Edward Polanski, Olga Przybyla

Komputerowe nauczanie ortografii w
zintegrowanym ksztalceniu
wczesnoszkolnym

Nauczyciel i Szkota 1-2 (18-19), 362-372

2003

Artykut zostat zdigitalizowany i opracowany do udostepnienia
w internecie przez Muzeum Historii Polski w ramach

prac podejmowanych na rzecz zapewnienia otwartego,
powszechnego i trwatego dostepu do polskiego dorobku
naukowego i kulturalnego. Artykut jest umieszczony w kolekcji
cyfrowej bazhum.muzhp.pl, gromadzacej zawartosc polskich
czasopism humanistycznych i spotecznych.

Tekst jest udostepniony do wykorzystania w ramach
dozwolonego uzytku.

MUZEUM HISTORII POLSKI



Edward Polanski, Olga Przybyla

Komputerowe nauczanie ortografii
w zintegrowanym ksztalceniu wczesnoszkolnym

W ostatnich latach komputer stat si¢ powszechng pomoca w edukacji jezyko-
wej. Nalezy bowiem do $rodkéw dydaktycznych, ktore rozwijaja zdolno$ci po-
znawcze (glownie percepcjq wzrokowo - stuchowa), angazuja emocjonalnie
uczniow, przez co wyzwalaja ich spostrzegawczos$¢, obserwacje i zdolnosci twor-
czego myslenia, wzmacniaja motywacjg, rozwijaja zainteresowania oraz wywotu-
Jja ciekawos¢, chec i gotowos¢ do uczenia sig. Dostarczaja réwniez wzordéw dzia-
tania i instruktazu wizualnego. Istotny jest takze fakt, ze komputerowe nauczanie
ortografii umozliwia podmiotowe traktowanie ucznia, uwzglednianie antropocen-
trycznego sposobu nauczania', dzigki ktoremu mozna bra¢ pod uwage osobiste
preferencje kazdego ucznia. I tak osoba o preferencjach wizualnych (dominacja
wzrokowego systemu) z latwoscia bedzie kojarzyta poszczegélne stowa z ich gra-
ficznym obrazem, szybciej zapamigta pisowni¢ nowych wyrazow, gdyz je zobaczy
1 ofrzyma ich wizualny opis, a osoba z preferencjami audytywnymi (dominacja
stuchowego systemu) bedzie mogla ustysze¢ stowa, ktore zapisuje, natomiast
w przypadku osoby z preferencjami kinestycznymi (dominacja czuciowo - rucho-
wego systemu) skutecznos¢ nauczahia wiazaé si¢ bedzie z wywolanymi przez
pracg z programem komputerowym jego reakcjami uczuciowymi, emocjami.

Ortograficzne programy komputerowe ogélnie mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:
1. programy edukacyjne, do ktorych przede wszystkim nalezg gry komputerowe,

ktére sq oparte na konwencji gier wideo, funkcjonujace poza szkota;

2. programy dydaktyczne pisane z my$la o sprawdzaniu umiejetnosci ortograficz-
nych ich uzytkownikéw, ale réwniez doskonaleniu tych umiejetnosci w proce-
sie ksztalcenia szkolnego i pozaszkolnego;

3. programy narzedziowe, do ktorych naleza komputerowe stowniki ortograficz-
ne, przede wszystkim stuzace poprawianiu tekstow napisanych?®.

Sposrod istniejacych na rynku programéw do nauki ortografii znaczna czgéé na-

! Por. E. Polanski, O antropocentryczne ujecie dydaktyki ortografii, {w:) Z uczniem posrodku,
podmiotowa dydaktyka literatury, jezyka, kultury, pod. red. Z. Budrewicz, M. Jedrychowskiej, Wydawnictwo
Naukowe Akademii Pedagogicznej, Krakéw 1999, s. 334-338.

2 E. Polanski: Dydaktyka ortografii i interpunkcji, Warszawa 1995, s. 82.



Edward Polanski, Olga Przybyla - Komputerowe nauczanie ortografii w... 363

lezy do programéw edukacyjnych, czyli programoéw dziatajacych w konwencji gry
komputerowe;.

W ortograficznych grach komputerowych uwzglednia si¢ pamigé emocjonalna’
stosujac, zasade: ,,bawiac, uczy¢”. Gry przyciagaja uwagg ucznidw m.in. przez
ocenianie wynikow, zliczanie uzyskanych przez uzytkownikow punktow. Ze wspo-
mniang pamigcia emocjonalng wigza si¢ takie elementy, jak: uwzglednianie réznej
szybkosci przebiegu obrazu (dostosowanej do poziomu ortografii uczniéw), mozli-
wo$¢ uczestniczenia w grze kilku osob (atmosfera rywalizacji korzystnie wptywa
na proces uczenia si¢). W grach istotne jest takze wykorzystanie czynnika uwagi,
ktéra sig realizuje migdzy innymi przez budzenie zainteresowania uczniow, atrak-
cyjno$¢ programu (obraz, kolor, dzwigk), mobilizacyjne dziatanie programu, pole-
gajace na przyktad na kazdorazowym (w kontakcie osobistym) podawaniu ocen
1 punktow (w odréznieniu od oceniania przez nauczyciela to nie stresuje).

Zdecydowana wigkszo$¢ ortograficznych gier komputerowych oparta jest na
Jjednego rodzaju ¢wiczeniu - uzupetnianiu wyrazow z luka. Do tego typu progra-
moéw nalezy zakwalifikowaé Ortomanie. Ostateczne rozwiqzanie.

Gra komputerowa pt. Ortomania.
Ostateczne rozwiazanie*

,»Ortomania” to zestaw trzech ortograficznych gier komputerowych, ktore opar-
to na uzupetnianiu wyrazow z luka odpowiednimi literami. Pierwsza gra jest nowa
wersja dawnej gry komputerowej ,,Ortotris”, uruchamianej jeszcze w systemie
DOS. Byl to jeden z pierwszych programéw do uzytku domowego. Obecnie jest
mozliwosé skorzystania z wersji dla Windows. ,,Ortotris” nawiazuje do gry ,, Te-
tris”, w ktorej gracz ma za zadanie utozenie spadajacych klockow tak, aby byty
one polozone abok siebie.

,Ortotris™ to gra, w ktorej spadajacym elementem jest wyraz z lukg. Zadaniem
gracza jest wybranie jednej z dwoch opcji za pomocy strzalek na klawiaturze. W
czasie gdy wyraz z lukq spada nalezy zdecydowac sig na wybdr pomiedzy ua d, rz
a z, ch ah, a takze wybrac pisownig taczna lub rozdzielna, pisownie¢ wielka lub
mala litera. Blednie zapisany wyraz pozostaje przez chwile na ekranie, ale w mo-
mencie, kiedy si¢ zatrzyma, zmienia swoja formeg na poprawng. Gdy wyrazéw,

3 Por. D. Goleman, Inteligencja emocjonalna, Poznan 1997, s. 47-51, 310-329, 402-469. Pamieé
emocjonalna wraz z pamigcig wzrokowa, stuchowa, motoryczng, uwaga oraz myéleniem logicznym naleza
do determinantdw, ktére wplywaja na kompetencje ortograficzna uczniéw, por. E. Polanski, Dydaktyka
ortografii..., op. cit.,, s. 42-55. Por. takze E. Polanski, A. Jakubowicz, F. Dyka, Ortografia i interpunkcja
W nauczaniu poczatkowym, Lodz 1996, s. 16-32.

4 Ortomania. Ostateczne rozwiazanie, producent: UHO & TimSoft.
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ktore gracz zapisal blednie, jest juz tyle, ze niemozliwa staje si¢ dalsza gra, ko-
nieczne jest ponowne ,,przerobienie” materiatu, ktory pozostat na ekranie. Aby
zakoniczy¢ grg, nalezy klikna¢ na kazdy z wyrazow, a nastgpnie powtdrnie uzupet-
ni¢ wyrazy odpowiednig litera. Jesdli 1 teraz pojawilyby sie btedy, cate dziatanie
nalezaloby powtdrzyé. Trwatoby to dopoty, dopdki nie zniknatby ostatni biednie
zapisany wyraz. ,,Ortotris” jest pierwsza na rynku polska gra ortograficzng. Wy-
daje sig nam, ze pomyst stworzenia gry ortograficznej w konwencji popularnego
»Tetrisa” jest pomystem ciekawym. Uczniowie, ktorzy lubia gry typu ,, Tetris”,
Z pewnosciq zainteresujq si¢ rowniez wersjg ortograficzng tej gry. Mocng strong
omawianego programu jest eksponowanie ortogramdéw w postaci wyraznych
i kolorowych napiséw, ktore umozliwiaja wykorzystanie pamigei wzrokowej, a tak-
ze wymog poprawiania blgdow. Natomiast wadg jest to, ze biednie zapisany wy-
raz wprawdzie tylko przez krotki czas jest widoczny, przez co, niestety, w takiej
postaci moze by¢ zapamigtany. Podsumowanie osiggnie¢ gracza pokazuje sie
z prawej strony ekranu: liczba punktow (za kazda poprawng odpowiedz - 50 punk-
tow, za biedng - 0), liczba i procent poprawnych i blgdnych odpowiedzi. W progra-
mie istnieje mozliwos¢ wiaczenia si¢ do gry wigkszej liczby 0sob (sposobnosé do
wspotzawodnictwa), wpisania ich imion (zwigkszenie motywacji emocjonalne;j),
wyboru stopnia trudnoSci, ktory sprawia, ze mozliwa jest rywalizacja i porowny-
wanie wynikow (aktywizowanie pamigci emocjonalnej®).

Kolejnym programem w zestawie ,,Ortomania” jest gra ,,Astro”. Centralnym
motywem jest tutaj przestrzen kosmiczna, w ktorej znajduja si¢ dwa ,,ciata niebie-
skie” - elementy do wyboru. Na dole znajduje sig ortogram, w ktérym trudnosé
ortograficzng zastapiono znakiem zapytania. Gra polega na zestrzeleniu odpowied-
niej litery za pomoca specjalnego ,,dziatka”.

Podobna do gry ,,Astro” jest ostatnia gra w zestawie - ,,Ortoidy”. Rdznica mie-
dzy nimi polega na tym, Ze ,,ciata niebieskie” spadaja (tak jak w ,,Ortotrisie”),
a zamiast znaku zapytania w wyrazie na dole znajduje sig luka, natomiast literki do
zestrzelenia wystepuja na ,,chmurkach”, Poza tym sterowanie odbywa sie za po-
mocg "chlopka", ktorego w pozostatych grach nie ma. Rdznice te sa niewielkie,
totez sadzimy, ze w zasadzie zbgdne byto tworzenie dwdch bardzo podobnych gier.

»Ortomania” to zestaw gier komputerowych, ktory z powodzeniem mozna pole-
ci¢ uczniom jako pomoc w zdobywaniu sprawnosci ortograficznej. Program ten
moze by¢ tez wykorzystywany podczas lekcji jezyka polskiego. ,,Ortomania” jest
programem czytelnym i tatwym w obshudze. Nie zawiera bledéw merytorycz-
nych, realizuje postulat ,,nauki poprzez zabawe”, a takze angazuje pamigé wzroko-
wa 1 pamie¢ ruchdw. Niestety, program zupetnie nie wiacza pamiegci stuchowe;j.

3 Por. E. Polanski, O antropocentryczne ujgcie dydaktyki ortografii, (w:) Z uczniem posrodku..., op.
cit,, s. 334-338.
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Obniza to jego warto$¢ dydaktyczng. Mimo to uwazamy, ze ,,Ortomania” jest dogé
dobrym programem, ktéry moze wzbogaci¢ uczenie si¢ ortografii.

W konwencji gry nie mieszczg si¢ programy dydaktyczne, do ktérych nalezy
program komputerowy ,,Dyktando™®.

Program komputerowy ,,Dyktando”

Pracujac z programem ,,.Dyktando”, uzytkownik ma mozliwo$¢ wykonywania
dwoch rodzajoéw ¢wiczen ortograficznych: pisania z pamigci i pisania ze stuchu.
Pisanie z pamieci moze by¢ stosowane na poczatku nauki ortografii (w szkotach
funkcjonuje przede wszystkim w zintegrowanym ksztalceniu wezesnoszkolnym),
gdyz angazuje gtéwnie pamig¢ mechaniczna ucznia, pamie¢ bezpodrednia, dorazna.

wiczenia zawarte w programie polegaja na obserwowaniu i zapamietywaniu zdan,
a nastepnie odtwarzaniu tego tekstu z pamieci. Powszechnie znang i stosowana
forma ¢wiczen ortograficznych jest pisanie ze stuchu (dyktando), éwiczeniem, pod-
czas ktdrego uczniowie zapisuja tekst dyktowany przez nauczyciela (w przypadku
omawianego programu - przez lektora). Tekstu tego uczniowie nie widza, jedynie
stysza wypowiadane przez lektora zdania.

Warto przesledzié, jak w omawianym programie ksztaltuja si¢ determinanty kom-
petencji ortograficznej uczniow. Decydujacym czynnikiem w nauczaniu ortografii
jest pamig¢ wzrokowa’. Pod wzgledem graficznym program jest przygotowany
starannie: zapis ortogramow jest wyrazny (utatwia to ich zapamietanie), uzytkow-
nik nie ma kontaktu wzrokowego z blednie zapisanymi wyrazami (kontakt uzyt-
kownikoéw z wyrazami zapisanymi niepoprawnie prowadzi¢ moze do ich przyswa-
jania albo do rozregulowania poprawnych nawykow). Przy poprawnym zapisie
wykorzystano kolory: czerwony (dla zasygnalizowania btedéw ortograficznych
pierwszego stopnia) i zielony (dla zasygnalizowania bledéw ortograficznych dru-
gorzgdnych). Kolory te pomagaja utrwali¢ ortogramy, bowiem barwa czerwona
pobudza, dziata emocjonalnie, przy$piesza reakcje wizualno - werbalne; z kolei
barwa zielona natomiast pozostaje najdtuzej w pamieci®.

Staranna strona graficzna programu idzie w parze z dopracowang strona dzwig-
kowa, w ten sposob aktywizowana jest pamie¢ stuchowa. Teksty dyktand czytane
sq bardzo wyraznie, grupy spotgloskowe i samogloskowe wymawiane poprawnie,
akcent wyrazowy jest poprawny, frazowanie tekstow dobre. Teksty sa dyktowane
zgodnie z regutami okre$lajacymi ten sposdb postgpowania dydaktycznego: naj-

¢ P. Imiela, D. Krzyzyk, A. Markowski, E. Polanski, Dyktando. Wersja 1.0 dla Windows, CD-ROM.
Komputerowy program edukacyjny, ZiP Soft s. c., Gliwice 1995, SOFTARG '96 III NAGRODA.

? Por. E. Polanski, Dydaktyka ortografii..., op. cit., s. 43-46; Badania nad ortografig ucznidéw, Prace
Naukowe Uniwersytetu Slaskiego w Katowicach nr 50, Katowice 1973, s. 17-21, 91-93.

& E. Polanski, Dydaktyka ortografii..., op. cit., s. 51-52.
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pierw nastepuje czytanie catego dyktanda, nastgpnie czytanie zdania, frazowanie,
z kolei mamy do czynienia z ponownym odczytaniem zdania, na zakoficzenie pracy
nastgpuje ponowne czytanie catego dyktanda. Omawiany program éwiczy row-
niez pamig¢ motoryczng (przy tego typu programach nie jest to zjawisko czeste).
Whprawdzie pisanie na klawiaturze nie moze zastgpi¢ ciaglosci ruchu reki, z czym
mamy do czynienia przy recznym pisaniu catych wyrazdw, zwrotdw i zdan oraz
dtuzszych wypowiedzi, niemniej takZe pisanie na komputerze - rzecz jasna, w stop-
niu mniejszym niz przy r¢eznym pisaniu - ksztaltuje automatyzm pisania, ktory
wiasnie jest warunkowany pamiecia ruchow.

W tym programie czynnik uwagi jest wykorzystywany przez budzenie zaintere-
sowania ucznioéw, na ktore maja wptyw jego atrakcyjnosé, ktore stanowia obraz,
kolor, dzwigk, charakter tekstdw oraz podawanie ocen. Wykorzystywane jest row-
niez mySlenie logiczne ucznidéw - uzytkownicy pracuja z tekstem ciggtym, ktéry
bardziej angazuje myslenie niz wyrazy podawane w izolacji. Z mysleniem logicz-
nym ma zwiazek rozwiazywanie zadan za pomoca regut ortograficznych.

Do analizowanego programu dotaczono ksiazeczke z tekstami dyktand, pod kto-
rymi znajdujq si¢ przypisy wyjasniajace pisownie niektdrych ortograméw, zwlasz-
cza trudnych, motywowanych przede wszystkim zasada konwencjonalna.

Program komputerowy pt. Ortografia 2000°

Program Ortografia 2000 zawiera 170 dyktand o réznym stopniu trudnoéci: frag-
menty bajek dla dzieci (m. in. Stanistaw Mrozek, Sfon, Jan Brzechwa, Akademia
pana Kleksa, Henryk Sienkiewicz, Janko Muzykant, Hans Christian Andersen,
Kwiaty malej Idy, Carlo Collodi, Pinokio, Lucy Maud Montgomery, Ania z Zielo-
nego Wzgorza, Ludwik Jerzy Kern, Ferdynand Wspanialy oraz Mark Twain,
Juliusz Veme, Daniel Defoe), fragmenty innych tekstow literackich (m. in. Henryk
Sienkiewicz, W pustyni i w puszczy, Potop, Krzyzacy, Pan Wolodyjowski, Ste-
fan Zeromski, Popioly, Syzyfowe prace, Pawet Jasienica, Polska Piastéw, Maria
Konopnicka, Nasza szkapa, Ferenz Molnar, Chiopcy z placu broni, Arkady Fie-
dler, Dywizjon 303 oraz Jack London, Ernest Hemingway), a takze, wymyslone
przez autorow, zartobliwe teksty. '

Ponadto w programie umieszczono 500 regut pisowni, ktore majg charakter prak-
tyczny, tzn. zawieraja wiedzg tatwa do zapamigtania i najczesciej wykorzystywa-
ng w praktyce. Reguly ortograficzne mozna wyrywkowo przegladaé za pomoca
specjalnego edytora peliacego rolg elektronicznego stownika ortograficznego. Od-
powiednie reguly sa wyswietlane w przypadku popetnienia bledu ortograficznego
z zakresu pisowni: skrétow, skrétowcow, ztozen; bezokolicznikow; przedrostkdw:

9 Ortografia 2000, producent: TSS.
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z-/s-, Wz-/ws-, wez-/wes-; glosek zmigkczonych/miekkich: ci/¢, si/§, ni/n, zi/z, dzi/
di; glosek nosowych: a, ¢, em, en, om, on; h/ch; jot: i/j, 1i/ji/ij; tacznej/rozdzielnej;
zbitek spotglosek: trz/cz, strz/szcz, zsz/sz (1zsz); u/0; rz/z; wielkich liter; interpunk-
cji. Znajdujemy tutaj rowniez informacje dotyczace m. in. liczby mozliwych do
popelnienia blgdow w zakresie pisowni h/ch, v/6, rz/z; wielkich liter; dtugosci tek-
stu i fraz; szybkosci czytania tekstu oraz mamy rozbudowang statystyke.

Na omawiany program, podobnie jak w ,,Dyktandzie”, ztozyly sie teksty czytane
przez lektora. Roznica migdzy tymi programami polega na tym, ze program ,,Orto-
grafia” nie zakltada pisania tekstu dyktanda. To powazna usterka dydaktyczna.
Praca z tym programem polega na uzupehianiu zadan z luka, co zmusza do dziata-
nia nienaturalnego, niezgodnego z przyswojonym juz przez uczniow automatyzmem
pisania, uwarunkowanym pamigcig ruchow'?. Uzytkownik powinien zapisywaé
tekst dyktanda tak, aby pamig¢ wzrokowa i shuchowa taczyty sie z pamiecig moto-
ryczng''. Kolejnym btedem jest kontakt wzrokowy uzytkownikéw programu z bled-
nie zapisanymi formami wyrazow, ktore, niestety, moga zostaé przez ucznia zapa-
migtane. Na dodatek warianty do wyboru zapisano kolorem czerwonym, co wpty-
wa na zapamigtywanie ... bledu. I tak na przyktad wyraz Julia mozna zapisaé az
na... 16 sposobow (*julia, *jolja, *Jolja itp.). Taka liczba wariantow utrudnia intu-
icyjny wybdr. Podczas pracy z programem latwo mozna ,,zwatpi¢” we whasne
umiejetnosei, gdyz spo$rod ogromnej liczby wariantow, klikajac dwukrotnie mysza,
nalezy wybra¢ wlasciwg forme wyrazu. Jednym z nielicznych atutéw tego progra-
mu jest pokazujace si¢ w przypadku popetnienia blgdu okienko z odpowiednig re-
gulg ortograficzng. Pod wzgledem graficznym program nie jest atrakcyjny. Wyko-
nanie kazdego zdania przez uzytkownika zakonczone jest ocena. Jednakze spos6b
oceniania jest do$¢ nietypowy - 95% bezblednych odpowiedzi komputer ocenia na
»bardzo dobrze”, 98% na ,,znakomicie”, 99% i 100% na ,,wybitnie” (w naszym
przekonaniu wynik odpowiada wowczas ocenie celujacej).

Program komputerowy pt. ,,Ortofrajda”"

,»Ortofrajda” to program, w sktad ktérego wchodza gry planszowe, malowane
dyktanda, ,,ortopuzzle”, ,,ortogi”, kasety wideo, stowniki oraz ,,ortomozaika”. Sys-
tem ,,Ortofrajdy” polega na zastgpowaniu ortogramow kolorami. Autorzy ustalili,
ktore kolory odpowiadaja poszczegdlnym ortogramom i opracowali seri¢ dydak-
tyczna, ktora jest zgodna z tym systemem. Powstata nawet ,,Kraina Ortofrajdy” -
miejsce spotkan autorskich z dzie¢mi.

© Por. E. Polanski, Dydaktyka ortografii..., op. cit., s. 85.
I Ibidem, s. 85.
12 Ortografia, (w): Jezyk Polski, Edu-ROM, producent: Young Digital Poland.
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Akcja gry ,,Ortofrajda” rozgrywa sig¢ w réznych rejonach Polski. Gra ma wige
charakter krajoznawczy. Celem gry jest przywrocenie Ortofrajdzie kolorow, ktére
skradia zta czarownica Gramatyka. Podczas gry czytany jest tekst (wyswietlany
na ekranie z lukami), ktory nalezy uzupetni¢ odpowiednimi kolorami. Po uzupehie-
niu wlasciwym kolorem kwadrat zamienia si¢ w odpowiadajaca mu litere. Nie jest
mozliwy kontakt z blednym zapisem wyrazu, bowiem w przypadku, kiedy uzupet-
nimy tekst nieprawidtowym kolorem, pojawia si¢ straszna Baba - Jaga i cate zda-
nie musimy uzupeinia¢ od poczatku. Wraz z wpisywanymi zdaniami odbywamy
kolejne etapy podrézy. ,,Ortofrajda” jest gra ortograficzng, ktora przeznaczona jest
dla dzieci do lat dziesigeiu. Wydaje sig, Ze nawet najmiodsi gracze moga by¢ roz-
czarowani niewyszukana oprawa graficzng programu.

Pod wzgledem merytorycznym i dydaktycznym program jest poprawny. Bardzo
dobrym pomystem jest przyporzadkowanie koloréw poszczegdlnym ortogramom.
Zastosowanie koloréw stymuluje pamig¢ wzrokows, a poprzez podanie formy
dzwigkowej wyrazu przez lektora uruchomiona zostaje takze pamig¢ stuchowa.
Pamig¢ ruchdéw stymulowana jest w niewielkim stopniu, poniewaz program nie
wymaga wpisywania calych wyrazéw, a jedynie wybor jednej z opcji za pomoca
strzatek na klawiaturze. Gracz nie ma kontaktu z btednym zapisem wyrazu, unie-
mozliwia to zapamigtanie niewtasciwe] postaci ortogramu. Pomimo niedopraco-
wanej grafiki "Ortofrajda" moze motywowac ucznia do pracy nad ortografia. Pro-
gram ten pozytywnie wptywa na ksztaltowanie dobrych nawykdéw ortograficz-
nych, totez mozna go wykorzystywac podczas lekcji jezyka polskiego, a takze
w czasie indywidualnej pracy ucznia.

Gra komputerowa pt. ,,Bolek i Lolek na tropie zaginionej
ksiggi ortografii”!®

Z kolei ,,Bolek i Lolek na tropie zaginionej ksiegi ortografii” to zestaw gier kom-
puterowych, w ktorych gracz wybiera swojego ulubionego bohatera filmu ,,Bolek i
Lolek™ i bierze udziat w grze jako jedna z postaci. W grze uczestniczy¢ moga 1, 2,
3 lub 4 osoby. W sktad wymienionego programu komputerowego wchodza naste-
pujace czgsci:

1. Kraina Ortografii

Kraina Ortografii to czytane przez lektora i zapisane na ekranie reguty ortogra-
ficzne dotyczace pisowni: spotglosek dZzwigeznych i bezdzwigeznych; ¢ 1 om; czastki
-by; rz12;i1j; hich; uid, matych i wielkich liter; partykuly nie. Ta czg$§¢
programu, niestety, zawiera blad merytoryczny. Podczas czytania wyrazoéw z A

' Bolek i Lolek na tropie zaginionej ksiegi ortografii, producent: Marksoft.
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gloska w sposob sztuczny wymawiana jest dzwigcznie. Wymowe takg wprowa-
dzono w celu odrdznienia pisowni h i ch. Nie jest to dobry pomyst, poniewaz
dzwigczne h jest dzisiaj wymawiane tylko przez niewielka liczbe Polakow z kre-
SOW.

2. Turniej ortograficzny to gra, w ktdrej nalezy poprawnie uzupetnia¢ wyrazy
z luka przez wybor jednej z opcji za pomoca strzatek na klawiaturze. Wygrywa ten,
kto udzieli najwigkszej liczby poprawnych odpowiedzi,

3. Zdobywanie zamkdw jest to gra, w ktdrej przez uzupelnianie wyrazow z lukg
mozna zdoby¢ zamek. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwieksza liczbg zamkow.

4. Poszukiwanie zaginionej ksiggi ortografii to gra, ktorej celem jest odnale-
zienie ksiggi ortografii. Poszukiwania prowadzone sg w réznych miejscach i sytu-
acjach, m. in.: na Dzikim Zachodzie, na krze lodowej, w jaskini, w puszczy,
w czasie lotu balonem lub w trakcie rejsu po Nilu,

Réznorodnos¢ Ewiczen znajdujacych sig w grze ,,Bolek i Lolek ...” jest pozorna.
Niemalze kazde ¢wiczenie polega tutaj na uzupetnianiu wyrazu z luka. Fabula gier
rozczarowuje, bowiem pomimo zastosowania tta odpowiadajacego tematowi gry
w zasadzie jeste§my skazani na wykonywanie ciagle tych samych czynnoscei, czyli
musimy wybiera¢ odpowiednig liter¢ za pomoca strzatek na klawiaturze. Sadzimy,
ze monotonia i schematyczno$¢ ¢wiczen w grze ,,Bolek i Lolek...” jest glownym
czynnikiem ostabiajacym motywacjg ucznia. Faktu tego nie zmienia wykorzysta-
nie postaci ze znanego filmu animowanego.

Uzytkownik nie ma mozliwo$ci wpisywania calego wyrazu czy zdania, zatem
nie jest aktywizowana pamig¢ ruchdw, poszczegodlne stowa wyrwane sa z kontek-
stu, to ostabia jako$¢ ich zapamigtania i kojarzenia przez uczestnika gry. W duzym
stopniu natomiast angazowana jest pamigé wzrokowa i stuchowa. Niewatpliwa
zaleta programu jest to, Ze gracz nie ma kontaktu z btednie zapisang formg wyra-
zu. Lektor informuje, Ze wyraz zostal biednie zapisany, a na ekranie pojawia si¢
tylko forma poprawna. Wyrazy, w ktorych nalezy uzupehic luke, lektor czyta nie-
wyraznie. Uzytkownik moze mie¢ problemy z ich poprawnym zrozumieniem.

Mimo wszystko omawiany program moze by¢ programem pozytecznym. ,,Bolka
i Lolka...” mozna wykorzystywaé¢ w nauczaniu ortografii zarowno podczas lekcji,
jak i w czasie indywidualnej pracy ucznia w domu.

Zestaw gier komputerowych pt. ,,Ortografia”'*
,,Ortografia” to zestaw gier ortograficznych autoroéw gry ,,Bolek i Lolek na tro-

pie zaginionej ksiggi ortografii”. Programy te pod wzgledem graficznym sa do sie-
bie podobne, podobny jest takze charakter wystgpujacych w nich gier. Mamy tutaj

4 Ortografia, producent: Aidem Media.
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do czynienia tylko z pozorng réznorodnoécia ¢wiczen. Jednakze naprawdg jest to
jedno ¢wiczenie, ktére wykonuje sig pigé razy - za kazdym razem w innej oprawie
graficznej. Cwiczeniami tymi sa wy$cigi wodne, zdobywanie wysp, przygoda na
pontonie, turniej ortograficzny, pomoz krolikowi zosta¢ najlepszym bramkarzem.
Zaletg omawianego programu jest mozliwoé¢ uczestniczenia w grze wigkszej licz-
by 0s6b oraz obecny w kazdej grze system podliczania punktow, dzigki czemu
mozliwa jest rywalizacja i porownywanie wynikow. Najwigksza wadg programu
"Ortografia" jest to, ze jest on programem malo urozmaiconym. Fabuta gier stano-
wi jedynie tto do zmudnego uzupeiniania luk w wyrazach. Réwniez grafika nie
zacheca ucznia do pracy nad ortografia. Kolory sg bardzo nieumiejgtnie dobrane,
a urok osobisty poszczego6lnych postaci tez jest raczej watpliwy. Program rozcza-
rowuje nie tylko w zakresie dydaktycznym. Rowniez rozwigzania informatyczne
odbiegaja od przyjetych powszechnie standardow. Niektore gry ,,nie chcg” dzia-
ta¢, a caty program czgsto ,,si¢ zawiesza”.

Uwazamy, ze program ten nie jest w stanie w wystarczajacym stopniu motywo-
waé ucznia do pracy nad ortografia, cho¢, w niewielkim stopniu, moze wzbogacic¢
lekcje jezyka polskiego czy indywidualng nauke ortografii.

Internetowy serwis edukacyjny ,,OrtoUczek”"

,OrtoUczek” to internetowy serwis edukacyjny wspierajacy nauke ortografii
w klasach mlodszych. Obejmuje nastepujace tresci z zakresu ortografii: pisownig
dwuznakow, spotglosek migkkich, pisownie wielka literg, pisownig ,,0”, ,,rz” nie-
wymienne, ,,0”, ,,rz” wymienne, pisownig wyrazoéw z ,,h”, pisownig ,,rz” po spot-
gloskach, pisownig wyrazow z ,,a” 1 ,,¢”, pisownig ,,nie” z czg¢éciami mowy, pisow-
nie przymiotnika w stopniu wyzszym i najwyzszym, pisownig ,,z” wymiennego
i niewymiennego, pisownig liczebnikow, skrotow, zakonczen ,,-0w” i ,,-6wka”, pi-
sownie przyimkow (bez wprowadzania pojgcia przyimek).

,,OrtoUczek™ zastuguje na uwagg przede wszystkim z tego wzgledu, Ze jest to
projekt internetowy, co powoduje, ze z powodzeniem mozna go wykorzystywac
podczas lekcji w szkolnej pracowni komputerowej, wprowadzajac w zintegrowa-
nym ksztalceniu wezesnoszkolnym podstawy korzystania z Internetu. ,,OrtoUczek”
jest przeznaczony dla uczniéw najmlodszych. Z tego wzgledu zawiera proste ¢wi-
czenia z duza ilo$cia kolorowych ilustracji. Bardzo dobrym rozwiazaniem jest za-
stosowanie ilustrowanych ortograméw, ktore utatwiaja proces zapamigtywania trud-
nych ortograficznie wyrazow. Wada programu jest brak mozliwoéci wpisywania
catych wyrazdéw za pomoca klawiatury. Program jest dostepny takze w rozszerzo-
nej o wieksza ilos¢ ¢wiczen wersji offline.

¥ OrtoUczek (www.ortografia.pcart.pl).
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Z psychologicznego punkfu widzenia przedstawione gry i programy dydaktyczne
wykorzystuja mechanizm my$lenia konwergencyjnego, czyli stymuluja takie ope-
racje poznawcze, jak pamigtanie, ¢wiczenie umiejgtnosci typowych, szablonowych,
rutynowych. Uzytkownicy programu uruchamiaja myélenie konwergencyjne'®, gdyz
zmierzaja do rozwiklania zagadnienia o jednym, okre$lonym rozwiazaniu (zapis
wyrazu zgodny z norma ortograficzng). Sprzyja to utrwaleniu wigkszo$ci regut
ortograficznych, ktore majg wiasnie taki jednoznaczny i $ci$le okre$lony charak-
ter. Sprzyja to takze ksztaltowaniu automatycznego nawyku poprawnego pisania -
wilasnie poprzez mechaniczne ¢wiczenie operacji pamigciowych. Decydujacy
w nauczaniu ortografii czynnik, pamig¢ wzrokowa, w starannie przygotowanych
pod wzgledem graficznym programach jest w duzym stopniu wykorzystywany:
wyrazne napisy ilustrujace ortogramy ufatwiajg ich zapamigtywanie, rowniez uzy-
wane kolory utrwalaja pisownig (programy niekolorowe sq mniej efektywne)'”.

Reasumujac, nalezy podkresli¢, ze dobry komputerowy program ortograficzny,
aby wia$ciwie mogt spetni¢ swoja rolg, powinien realizowaé cztery podstawowe
funkcje:

- informacyjna (podawanie wiadomosci w sposob usystematyzowany pod wzgle-
dem logicznym, rzeczowym, psychologicznym);

- badawczg (wytwarzanie sytuacji problemowych, ktore uzytkownik programu
powinien samodzielnie rozwigzywac 1 zdobywaé w ten sposéb wiedze),

- transformacyjng (przygotowanie uzytkownika programu do przetwarzania zdo-
bytej wiedzy);

- samoksztatceniows (poprzez stwarzanie pozytywnej motywacji, budzenie i roz-
wijanie u ucznia zainteresowan, zdolnosci poznawczych oraz pobudzanie go do
samodzielnego myslenia)'s,

Ortograficzne programy komputerowe pozwalajg ¢wiczy¢ mechaniczne opera-
cje pamieciowe, umiejetnosci konwencjonalne i szablonowe - potrzebne w ksztat-
towaniu automatycznego nawyku poprawnego pisania, natomiast zbyt rzadko inte-
gruja wiedzg teoretyczng z umiejg¢tnosciami praktycznymi.

Szczegdtowy opis i charakterystyka poszczegdlnych programéw powinna
uwzglednia¢ doktadng oceng prezentowanego w nich materiatu jezykowego, psy-
chologiczng analiz¢ sekwencji bodzcoéw wizualnych 1 dzwigkowych docierajacych
do uzytkownika, czytelno$¢ i prostotg graficzng organizacji ekranu, wreszcie empi-
ryczny sprawdzian skutecznos$ci dydaktycznej. Podobnie jak przy wszelkich pod-

6 Por, M. Weglinska, Jak przygotowa¢ sig do lekcji, Warszawa 1996, s. 25-29 oraz A. Dyduchowa:
Metody ksztalcenia sprawnoéci jezykowej, Krakéw 1988, s. 9-11, 32-35.

7 Por. E. Polanski, A. Jakubowicz, F. Dyka, Ortografia i interpunkcja w nauczaniu ..., op. cit., s. 27-
29, 100-104.

8 Por. W. Okofi, Funkcja i tre§¢ podrgeznika szkolnego. (W:) Z warsztatu podrecznika szkolnego.
Pod red. T. Parnowskiego. Warszawa 1973, s. 76-78.
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recznikach adresowanych do mlodziezy, powinien by¢ tu przestrzegany postulat
merytorycznej weryfikacji programdéw komputerowych, dokonywanej przez spe-
cjalistéw w zakresie dydaktyki ortografii, zanim program dotrze do odbiorcy. Po-
stulat ten wydaje si¢ zasadny w §wietle analizy dopuszczonych do sprzedazy pro-
gramow, ktore niekiedy, jak stwierdzili$my, zawieraja nie tylko biedy dydaktyczne,
ale razace bledy ortograficzne, ktorych ,,autorami”, niestety, sa sami producenci
programow po§wigconych nauczaniu pisowni.

Utatwieniem dla nauczycieli pracujacych z komputerem i korzystajacych z goto-
wych programow jest to, iZ nie musza oni operowac rozlegta wiedzg dotyczaca
budowy i dzialania komputera, urzadzen peryferyjnych, typu drukarki, monitora,
itd., czy tez znajomo$cia zasad poprawnego programowania w danym jezyku.
Wystarczy, ze potrafia przygotowac odpowiedni zestaw komputerowy, sprawdzié¢
poprawnos¢ jego dziatania, wprowadzié okreslony program z pamigei zewnetrznej
do pamigei komputera i wykorzysta¢ podstawowe zestawy komend potrzebnych
do realizacji programu komputerowego. Jest to wystarczajacy argument, ktdry
przemawia za korzystaniem z tej pomocy dydaktycznej w omawianym przez nas
zakresie. Przedstawione przez nas walory dydaktyczne programéw komputero-
wych szczegolnie predystynuja je do pracy na etapie wezesnoszkolnym.



