akcesoria.

12. Wykonanie kolejnego rysunku, ,wyciecie”
i skopiowanie go oraz zmniejszenie okna pro-
gramu do ikony (jak w punktach: 2, 3, 4, 5).

13. Otworzenie okna programu WordPad, za-
wierajgcego wczesniej utworzony plik, przez
klikniecie myszka w ikone znajdujaca si¢ po-
nizej okna grupy Akcesoria.

14. ,Wklejenie” drugiego rysunku i podpisanie
go (jak w punktach: 7, 9).

15. Otworzenie menu Plik 1 wybér funkgji: Za-
chowaj jako ... .

16. Nadanie nazwy swojemu plikowi (zawiera on
teraz dwa rysunki z podpisami). Odszukanie
wlasciwego dysku w celu wpisania pliku na
dyskietke.

o

e

Po wykonaniu tych czynnosci, wpisane na dy-
skietke pliki zostaly wydrukowane. Efektem pracy
kazdej pary wykonujacej swoje zadanie na kom-
puterze byla jedna kartka ksiazeczki, na ktorej
znajdowalo si¢ kilka podpisanych rysunkéw. Po
polaczeniu obydwu kartek jednego zespotu po-
wstawala cala legenda. Uporzadkowane we wias-
ciwej kolejnosci prace wszystkich par zlozyly sie
na ksiazeczke pt. ,Legendy Starego Miasta”.

Do ksiazeczki zostat dolaczony uzupelniony wezes-
niej plan Starego Miasta, na ktérym zaznaczone
byly obiekty zwigzane z legendami. Drugi egzem-
plarz tej ksiazeczki mial zosta¢ wydrukowany po
zajeciach, by zgodnie z wczesniejszymi ustalenia-
mi, mozna bylo podarowac go pierwszakom.

Lekcja ta nie zamyka calego cyklu zajec. Ich kon-
tynuacje stanowia lekcje pracy-techniki i jezyka
polskiego, podczas ktérych uczniowie wykonaja:
karte tytulowa, okladke oraz exlibris. Jak widac
mozliwosci wydluzania tego cyklu sa ogromne, za-
leza jedynie od inwencji nauczyciela i czasu jaki
mozne on przeznaczy¢ na realizacje tej tematyki.
Przygotowanie tak rozbudowanego cyklu lekgji jest
jednak czasochtonne. Wymaga starannego opraco-
wania potrzebnych materialéw oraz przygotowa-
nia uczniéw do pracy w programach: Paint i Write.
Dobrze opracowane pierwsze ogniwo cyklu — wy-
cieczka decyduje o dalszych mozliwo$ciach wyko-
rzystania materialéw zebranych podczas tych zajec.
Ogromne znaczenie dla realizacji wszystkich tych
lekcji ma przygotowanie kart wycieczki, wykona-
nie powigkszonych planéw Starego Miasta, przy-
gotowanie tekstow z lukami, zredagowanie tresci
legend oraz przygotowanie ,Sciagawek” z planem
kolejnych czynnosci w programach: Paint i Write.

Wykonanie materialéw do realizacji lekcji pochta-
nia tylko czes$¢ czasu niezbednego do przygotowa-
nia zajeC. Pozostala czes¢ nalezy przeznaczyé na
zapoznanie uczniéw z obstugg wykorzystywanych
podczas lekcji programéw komputerowych. Kla-
sa trzecia opanowala elementarne podstawy ich
obstugi w czasie zaje¢ rozlozonych na trzy dni
(w sumie dwie godziny lekcyjne).

Uczniowie bez probleméw nauczyli si¢ korzystac
z palety koloréw, obszaru narzedzi i linii oraz ko-
piowac wykonane rysunki w Paint.

Roéwniez praca w programie Write nie nastreczata
wigkszych probleméw, gdyz dokladna instrukcja
umieszczona na ,S$ciagawkach” okreslata szczegé-
fowo wlasciwy wybér kroju, grubosci i wysokosci
czcionki, sposéb ,wklejania” ilustracji oraz porza-
dek wykonywania kolejnych czynnosci.

Klopoty pojawialy si¢ sporadycznie przy ,wkleja-
niu” kolejnych rysunkéw do jednego pliku pro-
gramu WordPad. Zdarzalo si¢ réwniez, ze ucznio-
wie przypadkowo otwierali okna menu. Jednak po
zapoznaniu dzieci z zasada ich zamykania ucznio-
wie samodzielnie radzili sobie z tym problemem.

Szybkie opanowanie umiejetnosci niezbednych do
elementarnej obstugi programéw: Paint i Word-
Pad jest mozliwe nie tylko dla uczniow klas trzecich,
ale 1 dzieci z klas mlodszych. Praca jaka nauczyciel
wklada w przygotowanie uczniéw do korzystania
z komputeréw procentuje, gdyz umiejetnosci nabyte
przez dzieci moga by¢ wykorzystywane wielokrotnie
podczas réznych zajec. Komputer zas (podobnie
jak pomoce i §rodki audiowizualne) wykorzystany
na lekgji w sposéb przemyslany nie tylko zwigksza
atrakcyjnosc zajec, ale podnosi motywacje do pracy
i uwzglednia aktywny udzial ucznia w przeprowa-
dzanych zajeciach.



