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Wykorzystanie komputerów w nauce matematyki 

w młodszych klasach szkoły podstawowej

       Jednym z kierunków edukacji w nauczaniu początkowym jest edukacja matematyczna. Nauczanie matematyki przeszło w ostatnich dziesięcioleciach głęboką ewolucję i ma charakter wielokierunkowy. Szkoła dzisiejsza nie może wbrew rozwojowi nauki i techniki poprzestać na nauczaniu matematyki tradycyjnej. Obecnie daleko jeszcze do jednolitych poglądów dotyczących treści i metod nauczania. Nie ma jak dotąd prostych recept na dobre nauczanie matematyki, jednak następujące stwierdzenia zdają się nie budzić wątpliwości:

1. Nauczanie początkowe jest najważniejszym etapem w rozwoju matematycznym dziecka. Błędy dydaktyczne są bardzo trudne do wykorzenia. 

2. Dzieci w wieku 7 do 10 lat potrafią pojąć znacznie więcej niż uważano, w tym również pewne abstrakcje pojęcia matematyczne, o ile wyrazi się je w odpowiedni sposób.  

                                       3.   Dziecko poznaje pojęcia matematyczne poprzez odpowiednio                             

                                             zorganizowane działanie. 

     Powyższe uogólnienia pozwalają stwierdzić, że jest konieczne  i osiągalne, aby uczniowie uczyli się matematyki nowoczesnej, poznawali pojęcia abstrakcyjne, a umiejętności dokonywania na nich operacji opanowali wcześniej szybciej i lepiej niż dotychczas.

     Współczesna matematyka ściśle związana jest z podstępem technicznym, a co za tym idzie, z techniką informatyczną, dlatego wykorzystanie elementów kultury informatycznej jest w pełni uzasadnione.

     Kulturę informatyczną, wprowadzoną do dydaktyki matematyki w pierwszym etapie kształcenia, rozumieć należy jako umiejętność świadomego korzystania z wszelkiego rodzaju informacji przekazywanej w postaci symboli, znaków umownych, instrukcji, działania według ustalonego planu, programów, kodów. Kształtować kulturę informatyczną u uczniów klas I – III to również przekonać ich o tym, że tylko dokładnie z instrukcją wykonanie poszczególnych faz czynności gwarantuje osiągnięcie oczekiwanego rezultatu. Bez tak rozumianej kultury informatycznej trudno uczyć współczesnej matematyki.

      Kształtowanie kultury informatycznej w korelacji z matematyką.

      Jednym z celów nauczania matematyki jest pobudzanie dzieci do logicznego myślenia. Zajęcia powinny być ciekawym doświadczeniem, zabawą, a nie musztrą rachunkową. Nauczanie powinno zmierzać do poddania umysłów prawidłowej gimnastyce intelektualnej i tworzenia nowej postawy logicznej wobec różnych zjawisk życia . Środkiem wspomagającym rozwój będzie kultura informatyczna, która uczy świadomego korzystania z dostępnych informacji. Na zajęciach można wykorzystywać rysunki poglądowe, instrukcje obsługi, schematy montażowe, liczydła planszowe, mini komputer Papy’ego , kalkulator oraz komputer, który staje się przedmiotem powszechnego użytku.

       Mając to na uwadze do języka matematycznego wprowadzać można elementy kultury informatycznej, zwłaszcza, że język informatyczny zawładnął w chwili obecnej wieloma dziedzinami życia, a zawiera wiele znaków i symboli. Kiedy już zaczniemy wprowadzać komputer jako środek dydaktyczny, dziecko o wiele łatwiej przyswoi sobie i zrozumie język zawierający rozkazy dla komputera. Będzie to miało wpływ na pozytywne kształcenie stosunku do informacji i techniki informatycznej.

       Wykorzystanie języka symboli może być nie tylko sposobem wyrażania myśli, ale i narzędziem w rozwiązywaniu różnych problemów i zagadnień. Zawarte w instrukcjach i schematach symbole ułatwiają zrozumienie i przyswojenie symboli stałych występujących w matematyce, a które dziecko z racji specyfiki przedmiotu powinno przyswoić sobie możliwie jak najwcześniej.

       W nauczaniu matematyki, zwłaszcza w klasach początkowych bardzo ważną funkcję spełniają wszelkiego rodzaju gry, które uatrakcyjniają zajęcia i pozwalają na uczenie się dzieci poprzez zabawę. Zasady gier to swego rodzaju instrukcje obsługi. 

        Ciekawą formą kształtowania algorytmicznego sposobu myślenia jest korzystanie z minikomputera Papy’ego. Symbolika zawarta w kolorach i pionkach pozwala dzieciom na dokonywanie operacji matematycznych w oparciu o znaki umowne. Stosowanie symboli, znaków i kolorów jest częścią twórczej pracy nie tylko nauczyciela, ale i ucznia. Otwarcie się na nowe pomysły, projekty, dyskusja nad proponowanymi symbolami zaktywizuje uczniów, doprowadzi do kształcących sytuacji, w których uczeń nabierze świadomości, że nauka to nie tylko reprodukowanie materiału, ale poszukiwanie nowych, ciekawych rozwiązań. Taka forma pracy pobudza dzieci do samodzielnego myślenia, potęguje zainteresowanie danym zagadnieniem, uczy przestrzegania poszczególnych faz czynności, co jednocześnie kształtuje kulturę informatyczną. W przypadku gier i zabaw dziecko często mimowolnie tworzy własny algorytm postępowania. Jest to bardzo ważne w nauce logicznego i abstrakcyjnego myślenia.

         Nieodłącznym elementem nauczania matematyki są zadania tekstowe. Realizacja każdego tematu arytmetycznego powinna być powiązana z rozwiązywaniem zadań. Przy pracy nad zadaniami należy kształtować u uczniów nawyki niezbędne przy obróbce informacji. Najprostszym sposobem jest wprowadzenie planu zadania opartego na znakach umownych. Dzieci chętnie pracują w oparciu o plan zadania, lepiej rozumieją treść, dokonują poprawnej analizy, zawsze starają się doprowadzać pracę do końca. Taki sposób postępowania pozwala kształtować u uczniów algorytmiczny sposób myślenia.           

          Kształtowanie kultury informatycznej poprzez realizację treści i celów w pierwszym etapie kształcenia powinno odbywać się w oparciu o integrację z pozostałymi kierunkami edukacji i uwzględniać aktywność uczniów. Nie możemy z góry założyć na ile ukształtowanie przez uczniów klas I – III określonego na ten wiek poziomu kultury informatycznej wpłynie na zdobywanie wiedzy i umiejętności w klasach starszych, ale umiejętne i rozważne wprowadzenie jej elementów w proces dydaktyczny jest potrzebne i w pełni uzasadnione.

         W ramach kształtowania kultury informatycznej u uczniów klas początkowych w pracy z komputerem, wprowadzać można następujące treści kształcenia:

1.  BHP w pracy z komputerem i korzystania z pracowni komputerowej.

2.  Podstawowe wiadomości o technice komputerowej i przykłady zastosowania komputera w szkole.

3.  Kształtowanie umiejętności i nawyków korzystania ze sprzętu komputerowego:

· podstawowy zestaw komputerowy,

· pierwszy kontakt z klawiaturą,

· pierwszy kontakt z dyskietką ( mój nowoczesny zeszyt),

· pierwsze komendy systemu operacyjnego,

· pierwszy kontakt z edytorem tekstu ( lekcja lub zadanie napisane na komputerze),

· pierwszy kontakt ze środowiskiem Windows (uruchamianie i wychodzenie z programów),

· pierwszy kontakt z kalkulatorem,

· edytor rysunku Paint ( rysowanie, wycinanie, wklejanie, efekty specjalne),

         4. Umiejętność pracy z programami specjalnymi:

· gry ( Puzzle, Dzieci),

· programy edukacyjne ( Cyferki, Mat 1,2,3, Mistrz matematyki, Info- mat MATEMATYKA na wesoło).
      Realizację powyższych treści rozpocząć można w dowolnym momencie edukacji (zależy to od przygotowania uczniów). Do języka matematycznego warto wprowadzić słowo program, zwłaszcza , że nie jest ono obce dzieciom: oglądają programy telewizyjne, współtworzą programy imprez klasowych , zapoznają się z programem uroczystości szkolnych, stykają się z programami komputerowymi. Jednak w języku matematycznym to słowo nabiera nowego znaczenia, a raz wprowadzone może być wykorzystane na wiele sposobów. Tematyka i układ programów zależeć będzie od inwencji twórczej nauczyciela. Mogą to być programy np. Kolejność działań, Rozwiązywanie równań, Obliczanie obwodów figur itp.

       Praca w oparciu o stworzone programy ma wiele zalet: uczy algorytmicznego myślenia, chroni przed popełnianiem błędów, przygotowuje ucznia do pracy z programami komputerowymi. Uczeń w dowolnym momencie pracy może wrócić do danego polecenia, jeszcze raz go przeczytać, porównać, dokonać samokontroli i korekty.

       Nauczanie wspomagane komputerem pozwala nie tylko rozwijać umiejętności informatyczne, ale także poprzez zastosowanie odpowiednich programów edukacyjnych stwarza znakomite warunki do rozwoju myślenia twórczego uczących się dzieci i oddziaływania na ich osobowość, przyspiesza i ułatwia nabywanie różnorodnych umiejętności, np. rachunkowych, jest również nieocenione w diagnozie i terapii pedagogicznej, w przekazywaniu wiadomości, rozwiązywaniu problemów. Pozwala na kształcenie wytrwałości w pracy, systematyczności, bo takie kształcenie stwarza możliwość samokontroli i samooceny, co przy otwartości poznawczej młodszych uczniów może doprowadzić do znacznej intensyfikacji uczenia się. Dostrzegając korzyści płynące z wykorzystania komputera w procesie dydaktycznym, proponuję praktyczne rozwiązanie lekcji w klasie pierwszej.

KONSPEKT ZAJĘCIA Z WYKORZYSTANIEM TECHNIKI KOMPUTEROWEJ

Zagadnienie programowe: Dodawanie i odejmowanie w zakresie 10

Temat: Konkurs utrwalający dodawanie i odejmowanie liczb w zakresie 10

Cele operacyjne lekcji:

I. Zapamiętanie wiadomości. Uczniowie wymieniają nazwy klawiszy i znają ich przeznaczenie.

II. Rozumienie wiadomości. Uczeń :
· rozpoznaje cyfry od 0 do 10,

· rozumie zależności miedzy myszką a kursorem,

· umie uporządkować cyfry od 0 do 10 wg rosnącej wartości,

· umie uporządkować wyniki działań od najmniejszego do największego,

· ustali kolejność zajętego miejsca.

III. Stosowanie wiadomości w sytuacjach typowych. Uczeń potrafi:

· obliczyć w pamięci działanie i odnaleźć kartonik z odpowiednim wynikiem,

· włączyć komputer i posługiwać się nim wg wskazówek,

· posługując się myszką wchodzić do wskazanego fragmentu programu,

· dodawać i odejmować w zakresie 10,

· przeliczyć przedmioty w zakresie 10.

   Cel wychowawczy: wdrażanie do pracy zespołowej i samokontroli.

   Metoda nauczania: ćwiczeniowa.

   Formy pracy: zespołowa jednolita, indywidualna, zbiorowa jednolita.

   Środki dydaktyczne:

· komputery, program komputerowy firmy Albion „Przygody matematyczne”

· magnetofon, nagranie piosenki „Komputer” w wykonaniu Majki Jeżowskiej,

· zestawy kartoników z cyframi od 0 do 10, zestaw kartoników z cyframi i literami na odwrocie, wizytówki zespołów, plansza podsumowująca konkurs, medale.

Przebieg lekcji:

	OGNIWA LEKCJI
	  CZYNNOŚCI NAUCZYCIELA
	     CZYNNOŚCI UCZNIÓW

	1. Wprowadzenie (praca w zespołach dwuosobowych)

2. Powtórzenie wiadomości na temat budowy i obsługi komputera; zapoznanie ze sposobem pisania na komputerze (praca zbiorowa)   

3. Przeprowadzenie konkursu ( praca zespołowa z komputerem)

4. Podsumowanie konkursu
	1. Prosi o wyjęcie z kopert kartoników z cyframi od 0 do 10 i uszeregowanie ich według rosnącej wartości.

2. Odsłania działania na tablicy magnetycznej.

3. Poleca obliczyć w pamięci pierwsze działanie i na umówiony znak podnieść w górę kartonik z właściwym rozwiązaniem, po czym zapisuje je na tablicy. Obliczanie pozostałych działań przebiega według tego samego schematu.

4. Poleca uporządkować zapisane na tablicy wyniki działań od najmniejszego do największego, korzystając z zestawu N.

5. Odkrywa uszeregowane na tablicy kartoniki , ujawniając ukryte dotąd hasło.

6. Prosi  o wymienienie wcześniej poznanych klawiszy, wskazanie myszki i kursora oraz wyjaśnienie zależności między nimi.  

7. Zwraca uwagę na klawisze oznaczone literami alfabetu.  

8. Pomaga włączyć komputery – pojawia się karta tytułowa programu „Matematyczne przygody”.  

9. Opowiada o przedstawionej w programie krainie zwanej Zwierzątkowem i jej sympatycznych mieszkańcach: jeżyku, hipopotamie, mądrej sowie i ślimaczku. Zapoznaje ze specjalnym licznikiem, na którym można odczytać liczbę zdobytych przez grupę punktów.  

10. Pasuje uczniów na mieszkańców Zwierzątkowa poprzez nadanie zespołom nazw zwierząt. 

11. Objaśnia sposób oceniania ( punkty na liczniku są przyznawane tylko za dobrze wykonane zadanie).  

12. Poleca wejście do pierwszego bloku konkursowego – stacja PKP.  

13. Zaprasza na przerwę śródlekcyjną.

14. Zapoznaje z drugą konkurencją przebiegającą w Zwierzątkowie. Celem jest obliczanie działań na dodawanie.

15. Tłumaczy zasady trzeciej konkurencji, polegającej na wykonaniu działań na odejmowanie.

16.Prosi o porównanie stanu liczników w poszczególnych zespołach.

17. Zawiesza na tablicy planszę podsumowującą konkurs.

18. Przyznaje wszystkim zespołom medale. Udziela pochwały najlepiej pracującym.


	1. Szeregują cyfry.  

2. Odczytują głośno pierwsze działanie.   

3. Uzgadniają wyniki i na dźwięk trójkąta podnoszą odpowiedni kartonik.   

4. Wybrani uczniowie podchodzą do tablicy, przyczepiają kolejno kartoniki z zestawu N.  

5. Odczytują głośno hasło: KONKURS. 

6. Wymieniają klawisze: spacja, enter, escape, klawisze kursora. Wyjaśniają zależności między myszka a kursorem. 

7. Wnioskują o ich funkcji.

8. Włączają komputery, przyglądają się stronie tytułowej. 

9. Słuchają uważnie, pilnie obserwują kolorowe plansze na ekranie monitora. 

10. Losują wizytówki z nazwą zwierzęcia i jego ilustracją. Ustawiają kartę obok monitora.  

11. Słuchają objaśnień nauczyciela.

12. Posługując się myszką , wchodzą do wskazanego fragmentu programu. Słuchają treści pierwszego zadania: Spróbuj uruchomić pociąg. Na jego wagonikach brakuje niektórych liczb. Wpisując je w odpowiednich miejscach , pamiętaj o tym, w jaki sposób liczby rosną, a w jaki maleją i w jaki sposób następują po sobie. Aby pociąg odjechał, musisz również dołączyć do niego lokomotywę. Dostaw ją z tej strony, w którą liczby na wagonikach rosną. Wykonują 10 kolejnych zadań. Po zakończeniu pracy obserwują na ekranach swoich monitorów licznik punktów.

13. Wykonują ćwiczenia ruchowe w rytmie piosenki Majki Jeżowskiej.

14. Słuchają treści zadania: Policz, ile jabłek ma na plecach każdy jeżyk i wpisz wynik w odpowiednie miejsca, a następnie policz, ile mają razem. Obliczają kolejno działania, wskazując każdorazowo właściwą wartość sumy. Po obliczeniu wszystkich dziesięciu działań otrzymują informację o liczbie zebranych punktów.

15. Słuchają treści polecenia: W sadzie spadło mnóstwo dojrzałych jabłek. Trzeba zliczyć, po ile jabłek spadło z każdego gatunku, a ile pozostało na poszczególnych drzewach. Gatunki jabłek poznasz po kolorach. Wpisz w puste miejsca odpowiednie liczby i oblicz działania.

16. Sprawdzają stany liczników. 

17. Podają nazwy zespołów zajmujących pozycje od pierwszej do ostatniej.

18. Dzielą się głośno swoimi spostrzeżeniami.  
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