Wykorzystanie środków multimedialnych w klasach,,O” oraz w kształceniu zintegrowanym.

 Kształcenie informatyczne społeczeństwa powinno rozpocząć się, na jak najwcześniejszym poziomie edukacyjnym, tak, aby komputer mógł być wykorzystywany jako narzędzie do zabawy, nauki i pracy. Technologia informacyjna może wspomagać i wzbogacać wszechstronny rozwój uczniów. Może stwarzać warunki do rozwijania u nich umiejętności uczenia się, myślenia, poszukiwania, działania, doskonalenia się, komunikowania i współpracy. Używanie komputera pozwala nauczycielowi różnicować nauczanie w klasie, prowadzenia go na różnych poziomach w zależności od zdolności i zainteresowań uczniów, pozwala również lepiej i pełniej przekazywać gotową wiedzę oraz tak organizować proces nauczania, żeby uczniowie mogli samodzielnie odkrywać swoją własną matematykę. Staje się ona wówczas matematyką ożywioną, w ruchu, bardziej interesującą i ciekawą. Prowadzi to do osiągania dobrych rezultatów w nauczaniu.
  Zobaczenie na ekranie wielu przypadków potwierdzających zaobserwowane prawidłowości utwierdza uczniów o ich prawdziwości. Dzięki wykorzystaniu komputera w kształtowaniu pojęć matematycznych uczniowie mogą poznać znacznie więcej przykładów niż w tradycyjnym nauczaniu. Mogą zobaczyć na ekranie monitora wiele przykładów zilustrowanych odpowiednimi rysunkami bądź obliczeniami, – które zarazem są bardzo czytelne, estetyczne, dokładne, nie zawierające fałszywych informacji. 

  W nowoczesnym nauczaniu zmienia się przede wszystkim nauczyciel i jego rola. Oprócz roli przekaźnika wiedzy musi być on doskonałym organizatorem procesu uczenia się. Organizując ten proces nauczyciel musi pamiętać, żeby z jednej strony uczniowie samodzielnie zdobywali wiedzę i rozwijali swoje umiejętności, zaś z drugiej strony by poznawali techniki uczenia się. Należy pamiętać, że nauczyciel musi być także wychowawcą, inspirować i rozwijać zainteresowania, rozbudzać i umacniać zamiłowanie do piękna, życia w harmonii z przyrodą, kształcić cechy moralne, posiadać oprócz szerokiej wiedzy merytorycznej dobrą znajomość psychologii, w szczególności rozwojowej.

   Nauczyciel powinien również posiadać umiejętności posługiwania się różnorodnymi środkami dydaktycznymi i używać ich w swojej pracy.

Są to takie środki jak: kalkulator, kalkulator graficzny, komputer, video, magnetofon czy grafoskop. Już dziś można zaobserwować ich dodatni wpływ na matematykę, na programy nauczania, a przede wszystkim na metody nauczania. Korzyści wynikające z umiejętności posługiwania się komputerem oraz posiadania dostępu do Internetu są jednoznaczne. Na rynku programów i w zasobach sieci osiągalnych jest wiele edukacyjnych wydawnictw multimedialnych mogących wspomóc, ułatwić, a także uatrakcyjnić naukę wielu przedmiotów.

  Program edukacyjny przeznaczony dla młodszych dzieci powinien przekazywać wiedzę w taki sposób, żeby dziecko w ogóle nie zauważało, że się uczy. 

  Praca z programem nie może być monotonna, przeciwnie powinna być urozmaicona i ciekawa. Program powinien posiadać przejrzysty sposób obsługi, doskonałą grafikę, ciekawe efekty dźwiękowe oraz opracowanie metodyczne. Wiele z programów istniejących na rynku nie posiada żadnych wartości dla procesu kształcenia i samokształcenia.

Wiadomo, że dzieci najszybciej uczą się poprzez zabawę, więc dobrze dobrany program multimedialny, z pewnością przyniesie same pozytywne efekty oraz umili naukę, czasami tak trudną i niezrozumiałą dla dziecka.  

Multimedialne gry edukacyjne sprzedawane na CD-ROM-ach z barwną grafiką, znakomitymi efektami dźwiękowymi, wesołymi postaciami i wciągającą fabułą często powodują większe zaangażowanie i za ich pomocą najmłodsi bezboleśnie uczą się matematyki, biologii i języków obcych, ale również rozpoznawania liter i cyfr. Programy multimedialne pozwalają łączyć elementy graficzne, dźwiękowe, muzyczne, dialogi z ruchomymi obrazkami, co stwarza oszołamiające możliwości dla współczesnej edukacji.

W trakcie nauki szkolnej u uczniów obserwujemy dynamiczny rozwój procesów poznawczych, mowy i myślenia, wrażeń słuchowych i wzrokowych. Wybierając programy edukacyjne należy wziąć pod uwagę wiek i poziom rozwoju osobowości uczniów.

Jaki powinien być dobry program dla najmłodszych? Powinien przekazywać wiedzę w taki sposób, żeby dziecko w ogóle nie zauważało, że się uczy. Programy dla najmłodszych muszą być przede wszystkim ciekawe, interesujące, a dopiero w drugiej kolejności wpajać wiedzę. Chodzi tutaj o naukę poprzez zabawę. Dzięki zastosowaniu odpowiedniego oprogramowania możemy dziś uczyć się języków obcych, poznawać historię i nieznane zakątki ziemi. Kiedyś uczyliśmy się z przymusu długich list słówek czy suchych reguł gramatycznych. Dziś jest inaczej. Twórcy oprogramowania edukacyjnego wychodzą, bowiem z założenia, ze młody użytkownik ich programów ma się uczyć bawiąc. Zabawa gwarantuje animacje, sekwencje wideo, elementy gry i inne. Zakres tematyczny programów obejmuje różnorodne dziedziny nauki: m.in. język polski, matematykę, muzykę, przyrodę, języki obce, leksykony encyklopedie. 

 Programy edukacyjne przeznaczone są dla szczególnego odbiorcy, często jest nim dziecko w wieku przedszkolnym lub w pierwszych klasach początkowych. 

Tak młody użytkownik często nie umie czytać i pisać, ma niewiele umiejętności w posługiwaniu się komputerem, dlatego oprócz poprawności merytorycznej i dydaktycznej programom tym stawiane są również dodatkowe wymagania, do których należą:

· Prostota, naturalny i przyjazny sposób komunikacji pomiędzy programem a dzieckiem,

· Zrozumiały i natychmiastowy sposób reakcji na wszelkie działania użytkownika,

· Praca z myszką, czyli wskazywanie i wybieranie opcji zamiast pisania na klawiaturze,

· Łączenie cech dobrej zabawy i wartościowego materiału dydaktycznego, 

· Uczenie logicznego i twórczego myślenia,

  Czego może nauczyć się dziecko przez właściwie dobrany program. Otóż, wykorzystany na języku polskim rozwija zdolności językowe, powiększając tym samym zasób słownictwa i polepszając umiejętności czytania, zachęca do nauki pisania, uczy ortografii, utrwala ją, ćwiczy spostrzegawczość i inteligencję. Programy mogą pomagać w nauce nie tylko poprzez ciągłe powtarzanie wyrazów sprawiających trudności, ale także poprzez podawanie skojarzeń, reguł ortograficznych, związanych z pisownią danego wyrazu.

 Na lekcjach matematyki uczy wykonywania czterech działań arytmetycznych, tabliczki mnożenia, rozwiązywania prostych zadań tekstowych,

Wykonywania prostych operacji matematycznych. Poszukiwanie odpowiedzi do zadania kształci umiejętność logicznego i samodzielnego myślenia, dokonywania wyborów i podejmowania decyzji.

 Na lekcjach plastyki komputer z powodzeniem zastąpi kartkę papieru, kredki i farby. Projektowanie i kojarzenie wspólnych cech rysunków stwarza silną motywację do pracy z komputerem, przyspiesza przełamywanie bariery lęku i obawy przed praca z nim, rozwija wyobraźnię i poczucie estetyki oraz ćwiczy koordynację ruchowo-wzrokową. Cechą wspólną programów edukacyjnych jest możliwość zwiększenia ich stopnia trudności wraz z postępami w nauce.

Obcowanie z komputerem ma wiele zalet. Nie da się ukryć, że zbyt wczesne i niekontrolowane korzystanie z komputera może nieść ze sobą także wiele zagrożeń. Komputer nie powinien dziecku zastępować zabawy z rówieśnikami lub rodzeństwem, wzajemnych kontaktów w gronie rodziny, a w szczególności nie może stać się podstawową formą spędzania wolnego czasu.

  Rozpatrując argumenty za i przeciw wykorzystywania komputera i Internetu w edukacji wczesnoszkolnej warto przytoczyć kilka argumentów: 

Argumenty za:

· "im wcześniej tym lepiej" - obycie dziecka z komputerem związane jest z wykształceniem kultury informatycznej (dzieci uczą się, jak posłużyć się klawiaturą, myszką, poznają prostą terminologię komputerową); 

· komputer umożliwia nam polisensoryczność przekazu (poznanie wielozmysłowe na etapie wczesnego rozwoju spełnia trudną do przecenienia funkcję dydaktyczną); 

· komputer pobudza wielostronną aktywność (poprzez częste interakcje wymusza działania dziecka i nie pozwala na bierny odbiór przekazu). Aktywność ta może dotyczyć wspierania twórczości graficznej, muzycznej, intelektualnej, a także gier zręcznościowych; 

· ucząc bawi - sprawia, że nauka może być przyjemna i atrakcyjna; 

· stanowi pomoc dla dzieci ze specyficznymi trudnościami w nauce (dysleksja, dysgrafia). Komputer może pełnić tu rolę pełnego cierpliwości, a jednocześnie wymagającego nauczyciela. 

Z kolei wśród argumentów przeciw pojawiają się stwierdzenia:

· wiele z dzieci spędza zbyt dużo czasu w ciągu dnia przed komputerem, ograniczając w ten sposób swoją aktywność fizyczną, kontakty z rówieśnikami czy rodziną, 

· dzieci w tym przedziale wiekowym są bardziej podatne na przeniesienie zachowań i reguł postępowania z gier komputerowych do świata realnego; trudniej jest im, niż ich starszym kolegom, oddzielić świat rzeczywisty od świata fikcji, 

· dzieci, zwłaszcza korzystające z Internetu mogą łatwiej napotkać treści, z którymi w tym wieku nie powinny się jeszcze zetknąć i są bardziej narażone na zewnętrzne manipulacje.

Dlatego należy podkreślić, że, aby dziecko było w stanie sprawnie poruszać się po sieci i odróżnić strony wartościowe od internetowych śmieci musimy mu w tym pomóc i pokierować jego poszukiwaniami. Ta rola należy do rodziców i wychowawców

Przykładem dobrego programu dla dzieci w wieku 5-10 lat mogą być Matematyczne Przygody wydane przez wrocławską firmę Albion. 

Innym programem wspomagającym nauczanie matematyki może być Matma jest super– Optimus Pascal

Program ten powinien zainteresować dzieci. Matematyczne zasady przeniesiono w nim, bowiem do animowanego, kolorowego świata. 

Matma jest super! To ponad dwa miliony pytań, trzy tysiące zagadnień, sześć tysięcy objaśnień i tysiące zadań. Wszystko to zawarte jest w sześciu grach, do których dołączono ponad tysiąc animacji i dwa razy tyle dźwięków.

SOCRATES – Optimus Pascal Jest to seria programów edukacyjnych dla dzieci w wieku od 3-12 lat, które opracowane zostały przez pedagogów i nauczycieli. Dziecko krok po kroku uczy się pisania, czytania, liczenia a nawet prostych eksperymentów fizycznych. Wszystko to jest przedstawione w formie ciekawych gier, zgadywanek, labiryntów i innych zabaw. 

Dosyć ciekawym programem do nauki matematyki jest CYFROLANDIA – MarkSoft
    Program ten, skierowany do najmłodszych użytkowników, ma na celu przetestowanie ich umiejętności z dziedziny szeroko pojętej matematyki, bowiem są tutaj działania z matematyki, geometrii, logiki itp., oraz zdolności do kojarzenia. 

Nowy program edukacyjny dla dzieci od 5-10 lat to ,,Koziołek Matołek idzie do szkoły”. Sympatyczny Koziołek Matołek powraca, aby uczyć i bawić!  Podstawowa tematyka to: nauka alfabetu, dodawanie i odejmowanie, nauka kolorów, kształtów, kierunków świata, następstw czasu, logicznego myślenia i kojarzenia oraz ćwiczenie pamięci. 


 Innym programem może być ,,Matmis”, uczy dodawania, odejmowania, mnożenia, dzielenia; ćwiczy spostrzegawczość, inteligencję, uczy planowania przyszłych posunięć; prostych operacji arytmetycznych oraz uczy prostych równań mat.
 Program ,,Matematyczne przygody” to wspomaganie nauczania matematyki w klasach I-III. Uczy dodawania, odejmowania, mnożenia, dzielenia, porównywania liczb, rozwiązywania zadań tekstowych, równań z niewiadomą, kolejności działań.

Bardzo ciekawym i powszechnie znanym w nauczaniu matematyki jest program pt.,, Klik uczy liczyć w zielonej szkole”

Bohaterem programu jest chłopiec o imieniu Klik, który proponuje dzieciom wspólną zabawę.. Przeznaczony dla dzieci w wieku od 5 do 9 lat integruje treści matematyczne i przyrodnicze. 

W programie znajdują się zarówno zabawy doskonalące ściśle określone umiejętności matematyczne, jak i zabawy o charakterze uniwersalnym. Dzięki połączeniu treści matematycznych z treściami przyrodniczymi, program realizuje zasadę nauczania zintegrowanego.

Program, który zasługuje na uwagę i wpisany jest na listę środków dydaktycznych zalecanych przez Ministerstwo Edukacji Narodowej to Wirtualna Szkoła Matematyki. Całość materiału zgromadzonego w tym programie zawiera 179 typów zadań z zakresu matematyki, z których każde jest interesującą, animowaną historyjką. Program obejmuje zakres nauczania matematyki w klasach od 0 do 3 i podzielony jest na grupy tematyczne.

 Na zakończenie pragnę przywołać pewne powszechnie znane twierdzenie, że komputer i Internet stanowią w naszych rękach jedynie narzędzie o wielkich możliwościach, a sposób, w jaki go wykorzystamy w edukacji naszych dzieci, zależeć będzie od mądrości nas samych, czyli nauczycieli i rodziców.
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