Elementarz z

komputerem

1 Logomocja

Od wrzesnia 2009 roku do pierwszej klasy szkoly podsta-
wowej, zgodnie z nowq podstawg programowq, wszedt
nowy przedmiot — zajecia komputerowe. Zajecia te po-
winny byc zintegrowane z innymi dzialaniami uczniow
na I etapie edukacyjnym.

W artykule przedstawiamy naszq refleksje na temat wy-
korzystania srodowiska Logomocja w nauczaniu.

W podstawie programowej, ktéra weszta do
pierwszej klasy szkoly podstawowej we wrzesniu
2009 roku, wystepuje nowy przedmiot pod na-
zw3a zajecia komputerowe. W klasach 1-3 przewi-
dziano na te zaje¢cia pewna liczbe godzin (prak-
tycznie bedzie to 1 godzina tygodniowo przez
3 lata, razem 95 godzin). Zajecia te powinny by¢
zintegrowane z innymi dzialaniami uczniéw na
I etapie edukacyjnym.

Dotychczas w podstawie dla I etapu edukacyjne-
go nie przewidziano zadnego przedmiotu lub za-
je¢ zwiazanych z komputerami. Jest jednak wiele
szkol, szczegélnie w duzych miastach, w ktérych
z inicjatywy szkotly lub rodzicéw sa juz prowadzo-
ne zajecia komputerowe w klasach 1-3.

Na poczatku naszych rozwazan nad wykorzysta-
niem komputera w pracy z malym dzieckiem war-
to powrdci¢ do elementarza. W Wikipedii znaj-
dziemy nast¢pujaca definicje:

1. Elementarz
Elementarz (lac. elementarius — poczathowy) — ksigzka

wprowadzajgea w najbardziej podstawowe zagadnienia
Jakiejs dziedziny, z2bior elementarnej wiedzy w danym za-

Meritum nr 4 (15) /2009

Wanda Jochemczyk
wanda@oeiizk.waw.pl

Katarzyna Oledzka
katarzyna@oeiizk.waw.pl
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gadnieniu, np.: elementarz jezyka polskiego, elementarz
pierwszoklasisty.

Rozpoczynajac nauke w szkole wprowadzamy naj-
bardziej podstawowe zagadnienia dostosowujac je
do mozIliwosci 1 zainteresowan dzieci.

2. Ogolny cel zaje¢ komputerowych

O ile prowadzac zajecia informatyczne z dziec-
mi w starszym wieku mamy na uwadze dyscypli-
n¢ nauki, jaka jest informatyka oraz technologie
informacyjna 1 komunikacyjna rozumiana jako
wykorzystanie komputera i oprogramowania, to
w pracy z matymi dzie¢mi mamy przede wszystkim
na celu wspomaganie nauczania zintegrowanego.
Nalezy unika¢ czynienia z tych zaje¢ wyodrebnio-
nego przedmiotu informatycznego, poswigcone-
go postugiwaniu si¢ komputerem i jego oprogra-
mowaniem w oderwaniu od innych zajec.



Do najwazniejszych umiejetnosci zdobywanych

przez uczniéw na pierwszym etapie edukacyjnym

wedlug nowej podstawy programowej (Rozpo-

rzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia

23 grudnia 2008 r. w sprawie podstawy progra-

mowej wychowania przedszkolnego oraz ksztal-

cenia ogdlnego w poszczegélnych typach szkot)

mozna zaliczyc:

1) umiejetnos¢ czytania/pisania, w tym réwniez
czytanie ze zrozumieniem,

2) myslenie matematyczne wraz z podstawowymi
umiejetnosciami zwiazanymi z liczeniem,

3) myslenie naukowe na poziomie dziecka,

4) umiejetno$¢ komunikowania sie,

5) umiejetnos¢ postugiwania si¢ nowoczesnymi
technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,

6) umiejetnosé uczenia sie,

7) umiejetno$¢ pracy zespolowe;.

Zajecia komputerowe stuza wspieraniu ogélnego
procesu dydaktycznego, nie sa wydzielonymi lek-
cjami informatyki.

3. Uzyskiwanie umiejetnosci
postugiwania si¢ technologia
informacyjna i komunikacyjna

Pomimo, ze jak wspomniano wyzej, zajecia kompu-
terowe pelnia role stuzebna wobec calego procesu
ksztalcenia, nie mozna zapomnie¢ o umiejetnos-
ciach, jakie uczen ksztaltuje w sobie podczas pracy
przy komputerze.

Jako pierwsza grupe nalezy wymieni¢ dzialania
o charakterze artystycznym — rysowanie i malowanie,
tworzenie kompozycji z gotowych elementéw, a takze
muzykowanie — odtwarzanie i komponowanie melo-
dii. W drugiej kolejnosci czytanie i pisanie. Wykorzy-
stujac mozliwosci komputera jako maszyny liczacej
1 postepujacej zgodnie z regutami algorytmicznymi,
ksztaltujemy umiejetnosci zwiazane z liczeniem. L.a-
godnie wprowadzamy ucznia w $wiat algorytmoéw
poprzez ¢wiczenia zwiazane, np. ze sterowaniem
z6twia. Warto réwniez wspomnie¢ o ksztaltowaniu
umiejetnosci komunikowania si¢ zaré6wno w wymia-
rze cztowiek — komputer, jak i w relacji z innymi ludz-
mi. W ten sposéb uczymy si¢ wykorzystywania kom-
putera (alfabetyzacja komputerowa) jako narzedzia
Wspomagajacego proces uczenia sie.

4. Przydatnos¢ komputera w procesie
dydaktycznym

Wykorzystanie komputera jako Srodka dydak-
tycznego ma swoje uzasadnienie zwiazane z jego
funkcjonalnoscia, ktéra wynika z cech szczego6l-

nych komputeréw. Sa nimi, obok powszechnie

wymienianej zdolnosci do przesylania, przetwa-

rzania i magazynowania informacji, takze ich:

* polisensorycznos¢, tj. oddzialywanie na wiele
zmystow czlowieka;

* multimedialnosé¢, czyli mozliwos$¢ sprzetowego
i programowego laczenia w jednym urzadze-
niu wielu mediéw i ich funkgji;

* interaktywnos¢, czyli zdolno$¢ do dialogu czlo-
wiek — komputer, zapewniajac uczniowi pod-
miotowe poczucie sprawstwa;

* symulacyjnos¢, czyli mozliwo$¢ imitowania
rzeczywistych zjawisk, proceséw lub pracy
urzadzen;

* komunikacyjnos¢, czyli zdolnos¢ do zapewnie-
nia poprzez sie¢ wizualnej, glosowej lub symbo-
licznej tacznosci z druga osoba;

* wizualizacja, czyli zdolnos¢ do tworzenia fikcyj-
nej rzeczywistoSci, zwanej rzeczywistoscia wir-
tualng lub cyberprzestrzenia'.

Ponadto nalezy rozszerzy¢ dydaktyczne aspekty
wykorzystania komputera w procesie uczenia si¢
i nauczania o edukacyjne zalety programéw i §ro-
dowisk programistycznych.

5. Logo i Logomocja

Jednym z narzedzi o niewatpliwych zaletach edu-
kacyjnym jest jezyk Logo, ktéry zostanie omo-
wiony na przykladzie Srodowiska Logomocja,
polskiej edycji Imagine. Jezyk Logo wymyslony
przez Seymoura Paperta ma w swoich zaloze-
niach wiele cech ulatwiajacych nauke nie tylko
programowania, ale takze uczenia si¢. Zaczynajac
zabawe z Logo zwykle rozpoczynamy ¢wiczenia
od kierowania ruchem zéiwia wydajac mu proste
polecenia w ,,z6twiej mowie”: idZ naprzéd o okre-
slona liczbe krokow, skre¢ w prawo, podnies pisak
itp. Wydajemy polecenia zélwiowi, a na ekranie
obserwujemy bezposredni efekt w postaci linii.
Cwiczenia bawia i ucza, rozwijamy wyobraznie,
ksztalcimy umiejetnosci matematyczne, uczymy
rozpoznawania kierunkoéw.

Logomocja jest idealnym srodowiskiem dydaktycz-
nym zaréwno na lekcje informatyki, jak i do przy-
gotowywania projektéw dydaktycznych na lekcje
innych przedmiotéw. Umozliwia realizacje wielu
celéw z podstawy programowej tych przedmiotow.

W Logomocji mamy wiele zétwi, ktére moga by¢
animowanymi obrazkami, dlatego wyjatkowo Ia-
twe jest tworzenie animacji i wykorzystywanie
z6twi nie tylko do rysowania, ale takze jako ani-
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mowanych elementéw projektu. W sktad pakietu
Logomocji wchodzi takze edytor graficzny, ktory
mozna wykorzystywac¢ zaréwno do projektowania
postaci z6twi, tworzenia obrazkéw wykorzystywa-
nych w projektach, jak i zupelnie niezaleznie, jako
samodzielny program do rysowania lub na przy-
kiad do tworzenia giféw animowanych.

6. Zapraszamy do nauki i zabawy
w Srodowisku Logomocja

Dzigki projektom pozwalamy w bezstresowy spo-
s6b zdobywa¢ wiadomodci i ksztalci¢ umiejetnosci,
rozwina¢ zdolnosci twoércze, przygotowaé do zycia
w spoleczenstwie informacyjnym. Na platformie edu-
kacyjnej OEIZK, ktéra znajduje si¢ pod adresem
http://szkolenia.oeiizk.waw.pl, proponujemy wszyst-
kim nauczycielom szkolenie w kategorii DEMO Wpro-
wadzenie do jezyka Logo 1 Srodowiska Logomocja-Imagine.
Celem szkolenia jest praktyczne poznanie §rodowi-
ska i podstaw programowania w jezyku Logo.

7. Lekcje z komputerem na zajeciach
komputerowych

Przyktadem na to, ze w Logomocji mozna two-
rzy¢ profesjonalne projekty dydaktyczne jest
wiele prac dyplomowych, jakie powstaly na za-
konczenie Podyplomowych Studiéw Informatyki
dla Nauczycieli prowadzonych przez Uniwersytet
Warszawski wspélnie z OEIIZK oraz plyta dla ucz-
nia dotaczona do podrecznika ,Lekcje z kompu-
terem” w nauczaniu zintegrowanym.

W zwiazku ze zmianami programowymi i poja-
wieniem si¢ w szkole nowego przedmiotu — zaje-
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Rysunek 2. Lekcje z komputerem
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cia komputerowe — powstata kolejna plyta prze-
znaczona do prowadzenia tych zajeé. Pomaga ona
wykorzysta¢ komputer do wspomagania naucza-
nia zintegrowanego.

Przygotowana propozyqa obejmuje podrqcznlk
dla ucznia z plytq zaw1erajch liczne ¢wiczenia. Jest
to propozycja rozwijania kluczowych umiejetno-
sci w zakresie: méwienia, czytania i pisania; jezyka
isfownictwa; dziatan i obliczen; poznawania najbliz-
szego otoczenia, ekspresji plastycznej i muzyczne;.

Zaproponowane ¢wiczenia prowadza do uzyski-
wania umiej¢tnosci postugiwania si¢ technologia
1nformacyjnq w zakresie: malowania, obliczania,
pisania 1 czytania, porozumlewanla sie, grania
melodii i ich tworzenia oraz uczenia si¢.

Ponizej przyklad jednej z lekcji zaje¢ komputero-
wych, temat lekcji: Kasztanowe ludki.
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Rysunek 3. Kartka z podre¢cznika
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Cele lekcji:

* Ksztalcenie umiejetnosci tworzenia kompozy-
cji z gotowych elementéw (kasztanéw, zotedzi
i zapatlek).

* Doskonalenie umiejetnosci analizy rysunkéw
iich porzadkowania.

* Rozbudzanie zainteresowania przyroda.

* Doskonalenie umiejetnosci rozpoznawania lisci
i owocéw drzew rosnacych w parku lub lesie.

* Doskonalenie umiejetnosci podzialu wyrazéw
na sylaby.

* Doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie
myszka, a szczegdlnie przeciggania obiektéw na
ekranie, klikania i podwéjnego klikania.

Jako wprowadzenie do tematu uczniowie wykonu-
ja ¢wiczenia w podreczniku. Zapoznaja si¢ z wzo-



rami, jakie mozna ulozy¢ z kasztanow, zoledzi
i patyczkéw, a nastgpnie koloruja je. W kolejnym
¢wiczeniu musza zaobserwowac, jakiego elementu
brakuje kasztanowemu ludzikowi i dorysowac go.
Nastepnie dokonujg podziatu wyrazéw na sylaby.

Na plycie do kazdej lekcji przygotowane sg cztery
¢wiczenia: uktadanie ludkéw z kasztanéw, zotedzi
i zapalek, porzadkowanie kasztanowych postaci
w kolejnosci ich powstawania, dobieranie par 1is¢
i owoc drzewa oraz liczenie sylab w wyrazie.

Na rysunku ponizej przedstawione sa ekrany
dwoch ¢wiczen.
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Rysunek 4. Cwiczenia z plyty

Do komunikacji z komputerem uczen wykorzy-
stuje myszke i — w miar¢ poznawania liter i cyfr
— klawiature.

Kladziemy nacisk na to, by uczen wiedzial jak
korzysta¢ z komputera, by nie naraza¢ wlasne-
go zdrowia (wlasciwa postawa ciala, odleglosc
od ekranu, ¢wiczenia fizyczne w trakcie pracy na
komputerze, ilos¢ czasu spedzana przy kompute-
rze). Proponujemy przerwy w pracy z kompute-
rem — wykonywanie ¢wiczen ruchowych. Ucznio-
wie przez co najmniej minute¢ wykonuja kilka ¢wi-
czen pokazanych na rysunku. Powinni tak ¢wiczyé
podczas kazdej lekcji.
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Rysunek 5. Cwiczenia ruchowe podczas zaje¢ kompu-
terowych

8. Podsumowanie

Przytoczone przyklady pomystéw na lekcje z ma-
tymi dzie¢mi lacza w sobie wartos¢ dydaktyczna
z pierwiastkiem zabawowym. Ponadto prowadzac
lekcje z komputerem wplywamy na podniesienie
poziomu motywacji uczniéw przez uatrakcyjnie-
nie formy nauczania oraz stosujemy réznorodnos¢
form przekazywania wiadomosci wyrazone przez
wielo$¢ 1 r6znorodnos¢ bodzcow. Warto réwniez
zwr6ci¢ uwage na pelniejsza aktywizacje uczniéow
z uwagi na interakcyjny charakter éwiczen.

Wykorzystanie komputera w nauczaniu stanowi
wazne narzedzie, ktére wspomaga dostrzeganie
réznic indywidualnych i indywidualizacj¢ naucza-
nia — poprzez wlasciwy dobér tresci, form aktyw-
nosci, jak i tempa pracy. Warto przy tym jeszcze
wspomnie(, ze spora liczba éwiczen sprawdzana
jest automatycznie, wobec czego uczen otrzymuje
natychmiastowa informacj¢ zwrotna.

Zdajac sobie sprawe z réznorodnych korzysci wy-
nikajacych z wykorzystania komputera w procesie
dydaktycznym warto pamigtac, ze nauka i zabawa
z komputerem nie zastapia czytania ksiazki ani
jazdy na rowerze, czy tworzenia ludkéw z praw-
dziwych kasztanow.
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