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Program zaje¢ komputerowych dla uczniow o specjalnych potrzebach edukacyjnych
w Gimnazjum im. prof. Adama Palczynskiego w Danéwku realizowany w ramach
projektu ,,Podniesienie jakosci oferty edukacyjnej dla gimnazjum z terenu gminy

Grajewo”.

WSTEP

We wspotczesnym swiecie komputery, w coraz wiekszym stopniu dominujg codzienne zycie.
Komputer staje sie powoli jednym z nieodzownych S$rodkéw dydaktycznych w procesie edukacji.
Atrakcyjnos¢, jaka dla dzieci i mlodziezy stanowi to urzadzenie, podnosi znacznie motywacje do nauki i
pracy.

Edukacja poprzez zabawe stanowi jeden z wazniejszych argumentow dla zastosowan komputera w
pracy z dzieckiem. Wiele programéw realizuje zasade ,bawigc uczyc¢”- tak efektywnie, ze dzieci nie
uswiadamiajg sobie nawet procesu uczenia sie.

Komputer umozliwia dostep do ogromnych, nieograniczonych zasobéw informacji, uatrakcyjnia,
przybliza, ulatwia zrozumienie podawanych tresci. Jest narzedziem i pomoca dydaktyczng bardzo
wyczekiwang przez dzieci.

Komputer zapewnia interaktywnos$¢, czyli wzajemny dialog miedzy uzytkownikiem, a programem
komputerowym. Dziecko moze wptywac na przebieg programu. Moze wybiera¢ i wykonywac te funkcje,
ktdre go aktualnie interesuja i przerywac te dziatania , ktore go nudza.

Komputer jest urzadzeniem, ktére rozwija zainteresowania, samodzielno$¢, dostarcza rozrywki i
relaksu. Stanowi on nieoceniong pomoc w pracy z dzie¢mi niepelnosprawnymi fizycznie, czy nie
nadazajacymi w rozwoju intelektualnym za rowie$nikami.

Przy pomocy odpowiednich programéw mozemy uczniom niepelnosprawnym pomdc lepiej
poznawaC Swiat, wzbogaca¢ ich wiedze o otaczajacym srodowisku spoleczno- przyrodniczym,
przeprowadzac trening logopedyczny, poméc w nauce czytania i pisania, usprawnia¢ zaburzone funkcje:
motoryczng, percepcyjng i koordynacyjna.

Komputer moze by¢ wykorzystywany wowczas jako bardzo cierpliwy nauczyciel, ktory jest w
stanie wielokrotnie powtdrzy¢ te same czynnosci, zawsze tak samo starannie i doktadnie.

ZAL.OZENIA PROGRAMOWE

Program powstal, aby wyjS¢ naprzeciw potrzebom i zainteresowaniom uczniéw o znacznie
obnizonych mozliwosciach intelektualnych.

W ramach zaje¢ uczniowie nabedq i udoskonala umiejetnosci postugiwania sie komputerem.
Dzieci, chetnie korzystaja z wszelkich nowosci, sa ciekawe, bardzo chetne i zainteresowane praca z
komputerem.

Opracowany plan ma przyblizy¢ uczniom, w bardzo prosty sposdb, Swiat komputeréw tak, aby
wiedzialy jak je wykorzystywa¢ w nauce, zabawie i realizacji wtasnego hobby. Praca z komputerem to
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takze propozycja sposobu uzupelienia i kompensowania réznorodnych brakéw u uczniow z
niepelnosprawnoscia intelektualna. Zajecia informatyczne maja réwniez wspomagaé, uzupehmiaé i
stanowi¢ kontynuacje toku lekcyjnego. Doskonali¢ proces nabywania umiejetnoSci czytania, pisania,
liczenia, oraz wykonywania operacji arytmetycznych

Program realizowany bedzie przez trzy semestry w roku szkolnym 2017/2018 i 2018/2019.
Proponowane tresci informatyczne i sposéb ich realizacji sa dostosowane do mozliwosci
percepcyjnych dzieci. Sprzyja¢ temu bedzie ponadto odpowiedni dobor metod ksztalcenia
uwzgledniajgcy m.in. zdobywanie wiedzy przez zabawe oraz bardzo duzg indywidualizacje nauczania.

Program realizowany bedzie w dwu dwuosobowych grupach uczniéw uczeszczajacych do
gimnazjum w Dandwku. Spotkania odbywac sie beda raz w tygodniu po 45 minut (z kazda grupa).
Powyzszy program moze ulec modyfikacji w czasie pracy wynikajacej z mozliwos¢ i biezacych potrzeb
uczniow.

Podstawowymi zatozeniami realizacji programu jest:

¢ ksztaltowanie rozumienia wielu pojec,

* poznawanie Srodowiska spolecznego,

e ksztaltowanie elementarnych poje¢ matematycznych,

* rozwijanie umiejetnoSci dokonywania- w toku dziatania- prostych operacji umystowych: tj.
poréwnywanie, klasyfikowanie, uogélnianie,

e wyrabianie umiejetnosci nadawania i odbioru informacji droga werbalng lub pozawerbalna,

* rozwijanie wyobrazni i aktywnoSci tworczej,

e usprawnianie ruchéw precyzyjnych i docelowych dtoni,

¢ doskonalenie koordynacji stuchowo- wzrokowo- ruchowe;j.

CELE:

¢ Rozwijanie zainteresowan informatycznych:
0 wskazanie celowosci korzystania z réznych zrédet informacji, wartosciowanie tych Zrodel,
0 przygotowanie do wilasciwego doboru Srodkéw i sposobow przetwarzania i przekazu
informacji,
0 dazenie do wyksztalcenia poczucia potrzeby S$Sledzenia postepow w technologii
informacyjnej i statego (ustawicznego) ksztatcenia sie.
e Wyksztalcenie praktycznych umiejetnoSci prawidlowego postugiwania sie sprzetem
komputerowym i oprogramowaniem przy zachowaniu zasad bezpieczenstwa.
* Przygotowanie do korzystania z komputeréw i technologii informacyjnych podczas nauki,
zabawy, a w efekcie w pracy i zyciu codziennym — zbieranie i analizowanie informacji.
* Przygotowanie do postugiwania sie urzadzeniami opartymi na technice komputerowej,
spotykanymi przez ucznia w miejscach publicznych, wyksztalcenie postawy ucznia otwartego na
nowosci techniczne.
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e Wspomaganie nauczania innych przedmiotow przez wykorzystanie programéw edukacyjnych,
integrowanie ksztatcenia w réznych dziedzinach.

e Uwrazliwienie na zagrozenia zwigzane z grami komputerowymi, programami
»antywychowawczymi”, niewlasciwym korzystaniem z narzedzi komputerowych.

¢ Rozwijanie aktywno$ci i ciekawosci oraz Swiadomos$ci wpltywu technologii informacyjnej na
zycie wlasne, otoczenia i catych spotecznosci.

¢ Umacnianie wiary we wiasne sity, mozliwosci i umiejetnosci.

¢ Ksztalcenie umiejetnosci pracy w zespole, odpowiedzialnosci za siebie i grupe.

TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe bedq realizowane w nastepujqcych dziatach:
1. Komputer- podstawy pracy z komputerem.
System operacyjny: Windows Milenium.
Zapoznanie z edytorem grafiki Point i sposobem jego wykorzystania.
Zapoznanie z edytorem tekstu Microsoft Word.
Wykorzystanie Encyklopedii Multimedialnych.
Niespodzianka na ptycie— Program Edukacyjny.
Zabawa z komputerem.

Praca z programami edukacyjnymi.
Mozliwosci wykorzystania Internetu.
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PROPONOWANE TRESCI WRAZ Z UWAGAMI O REALIZACJI

Jak dziala komputer? — budowa jednostki centralnej.

Uczniowie poznaja pojecia: ptyta gtéwna, procesor, pamie¢ operacyjna RAM i ROM, dysk staty,
dyski elastyczne, CD-ROM, karta grafiki, karta dzwiekowa, sterowniki (sprzetowe i programowe),
zasilacz, przewody zasilajace i logiczne, karty sieciowe, zapoznaja sie z poszczeg6lnymi czeSciami
jednostki centralnej, potrafia je rozrézni¢ oraz wskazac¢, do czego one shuza.

o Wprowadzenie do systemu operacyjnego

Uczniowie dowiaduja sie jakie znaczenie systemu operacyjnego i jego roli w systemach
komputerowych. Poznaja rézne rodzaje systemow operacyjnych dla jednego i kilku komputerow
polaczonych w sie¢ komputerowa. Jesli warunki pozwalaja, mozna uczniow zapoznac z siecia, wskazujac
na korzysci ptynace z jej zainstalowania. Uczniowie sa zapoznawani z podstawowymi funkcjami systemu
operacyjnego, rozrézniajq pojecia, takie jak: plik, rozszerzenie pliku, folder (katalog), pliki systemowe
oraz potrafia wskaza¢ réznice miedzy nimi. Przy tej okazji nalezy zwroci¢ szczegbélng uwage na
bezpieczne wylaczanie komputerow. Nauczyciel wyjasnia niebezpieczenstwa i zagrozenia wynikajace z
niewlasciwego wylaczania komputerow opartych o ww. systemy, tzn. utrate czesSci danych, péZniejsze
problemy z uruchamianiem programoéw, ,,zawieszanie sie” komputera, itp.
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Wprowadzenie do sSrodowiska Windows

Uczniowie nabywaja umiejetnosci w zakresie poslugiwania sie ikonami oraz wybranymi
aplikacjami, poznaja znaczenie ikon i grup oraz ¢wicza postugiwanie sie paskiem zadan. Doskonalg
manualng sprawnos¢ w postugiwaniu sie myszka i klawiaturg. Nabywaja umiejetnosci: kopiowania,
kasowania, zmiany nazwy pliku lub folderu, uzyskiwania informacji dotyczacych dyskéw, folderéw lub
plikow.

Poprzez ¢wiczenia potrafia wykorzysta¢ opcje dotyczace ustawien ,EKRAN” oraz poznaja
znaczenie podstawowych ikon z panelu sterowania. Uczniowie zakladaja drzewa folderow, ktérych
nazwy odzwierciedlaja otaczajaca rzeczywistos¢ stosujac hierarchie folderéw. Nauczyciel odwotujac sie
do sposobow katalogowania ksigzek w bibliotece szkolnej przedstawia organizacje danych na dyskach w
postaci folderéw i plikow.

¢ Urzadzenia WEJSCIA - WYJSCIA.

Przypomnienie i rozszerzenie wiadomosci dotyczacych urzadzen wspotpracujacych z komputerem
takich jak: monitor, klawiatura, myszka, drukarka — i jej rodzaje, skaner, dzojstik, modem itp. Potrafig te
urzadzenia rozréznié¢, opisa¢ do czego shuza i wlasciwie z nich korzysta¢. Nauczyciel omawiajac rodzaje
drukarek, powinien zapozna¢ uczniow z przykladowymi wydrukami réznych rodzajow drukarek i
wskazac réznice miedzy nimi.

¢ Edytor graficzny na przykladzie programu PAINT.

Uczniowie poznaja: dodatkowe mozliwosci programu, korzystajac z instrukcji zawartych w gornym
menu programu, zastosowanie funkcji: ustawienie strony i sposobu drukowania, kopiowanie, wklejanie,
zmiana rozmiaru elementu rysunku, edycja koloréw i ich zmiana, zastosowanie i uaktywnienie paska
narzedzi tekstowych. Sprawdzianem umiejetnosci moze by¢ wykonanie konkretnych prac, np. kart
Swiatecznych, logo, znakow drogowych itp. Zadania stawiane uczniom polega¢ moga na konstruowaniu
figur geometrycznych.

¢ Edytor tekstu na przykladzie Microsoft Word

Zapoznanie uczniow z edytorem tekstéw ,Word”, przedstawienie jego przydatnosci w pisaniu
réznych tekstéw (tworzenie tabel, import grafiki, formatowanie tekstu, wydruk). Wskazanie na szeroki
zakres mozliwosci tego programu. Uczniowie poznaja podstawowe zasady postugiwania sie tym
programem i znaczenie podstawowych ikon. Przez ¢wiczenia w stosowaniu tych zasad, korzystania z
ikon, dochodza do nastepujacych umiejetnosci:
zmiana kroju czcionki i jej elementow (pogrubienie, kursywa, kolor, itp.),
zastosowanie formatowania tekstu (wyréwnanie tekstu do lewej, prawej strony, wysrodkowanie,
wyjustowanie),
tworzenie i formatowanie tabel, wstawianie grafiki do tekstu, wykonywanie operacji na blokach,
sprawdzanie pisowni,
zapisywanie i odczytywanie dokumentu,
ustawienie odpowiedniego rozmiaru strony i rozmiaru marginesow,

Wydrukowanie dowolnego dokumentu.
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Uczniowie podczas zaje¢ z edytora tekstu wykonuja rézne prace, np. zaproszenia, plany lekcji,
teksty do gazetki szkolnej, prace pisemne (n/t ,,M6j dom, moja rodzina™).

Przykladowe zadanie to:
Lista uczniow klasy zawierajaca nastepujace dane:
Lp., nazwisko, imie,

Lp. |Nazwisko Imie Adres Telefon

e Mozliwosci zastosowania INTERNETU

Przegladarki — zapoznanie z programami shizacymi do przegladania stron WWW  (witryny
internetowej),

Przeszukiwarki — poznanie programéw shuzacych do wyszukiwania okreslonych informacji na dany
temat,

E —mail - zapoznanie z zasadami postugiwania sie poczta elektroniczng (nadawanie i odbior
korespondenciji),

Nauczyciel podczas zaje¢ zapoznaje uczniow z ideologia i celem powstania sieci Internet. Uczniowie
nabywajq umiejetnosci postlugiwania sie programami komputerowymi, ktére sg aplikacjami do obstugi
sieci i ustug z ta siecig zwigzanych. Nalezy zwrdci¢ uwage na zagrozenia wynikajace z postugiwania sie
Internetem, np. tzw. internomania (uzaleznienie od sieci), niewlasciwe strony www, bezpieczenstwo
wiasnych danych (wirusy komputerowe ) itp.

Zastosowanie programow zwanych potocznie przegladarkami wyrabia i utrwala
umiejetno$ci uczniow w intuicyjnym poszukiwaniu okreslonych grup informacji tematycznych, np.
odszukanie informacji (witryny) o swoim mieScie. Na podstawie skojarzen nazwy miasta uczen tworzy
przypuszczalny adres strony www, np. www.grajewo.pl. Po odnalezieniu strony zdobywa nowe
umiejetnosci w dotarciu do okreslonej informacji dzieki obstudze przyciskow i odsytaczy.

Korzystajac z przeszukiwarek (zawartych na serwerach internetowych) wpisujac zdawkowe
informacje, ma odszuka¢ zestaw dostepnych informacji na interesujacy go temat, np. Jan
Kochanowski+poeta+treny. Uczniowie ksztaltujg w ten sposéb umiejetnosci definiowania formut do
zdobywania okre$lonej wiedzy.

Uczniowie stosujac poczte elektroniczng e-mail poznaja mozliwosci wymiany informacji listowej
poprzez sie¢ komputerowa. Nauczyciel wskazuje zbieznos¢ z tradycyjnym tworzeniem i wysytaniem listu
oraz utrwala umiejetnosci uczniow w: redagowaniu tekstu, malowaniu rysunkéw, wstawianiu grafiki lub
fotografii do dokumentu, itp. Wysylajac informacje poczta elektroniczna uczniowie dowiaduja sie ze
poczta dociera do adresata w ciggu kilku minut bez wzgledu na odleglos¢ (w tradycyjny sposob dociera
ona w kilka lub kilkanasScie dni). Pozyskuje praktyczne informacje na temat konta (skrzynki) pocztowego
i jego obshugi.

¢ Prawne i etyczne aspekty informatyki.

Nauczyciel powinien zwroci¢ uwage uczniow na prawne aspekty postugiwania sie komputerami i
oprogramowaniem (prawo autorskie, licencja) i podkresli¢, ze kopiowanie gier lub programéw jest
nieetyczne i podlega karze. Uczniowie potrafia rozrézni¢ oprogramowanie nielicencjonowane od
oryginalnego, znaja zasady uzywania oprogramowania licencjonowanego. Umieja oceni¢ korzysci
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plynace ze stosowania komputeréw i zagrozenia zwigzane z grami komputerowymi, nieodpowiednimi
programami, powszechnym dostepem do internetu.

Programy edukacyjne i ich zastosowanie.

Uczniowie podczas tych zajeC poznaja rozne rodzaje programéw edukacyjnych: encyklopedie,

stowniki, atlasy i inne, np. z dziedziny matematyki, chemii, fizyki. Potrafia wykorzysta¢ ich mozliwosci
poprzez odnalezienie odpowiednich (interesujacych ich) informacji i np. wydrukowanie lub zapisanie w
pliku (jesli program oferuje taka mozliwosc¢).

Urzadzenia oparte na technice komputerowej.

Uczniowie poznaja urzadzenia, ktérych dzialanie oparte jest na przetwarzaniu informacji

analogicznie jak w komputerach, np. bankomaty, alarmy, urzadzenia sterujace praca silnikow w
samochodach, telefony komoérkowe, itp.

OSIAGNIECIA
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Bezpieczne postugiwanie sie komputerem (sprzetem komputerowym) i jego oprogramowaniem w

Srodowisku przystosowanym do potrzeb i mozliwosci ucznia, a w tym:

umiejetnosci przedstawienia budowy jednostki centralnej,

umiejetnosci postugiwania sie systemem operacyjnym,

prawidlowe korzystanie z urzadzen wejscia i wyjscia.

Prawidlowe korzystanie z programéw graficznych i edytorow tekstu:

samodzielne tworzenie tekstéw, rysunkdw, motywéw graficznych w zaleznosci od potrzeb i
przeznaczenia pracy.

Celowe korzystanie z roznych Zrodel, Srodkow i sposobow przetwarzania i przekazu informacji.
Wiasciwe wykorzystanie mozliwosci programow edukacyjnych i narzedzi technologii
informacyjnych wspomagajacych proces uczenia sie.

Umiejetnos¢ wskazania zastosowan urzadzen opartych na technice komputerowej, stosowanie
niektorych z nich.

Umiejetnos¢ pracy w grupie przy okazji opracowywania projektow grupowych, np. gazetka klasowa.
Odroznianie oprogramowania licencjonowanego od nielicencjonowanego, rozumienie i stosowanie
norm prawnych dotyczacych ochrony danych i praw autorskich.

Dostrzeganie korzysci wynikajacych z zastosowan komputeréw i technologii informacyjne;j.
Dostrzeganie i rozumienie zagrozen dla zdrowia psychicznego i fizycznego ptynacych z\
niekontrolowanego dostepu do komputerow, gier i niewlasciwych programow.



