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Kreatywny komputer,
czyli o projekcie tworczego wspomagania
edukacji dzieci

WPROWADZENIE

W dynamicznie zmieniajacym si¢ §wiecie wychowywanie dziecka staje si¢
coraz wickszym wyzwaniem. Pojawiaja si¢ nowe metody w dziedzinie edukacji
oraz coraz cickawsze propozycje dotyczace spedzania wolnego czasu — pelne
nowoczesnych rozwigzan, ale i niebezpieczenstw. Przez sie¢ utatwiony jest do-
step do informacji, a takze cyfrowych filmow, muzyki czy gier. Wzrasta liczba
przenosnych urzadzen elektronicznych stosowanych na co dzien (multimedialne
telefony komorkowe, miniaturowe konsole do gier, odtwarzacze mp3 i wideo).
Spelniaja one rowniez rolg¢ modnego gadzetu wspotczesnej kultury masowej. Ich
funkcjonalnos¢ i wygoda uzytkowania sprawia, ze staty si¢ ,,przedmiotem poza-
dania” mlodego pokolenia. Stajemy przed zadaniem wprowadzenia dzieci
w $wiat multimediow i Internetu.

Edukacja, jak kazda inna sfera dziatalno$ci cztowieka w spoteczenstwie,
ulega przeobrazeniom zwigzanym ze zmianami warunkow, w ktorych si¢ odby-
wa. Kierunki tych zmian sg wyznaczone przez koncepcje edukacyjne lub w na-
turalny sposob wynikajg z przeksztalcen warunkow spotecznych i technicznych,
towarzyszacych edukacji. Dajg si¢ zauwazy¢ zmiany wprowadzone do metod
i treSci nauczania. Coraz wicksze znaczenie ma wiasna praca uczniéw, od kto-
rych oczekuje si¢ tworczej, samodzielnej dziatalnosci w rozwigzywaniu proble-
moéw. Konczy sie era gromadzenia nieprzydatnej wiedzy, a oczekuje si¢ od
ucznia umiejetnosci korzystania z dostgpnych srodkow informacji i skutecznego
rozwigzywania problemow. Jest to jak najbardziej mozliwe dzigki zastosowaniu
w szkole technologii informacyjnej. Szkolnictwo jest ta dziedzing, w ktorej po-
jawia si¢ bardzo wiele mozliwosci zastosowan komputeréw. Bazujac na natural-
nym zainteresowaniu dzieci wszelkimi nowosciami, tym bardziej technikg kom-
puterowa, mozna osiggna¢ na tym terenie niebywate sukcesy uczniow. Programy
edukacyjne stajg si¢ coraz czesciej wykorzystywanym narzedziem stuzagcym do
uatrakcyjnienia prowadzonych zaje¢ w wiekszosci polskich szkét i przedszkoli.
Ogromne jednak znaczenie ma wybor odpowiedniego programu, przystosowa-
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nego do wieku i posiadanej wiedzy uczniow. Celem niniejszego artykutu jest
proba refleksji na temat znaczenia doboru programéw komputerowych dla roz-
woju dzieci oraz przekazanie kilku uwag o projekcie realizowanym przez Dzie-
cigcy Uniwersytet Humanistyczny.

KOMPUTERY W EDUKACJI

W dzisiejszych czasach komputery sa obecne niemal we wszystkich dzie-
dzinach naszego zycia. Umiejetno$¢ korzystania z nich jest waznym elementem
wyksztatcenia kazdego czlowieka. Szkoly posiadajg pracownie komputerowe,
z ktorych uczniowie korzystaja nie tylko na lekcjach informatyki, ale réwniez
coraz czesciej na innych lekcjach. Wspdtczesny nauczyciel do realizacji zadan
dydaktycznych uzywa obok tradycyjnych srodkéw réwniez technologii informa-
cyjnej. Nauczanie wspomagane komputerem stosowane na lekcjach pozwala nie
tylko rozwija¢ umiejetnosci informatyczne, ale takze poprzez zastosowanie od-
powiednich programow edukacyjnych stwarza znakomite warunki dla rozwoju
myslenia twoérczego dzieci. Komputer multimedialny wraz z odpowiednim
oprogramowaniem jest bardzo dobrym narzgdziem do pracy na lekcji. Warun-
kiem efektywnego stosowania multimedialnych programéw jest ich Sciste po-
wigzanie z tre§ciami nauczania, ktére w danym momencie sg realizowane.

Nikogo z nauczycieli nie trzeba przekonywac, ze najlepsze wyniki w prze-
kazywaniu wiedzy uzyskuje sig, jezeli uczen zostanie zaciekawiony nowymi
tresciami. Uczen w wieku 7-10 lat nie jest jeszcze wdrozony do systematycznej
pracy z podrecznikiem lub innym zrédtem wiedzy. Zajgcia prowadzone z wyko-
rzystaniem metod podajacych beda go nudzi¢, a w zwiazku z tym zniechgci sie
on do nauki. Prowadzenie zaje¢ powinno wiec by¢ dynamiczne. Kazda lekcja
musi by¢ ciaggiem wydarzen, w ktorym uczestniczy uczen i przy ich przezywaniu
zdobywa nowa wiedze.

Dlatego tez wspomaganie nauczania srodkami dydaktycznymi, komputerem
jest we wspotczesnej edukacji szczegdlnie potrzebne ze wzgledu na konkretny
charakter procesow poznawczych dziecka, czyli spostrzezen, pamigci, mys$lenia
itp. Dostarcza on bodzcoéw sensomotorycznych dziatajacych na wzrok, stuch,
dotyk, pobudza zainteresowania uczniéw. Czynne uczestnictwo w zajgciach
warunkuje zrozumienie i opanowanie okreslonych wiadomosci i umiejetnosci’.
Zwigksza si¢ takze efektywno$¢ nauczania. Dzieci ucza si¢ formutowania pro-
blemu i1 analizowania mozliwo$ci uzyskania jego optymalnego rozwigzania.
Wypracowane w nich konkluzje wyrabiajg w nich nawyki myslenia tworczego
i pojeciowego’. Zakres tematyczny programéw obejmuje roznorodne dziedziny

L E. Bednarska, Komputer w zyciu dziecka, ,.Zycie Szkoty” nr 7/2001, s. 23.
2 R. Braun-Gatkowska, Gry komputerowe, a psychika dziecka, ,,Edukacja i Dialog” 2007/9.
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nauki: m.in. jezyk polski, matematyke, muzyke, przyrode, jezyki obce, encyklo-

pedie. Programy edukacyjne przeznaczone sa dla szczegdlnego odbiorcy, czgsto

jest nim dziecko w wieku przedszkolnym lub w pierwszych klasach poczatko-

wych. Ten mtody uzytkownik czgsto nie umie czytac i pisa¢, ma niewiele umie-

jetnosci w postugiwaniu si¢ komputerem, dlatego oprocz poprawnosci meryto-

rycznej i dydaktycznej programom stawiane sg rowniez dodatkowe wymagania,

do ktorych naleza:

= prostota, naturalny i przyjazny sposob komunikacji pomigdzy programem
a dzieckiem,

» zrozumialy i natychmiastowy sposob reakcji na wszelkie dzialania uzytko-
whnika,

= taczenie cech dobrej zabawy 1 wartosciowego materiatu dydaktycznego,

= uczenie logicznego i tworczego myslenia,

» zadania o r6znym stopniu trudnos$ci oraz elementy oceny np. w postaci po-
chwat,

= atrakcyjny graficznie i dzwickowo,

= nawigzanie do do$wiadczen zyciowych dziecka, pobudzanie jego wyobrazni®.

Komputer z odpowiednim oprogramowaniem edukacyjnym uzyty do opra-
cowania nowego materialu badz samodzielnego wykonywania zadan przez
uczniow przyczynia si¢ do powstania pozytywnej motywacji w czasie uczenia
si¢. W czasie lekcji w pracowni komputerowej uczniowie poddawani sg kontroli
biezacej i koncowe;j, ktorej celem jest niedopuszczenie do powstania zaleglosci
i bledow. Dzieki komputerom i Internetowi maja dostep do zbioru ludzkiej wie-
dzy, wystarczy wiedzie¢ gdzie szukac i wybra¢ odpowiednie zrodlo. Moga bty-
skawicznie komunikowac¢ si¢ i wielostronne wspotdziata¢. Technologia wyzwala
przede wszystkim jednak kreatywno$¢ uczniow, wigc warto wpuscic jg za prog
szkoty”.

Omawiajac szerokie korzysci ptyngce z wykorzystania komputera w proce-
sie dydaktycznym dzieci, trzeba mie¢ na uwadze réwniez problemy na jakie
mozna natrafi¢ wprowadzajac technologi¢ informacyjng. Kompleksowe wyko-
rzystanie komputera w szkole wymaga przyjecia nowych zatozen zardwno orga-
nizacyjnych, jak i treSciowych. Nie wystarczy, ze nauczyciel zostanie wyposa-
zony w wiedz¢ i umiejetnosci obshugi programéw komputerowych, znacznie
wazniejsze jest nauczenie go tworczego zastosowania tych programow w proce-
sie ksztalcenia. Proces wchodzenia do szkot technologii informacyjnej (zwtasz-
cza oprogramowania komputerowego multimedialnego) jest procesem postepu-
jacym bardzo wolno. I chociaz prawie wszystkie szkoty posiadaja juz pracownie
komputerowe, to tylko nieliczne z nich potrafig je wykorzystywaé¢ w szeroko
rozumianym procesie dydaktyczno-wychowawczym. W wigkszosci szkot w pra-

®R. Hassa, Komputer jako srodek dydaktyczny w edukacji, ,,Komputer w szkole” 2008/1,
s. 13.
4 A. Pezda, Koniec epoki kredy, Warszawa 2011, s. 17.
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cowni komputerowej odbywaja si¢ gtownie lekcje informatyki. Poza tym ciagle
jeszcze w polskiej szkole dominuje tradycyjny model nauczania. Czesciej i chet-
niej wykorzystuje si¢ srodki audiowizualne oraz inne nowoczesne pomoce, rza-
dziej komputer. Przeciwnicy szerokiego stosowania programéw komputerowych
w szkotach sa zdania, iz multimedia czesto sptycaja nauczanie. Istnieje niebez-
pieczenstwo, ze niektdrzy uczniowie automatycznie obstuguja program klikajac
bezmyslnie myszka az do osiggnigcia celu. Sytuacje takie mogg mie¢ miejsce
wowczas, gdy programy sa niewlasciwie skonstruowane. Warto$¢ dydaktyczna
takich programow zostawia wiele do zyczenia. Dobry program przeznaczony dla
dzieci w wieku szkolnym powinien nawigzywa¢ do do$wiadczen zyciowych
dziecka, by¢ atrakcyjny pod wzgledem graficznym, dzwigkowym oraz nieskom-
plikowany w obstudze. Powinien rozwija¢ myslenie tworcze dziecka.

Te podstawowe wymogi nie zawsze sg spelniane. Czgsto atrakcyjnos$¢ pro-
gramu edukacyjnego przegrywa z atrakcyjnoscig gier. Producenci programéow
edukacyjnych nie nadazaja za komercyjnym rynkiem gier komputerowych. Ucz-
niowie korzystajacy z gier sg przyzwyczajeni do szybkich akcji oraz mocnych
wrazen. Tego nie zapewniajg programy edukacyjne. ROwniez nauczyciel powi-
nien zdawaé sobie sprawe, ze zbyt czeste lub dlugotrwale stosowanie tego sa-
mego programu moze wyrobi¢ u uczniéw pewien schemat postepowania, do-
prowadzi¢ do automatycznego wykonywania zadan, ograniczajac w ten sposob
inne mozliwosci poznawcze. Moze tez po prostu znuzy¢ dzieci, czy nawet je
zniecheci¢. Zniechgcenie do pracy z komputerem moze tez by¢ spowodowane
stosowaniem programu przerastajgcego mozliwosci ucznia. Komputery nie mo-
ga zastapi¢ tradycyjnych metod nauczania i korzystania z podrgcznikow, ale
praktyka pokazuje, ze doskonate efekty uzyskuje sie poprzez taczenie nowych
i tradycyjnych metod nauczania’.

EDUKACYJINE PROGRAMY KOMPUTEROWE

Wraz ze wzrostem technicznych mozliwos$ci komputeréw pojawily si¢ na
rynku edukacyjne programy. Spotykamy wiele réznych podzialow edukacyjnych
programéw komputerowych. D. Madej, K. Marasek i K. Kurytowicz® proponuja
podziat programéw edukacyjnych na:
= programy przeznaczone do ¢wiczen i doskonalenia pewnych umiejetnosci,
= programy symulacyjne i demonstracyjne,
= programy typu ,,korepetytor”,

" programy wspomagajace rozwigzywanie problemow,
» programy ustugowe dla nauczycieli i administracji szkolne;j.

% Spoleczeristwo informacyjne. Istota, rozwdj, wyzwania pod red. M. Witkowskiej, K. Cho-
lawo-Sosnowskiej, Warszawa 2006, s. 158.
5D. Madej, K. Marasek, K. Kurytowicz, Komputery osobiste, Warszawa 1987, s. 78.
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Inna klasyfikacja wyr6znia nastgpujace rodzaje komputerowych programéw

edukacyjnych:

— programy ¢wiczeniowe,

— programy nauczajace,

— programy demonstracyjne,
— programy symulacyjne,

— gry dydaktyczne.

Programy ¢wiczeniowe skonstruowane sg na zasadach zblizonych do nau-
czania programowego. Praca z takim programem rozpoczyna si¢ od pytania
skierowanego do uczacego si¢, na jakim poziomie trudno$ci ma on zamiar opa-
nowa¢ material, ktory bedzie mu przedstawiony. W tym rodzaju programu na-
stepuje typowa interakcja pomiedzy uczniem a komputerem. Programy ¢wicze-
niowe byly wielokrotnie krytykowane. Najczesciej wysuwany zarzut odnosi si¢
do zasady bodziec—reakcja, ktora jest podstawg takiego programu. Mimo to ten
rodzaj programow okazat si¢ uzyteczny przy realizacji niektorych zadan dydak-
tycznych

Cecha charakterystyczng dziatania programow nauczajacych jest sposob,
w jaki przekazuja one informacje. Jest on zblizony do zasad wyznaczajacych
sposoby przekazywania materialu przez nauczyciela podczas lekcji. Komputer
prezentuje uczniowi pewien zakres wiedzy, a nastgpnie zadaje pytania, na ktore
uczen ma odpowiedziec.

Programy demonstracyjne sa przeznaczone przede wszystkim do prezentacji
praw i zjawisk z takich dziedzin nauki, jak: fizyka, matematyka, biologia i astro-
nomia. Za pomocg programow demonstracyjnych nauczyciel moze zaznajamiaé
ucznidow na przyktad z ruchem planet, moze prezentowac przebieg funkcji ma-
tematycznych itp. Programy te najczgs$ciej zastepuja tradycyjne pomoce szkolne,
ktore stuza do zaznajomienia uczniéw z tego typu wiedzg. Duza zaletg tych pro-
gramow jest mozliwo$¢ okreslania wartosci zmiennych zwigzanych z istota da-
nego zjawiska. W ten sposob uczniowie moga zapoznaé si¢ np. z ruchem planet,
przy roznych warto$ciach zmiennych wyznaczajacych orbity.

Zasady dziatania programow demonstracyjnych i symulacyjnych sa do sie-
bie bardzo zblizone. Podobienstwo powoduje, ze niektorzy autorzy zaliczaja je
do wspolnej kategorii programow. Podstawowa roznica jest zwigzana z rodza-
jem zjawisk przedstawionych w obu typach programéw. W czasie pracy z pro-
gramem demonstracyjnym uczen zapoznaje si¢ przede wszystkim z zagadnie-
niami teoretycznymi. Natomiast w programach symulacyjnych prezentowane sa
zjawiska bezposrednio zwigzane z rzeczywisto$cia otaczajacg ucznia. Programy
symulacyjne tworzone sg najczgéciej na uzytek nauk historycznych, matema-
tyczno-przyrodniczych. W programach tych spotyka si¢ najczesciej zjawiska
trudne do bezposredniej obserwacji. Przyktadem takiego programu jest ,,Would-
Be Gentleman” — symulujacy zycie we Francji za czaséw Ludwika XIV. Uzyt-
kownik wciela si¢ w postac szlachcica i decyduje o jego losach, dazac do majat-
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ku i umocnienia rodu. Sami nie umiemy cofa¢ si¢ w czasie, to technologia in-
formatyczna pozwala stworzy¢ symulacje — mikroklimat modelujacy interesuja-
cg nas epoke historyczna. Pragnienie poznania §wiata poprzez wtasne doswiad-
czenie oraz marzenia o podrozach w czasie i przestrzeni znalazty swoj wyraz
takze w tej formie programu.
Psychologowie i tworcy teorii nauczania wspomaganego komputerem nie
mogli pozosta¢ obojetni na niebywatg popularnos$é, a zwlaszcza emocjonalne
zaangazowanie dzieci i mlodziezy w gry komputerowe. U podstaw wigkszos$ci
gier dostrzec mozna:
= pragnienie sympatyzowania, czy wrgcz utozsamiania si¢ z gtdéwnym boha-
terem,

= che¢ przezywania przygdd, materializujaca si¢ w komputerowym mikroswie-
cle,

= traktowanie famigtowek jako wyzwanie intelektualne,

= potrzebe bycia nagradzanym za swoje osiagniecia’.

Nawet najzagorzalsi wrogowie gier komputerowych przyznajg, ze mimo
wszystkich swych wad, ksztalca one pewne umiejetnosci: zdolnosci manualne,
koordynacje wzrokowo-ruchowa, szybkos¢ reakcji. Przy zrecznym wykorzysta-
niu atutow gier komputerowych autor moze przemyci¢ w programie kompute-
rowym sporo tresci edukacyjnych.

Komputerowe gry edukacyjne sa ostatnig kategorig nauczania wspomagane-
go komputerem. Ich forma zblizona jest do gier rozrywkowych. Réznica polega
na tym, ze przy pracy z gra dydaktyczng uczen, oprocz zabawy, powinien row-
niez naby¢ pewne umiejetnosci. W niektérych grach mamy do czynienia z pro-
blemem, ktérego rozwigzanie wymaga zastosowania pewnych regut logiki. Gry
uczg zestawiac rozne fakty i wycigga¢ wnioski.

Jak wskazujg wyniki badan, ponad potowa (57%) mtodych internautow ko-
rzysta z sieci codziennie lub prawie codziennie, dziecko — internauta spg¢dza
w sieci statystycznie 31 godzin miesigcznie, 84% mtodych ludzi gra w gry kom-
puterowe przynajmniej raz na 2 tygodnie. Z kolei 95% nauczycieli nigdy w takie
gry nie grato®. Wspoblczesne teorie dydaktyczne coraz cze$ciej wymieniaja role
gier dydaktycznych w zwigkszeniu motywacji do nauki i zwiekszeniu jej sku-
tecznosci. Badania edukacyjne prowadzone w rdéznych osrodkach na §wiecie
coraz czeséciej wskazuja na warto$¢ gier edukacyjnych w procesie uczenia si¢.
Amerykanscy badacze z Uniwersytetu Stanowego Arizona na czele z prof. Ja-
mesem Pailem Gee twierdza, ze w $wiecie szybkich zmian, globalizacji i Inter-
netu, w ktoérym nic nie jest przewidywalne, trzeba posias$¢ trzy kluczowe umie-
jetnosci. Pierwsza, to umiejetno$¢ przetwarzania informacji, czyli nauczyciel
zmienia si¢ z dostarczyciela informacji w moderatora. Druga to globalna komu-

T A, Zakrzewski, Gry komputerowe a wartosci [w:] Komputer w edukacji pod red. J. Mor-
bitzera, Krakoéw 2006, s. 277-282.
® Dane pochodza z réznych artykutéw z portalu edugames.pl.
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nikacja, a trzecia to umiejetno$¢ zarzadzania wlasnym procesem uczenia sie.
Wszystkie te kompetencje doskonale moga rozwijaé¢ gry edukacyjne. Zdaniem
dr Dominiki Galanczuk-Urbanskiej z Polskiej Akademii Nauk polem zwigksza-
nia efektywnosci edukacji jest laczenie edukacji z rozrywka, ktéry obejmuje
wszelkiego rodzaju gry edukacyjne, rozwijajace myslenie logiczne i strategicz-
ne, umiejetnosci dedukcyjne, kojarzenie faktow oraz wykorzystywanie ich do
rozwiazywania problemow®.

Wyniki badan naukowych nad rola gier w edukacji coraz czesciej potwier-
dzaja hipotezy o pozytywnym wplywie gier na proces uczenia si¢ dzieci i mto-
dziezy. Gry komputerowe staja si¢ czgscig naszej kultury i pomimo ze mamy
czasem watpliwosci co do niektorych aspektow popularnych gier, to wszystkie
one mogg sprawié, ze uczenie si¢ bedzie procesem bardziej angazujacym dzieci
i mtodziez.

Portal www.edugames.pl jest miejscem wykorzystania fascynacji uczniow
grami komputerowymi wzbogacajac tym samym szkolng dydaktyke. Coraz bar-
dziej staje si¢ powszechny dostep do tablic interaktywnych, ktory umozliwia
stosowanie gier w zespolowej pracy uczniow. Uczniowie nie ograniczaja si¢ do
samodzielnej pracy przy komputerze, ale wspolnie rozwigzuja problemy wyko-
rzystujac nowoczesne tablice.

PROJEKT
,, KREATYWNY KOMPUTER”

Zadne parnistwo nie moze pozwoli¢ na marnowanie talentéw, na strate ludz-
kiego bogactwa, zadne panstwo nie jest tak bogate, aby marnowac talenty swo-
ich obywateli — takie stwierdzenie zawiera Raport Komitetu Kultury i Edukacji
Komisji Europejskiej o edukacji dzieci zdolnych. Wychodzac tym stowom na-
przeciw dwa lata temu pojawit si¢ pomyst stworzenia Dziecigcego Uniwersytetu
Humanistycznego przy Wyzszej Szkole Humanistycznej TWP w Szczecinie.
DUH rozpoczat swojg dziatalno$¢ w roku akademickim 2010/2011. Gléwnym
celem jest rozbudzenie u dzieci cickawo$ci do poznawania $wiata, poszukiwania
odpowiedzi oraz zadawanie pytan i wyrazania wlasnych opinii. Studentami sg
dzieci w wieku od 6. do 15. roku zycia. Wyktady i ¢wiczenia w formie warszta-
tow prowadzone sg przez pracownikow naukowo-dydaktycznych szczecinskich
uczelni, osobno dla réznych grup wieckowych: 67 lat, 8-9 lat, 10-14 lat. Na
DUH-u funkcjonuja specjalnos$ci: Rozwdj osobisty, Aktywno$¢ artystyczna,
Turystyka, Kreatywny komputer, Wtadca czasu, Dziennikarstwo. Kazdy mtody
student posiada indeks, w ktorym wyktadowcy wpisujg zaliczenia. Rownolegle

® B. Kacprzak, Wykorzystanie technologii informacyjnych w edukacji, www.edu.com.pl (do-
step 25.08.2012).
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z zajeciami dla dzieci i mtodziezy prowadzone sa warsztaty dla rodzicow z za-
kresu umiejetnosci wychowawczych (Akademia Dobrego Rodzica).

Nie wystarczy usig$¢ przy komputerze lub wystucha¢ lekcji — wiele rzeczy
trzeba bezposrednio doswiadczy¢ i to dopiero jest impuls do rozwoju. Chcieli-
$my dawac dzieciom takie impulsy poprzez rozne zajecia, sprawic, aby dotych-
czasowe pasje i zainteresowania ukierunkowaty ich na cale zycie.

Na specjalnosci ,,Kreatywny komputer” pragniemy przyblizy¢ wiedze na
temat tego, jak dzieci i mtodziez bezpiecznie powinny korzysta¢ z komputera,
multimediow oraz globalnej sieci. Na naszych zajgciach wykorzystujemy mul-
timedialne programy edukacyjne dostosowane do réznych kategorii wiekowych
aby uwrazliwi¢ mtode pokolenie, ze komputer i Internet to nie tylko gry rozryw-
kowe, ale moze by¢ réwniez z powodzeniem wykorzystywany aby rozwijaé
procesy poznawcze, kreatywnos$¢ i1 tworcze myslenie. Gry edukacyjne stawiaja
przed graczem cickawe zadania do wykonania, taczac naukg z zabawa. Wyko-
rzystujagc nowoczesng technologie wskazujemy jak mozna szybko i skutecznie
poszukiwa¢ informacji oraz wykorzystywac ja w procesie uczenia sie.

Wykorzystujac gry i programy edukacyjne rozwijamy podczas wspdlnych
spotkan m.in:
= koncentracj¢ uwagi,

» koordynacj¢ wzrokowo-stuchowo-ruchowa,
= analize i syntezg wzrokowa i stuchowa,

= procesy logicznego myslenia,

= procesy pamigci,

= spostrzeganie,

= rdznicowanie,

= wnioskowanie,

» umiejgtnosci matematyczne,

= wyobraznie.

Program zajec ,,Kreatywny komputer”

Grupa 6—7-latkow
1. Niech kolory si¢ przedstawia.
. Roztanczone figury.
. Pigkno por roku.
. Na ulicy — ostroznie czerwone $wiatto.
. Szalone liczby.
. Z — jak zabozotw!
. Psoty wyobrazni — gra r6znic.
. Lamigtowki madrej glowki.
Grupa 8-9-latkow
1. Eksperymenty i wynalazki.
2. Pamig¢¢ mnie nie zawiedzie.
3. Cwicze koncentracje.
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4. Szybko czytam.

5. Sudoku jest intrygujace.

6. Lamacze glow.

7. Trening logicznego myslenia.
8. Widzg — rejestruje — pamietam.

Grupa 10-14-latkow

. Do czego stuzy komputer i Internet?

. Poczatkujacy wikipedysta.

. Wojny i wandalizmy w sieci.

. To gadanie — blogowanie.

. M¢j profil na facebooku.

. Mam swoja strone internetows.

. Krok po kroku z YouTobe.

. Nasz klip na YouTobe.

Na naszych zaj¢ciach wykorzystujemy m.in. nastgpujace programy i gry

edukacyjne:

= Programy z serii Socrates, ktore zostaly opracowane z mysla o dzieciach,
w wieku od 5 do 12 lat. Celem tych programdw jest faczenie zabawy i elemen-
tow edukacyjnych. Socrates 102 cickawe zadania skierowany jest do dzieci
w wieku od 5 do 8 lat. Poprzez odpowiednio opracowane zabawy i ¢wiczenia,
dzieci doskonala umiejetnosci czytania, pisania i liczenia. Wyrabiaja w sobie
zdolno$ci rozumienia pojeé, umiejetnosci postrzegania i kojarzenia. Ponad 100
ciekawie skonstruowanych lekcji, a takze wiele interesujacych tamiglowek
i zadan ma na celu zachecenie dzieci do glgbszego odkrywania i zdobywania
wiedzy. Sokrates 103, to fascynujace eksperymenty, to program przygotowany
z mysla o dzieciach nieco starszych, tj. od 8 do 12 lat. W tym wieku, to, co
ciekawi najbardziej, to mozliwo$¢ sprawdzenia i zbadania podstawowych
praw wystepujacych w przyrodzie, a fizyka i chemia staja si¢ dziedzinami
wiedzy, ktora daje wiele swobody w poznawaniu $wiata.

» Potgga rozumu — zadaniem programow z tej serii jest wskazanie metod krea-
tywnego podejscia do problemdéw i sytuacji. Widzenia i rozwigzywania ich
niestandardowo, przy wykorzystaniu nietypowych metod i elementéw. Pozna-
nie i zastosowanie ich w sytuacjach zycia codziennego pozwoli fatwiej i szyb-
ciej upora¢ sie z pojawiajgcymi si¢ przeszkodami.

» Matma jest super — program jest wspaniala animowang podr6za w czasie
1 przygoda z matematyka.

= Szybkie myslenie i Super gry logiczne — to gry wspomagajace sprawne mysle-
nie, dzigki serii gier ¢wiczymy spostrzegawczoscC, refleks i szybkos¢ reakeji,
rozwijamy koordynacj¢ wzrokowo-ruchows.

= Akademia Malucha to zestaw programow edukacyjnych dla najmlodszych
zawierajacych gry z literami, ksztattami, kolorami, porami roku, liczbami.
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Nasi mali studenci w przyjaznej i cieptej atmosferze uczelni zdobywaja nie
tylko wiedze w danej specjalnosci, ale przede wszystkim ucza odnajdywac sie
w $rodowisku akademickim. To wszystko sprawia, ze potem tatwiej im beg-
dzie przystosowac si¢ do nowych szkot, a w przysztosci — wybranych uczelni
wyzszych.

Szkota dla miodych ludzi zawsze byla czym$ nietatwym, wymagajacym,
zmuszajacym do pracy. ChcieliSmy, aby zajecia na DUH-u nie kojarzyly
si¢ z przymusem, lecz by byly tworcza inspiracja, rozwijaty i pobudzaly do
rozwoju.

ZAKONCZENIE

Stosujac technologi¢ informacyjna, a zwlaszcza programy multimedialne

w nauczaniu uzyskuje si¢ nastepujace korzysci:

1. obrazy i dzwigki, ktoérych dostarczaja techniczne srodki wzrokowo-stuchowe,
przedstawiaja rzeczywisto$¢ w sposob roznorodny i bogaty. U ucznidow pobu-
dza si¢ ciekawos$¢ oraz cheé i gotowos$¢ uczenia sie,

2. proces ksztatcenia jest maksymalnie zindywidualizowany (kazdy uczen ma
inng osobowos¢ 1 pracuje w innym tempie),

3. zajecia lekcyjne sa wzbogacone o nowe rozwigzania metodyczne, co zachgca
uczniow do wigkszego wysitku umystowego i wiary we wlasne sity. Dzieci
jednoczesnie ucza si¢ i bawia, co powoduje wzrost efektywnos$ci nauczania,

4. rozwija si¢ samodzielno$¢ dzieci 1 ksztaltuje w nich postawa poszukujaca
i tworcza. Komputer odpowiednio uzyty w czasie lekcji wyzwala duza ak-
tywnos$¢ ucznidéw w porownaniu z innymi $rodkami dydaktycznymi, podnosi
efekty nauczania,

5. komputer ma duze znaczenie w reedukacji dzieci z trudnosciami w nauce.
Odpowiednie programy pomagaja w nauce czytania, w opanowaniu ortografii,
gramatyki, liczenia oraz rozwigzywania zadan,

6. komputer nie zdenerwuje si¢ mimo kolejnych potknig¢é ucznia. Dzigki zdolno-
$ci do powtarzania tych samych operacji, wielokrotnie powtorzy zadanie czy
polecenie, nie irytujac si¢ jak cztowiek. Dlatego przy jego pomocy nauka staje
si¢ tatwiejsza dla ucznia. Dziecko moze pracowac z komputerem bez stresu,
gdyz nie stawia on ocen. Niebanalny staje si¢ tutaj takze aspekt wychowaw-
czo-dydaktyczny, bo sam komputer jest wymagajacym, konsekwentnym
i nieprzekupnym partnerem w dydaktyce™.

Poprzez korzystanie ze sprzetu informatycznego wyrabiany jest nawyk kon-
centrowania si¢ i dobrego organizowania pracy. Opanowanie okre§lonych umie-

0 b, Konieczna, Komputerowe wspomaganie edukacji, www.szkolnictwo.pl (dostep 12.08.
2012).
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jetnosci w pracy z komputerem, takich jak: znajomos$¢ klawiatury i sposobdéw
uzycia okreslonych klawiszy, uruchamianie programéw i praca z nimi stanowia
wazny element kultury informatycznej, ktora dzieci powinny wzbogaca¢ na dal-
szych etapach edukacji.

Wykorzystujac komputer dzieci ucza si¢ formulowania problemu i analizo-
wania mozliwos$ci optymalnych rozwigzan. Uzyskane wyniki wyrabiaja u dzieci
nawyk myslenia tworczego. Dotychczasowe badania nad projektem ,,Kreatywny
komputer” nie pozwalajg jeszcze na oceng¢ wplywu stosowanych programéw
edukacyjnych na rozwoj mtodych studentéw DUH-a, ale wida¢ ich wielkie zain-
teresowanie, ciekawos$¢ i che¢ poszukiwania rozwigzan oraz systematyczne
przychodzenie na wspolne spotkania.

LITERATURA

Bednarska E., Komputer w zZyciu dziecka, ,,Zycie Szkoty” nr 2001/7.

Braun-Gatkowska R., Gry komputerowe, a psychika dziecka, ,Edukacja i Dialog”
2007/9.

Hassa R., Komputer jako srodek dydaktyczny w edukacji wczesnoszkolnej, ,,Komputer
w szkole” 2008/1.

Juszczyk S., Gruba P., Komputer w edukacji wczesnoszkolnej, ,,Zycie Szkoty” 1996/2.

Konieczna D. Komputerowe wspomaganie edukacji, www.szkolnictwo.pl (dostep 12.08.
2012).

Kacprzak B., Wykorzystanie technologii informacyjnych w edukacji, www.eduinfo.pl
(dostep 25.08.2012).

Madej D., Marasek K., Kurytowicz K., Komputery osobiste, Warszawa 1987.

Pezda A., Koniec epoki kredy, Warszawa 2011.

Rostkowska R., Komputer zagrozeniem dla miodziezy, ,,Komputer w Szkole” 2007/4.

Spoteczenstwo informacyjne. Istota, rozwdj, wyzwania pod red. M. Witkowskiej,
K. Cholawo-Sosnowskiej, Warszawa 2006.

Zakrzewski A., Gry komputerowe a wartosci [w:] Komputer w edukacji pod red.
J. Morbitzera, Krakow 2006.

Streszczenie

W ramach projektu realizowanego przez Dzieciecy Uniwersytet Humanistyczny WSH TWP
w Szczecinie wykorzystano multimedialne programy edukacyjne dostosowane do réznych katego-
rii wiekowych dzieci, ktdre rozwijaja procesy poznawcze, kreatywno$¢ i tworcze myslenie. Ko-
rzystajac z nowoczesnej technologii mozna szybko i skutecznie poszukiwa¢ informacji oraz posit-
kowa¢ si¢ w procesie uczenia si¢. W czasie spotkan rozwijano: koncentracj¢ uwagi, koordynacje
wzrokowo-stuchowo-ruchows, analize¢ i syntez¢ wzrokowa i stuchowa, procesy logicznego mysle-
nia, procesy pamigci, spostrzeganie, roznicowanie, wnioskowanie, umiej¢tnosci matematyczne,
wyobrazni¢. Studenci w przyjaznej i cieptej atmosferze uczelni zdobywali nie tylko wiedze
w danej specjalnosci, ale przede wszystkim uczyli si¢ odnajdywac w Srodowisku akademickim.


http://www.szkolnictwo.pl/
http://www.eduinfo.pl/

Kreatywny komputer, czyli o projekcie twirczego wspomagania. .. 157

Creative computer or a creative project
supporting children's education

Summary

The project carried out by the Children's University for the Humanities WSH TWP in Szcze-
cin, used multimedia educational programs tailored to different age groups of children who devel-
op cognitive processes, creativity and creative thinking. Using modern technology, you can quick-
ly and efficiently search for information and make use of the learning process. During the meet-
ings developed: concentration, perceptual-Hearing-physical, analysis and synthesis of visual and
auditory, logical thinking processes, the processes of memory, perception, differentiation, reason-
ing, math skills, imagination. Students in a friendly and warm atmosphere of the university gained
not only knowledge in the specialty, but also learned how to mine the academic environment.



