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Wstep

W dzisiejszych czasach komputer i Internet jest podstawowym
narzedziem pracy zawodowej, rozrywki, komunikacji i edukacji. Juz kilkuletnie dzieci
rozpoczynajg przygode z komputerem. Dzieci z uposledzeniem wzroku, nawet
bardziej niz ich widzgcych réowiesnicy, powinny korzysta¢ z komputeréw. Jest to

jeden z najszybszych i najprostszych sposobdw uzyskania dostepu do informaciji.

W edukacji wczesnoszkolnej komputer jest srodkiem dydaktycznym, ktory
stanowi dla dzieci duzg atrakcje. Jest w stanie na diuzej przyciggng¢ uwage dziecka i
pozwala na indywidualng prace, w okreslonym przez niego tempie. Podczas lekcji z
komputerem dzieci oSmielajg sie, nabierajg wiary we wtasne sity i w zdolnos¢
osiggania wartosciowych i trudnych celéw. Jest to szczegdlnie wazne w edukacji

dzieci niepetnosprawnych wzrokowo, ktdre czesto majg zanizong samoocene.

Ksztatcenie uczniow z dysfunkcjg wzroku wymaga zastosowania specjalnej
organizacji nauki i metod pracy w celu zapewnienia optymalnych warunkow
nabywania wiedzy i umiejetnosci. Tak rozumiany proces ksztatcenia uwzglednia
mozliwosci i potrzeby niepetnosprawnych dzieci. Dostosowanie metod, form i
Srodkdw nauczania niezbedne jest takze w zakresie edukacji informatycznej
wigczonej do pierwszego etapu ksztatcenia w kl. | — lll. Wyposazenie komputera w
specjalne oprogramowanie i srodki techniczne oraz rozwijanie u dzieci z dysfunkcijg

wzroku odpowiednich umiejetnosci umozliwi im wykorzystanie go w nauce i zabawie.

Pierwszym krokiem w opracowaniu programu dotyczgcego nabywania i
rozwijania umiejetnosci w zakresie obstugi komputera byto rozpoznanie potrzeb i

mozliwosci uczniow z uszkodzonym wzrokiem.

W tym celu przeprowadzono diagnoze uwzgledniajgcg mozliwosci,
umiejetnosci i potrzeby dzieci z dysfunkcjg wzroku niezbedne w procesie edukacji z

wykorzystaniem komputera.

Badaniem objeto 18 uczniéw pierwszego etapu edukacyjnego w Specjalnym

Osrodku Szkolno-Wychowawczym dla Dzieci i Mtodziezy Stabo Widzgcej im. Prof.
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Zofii Sekowskiej w Lublinie oraz 6 podopiecznych wczesnego wspomagania rozwoju
— kandydatow edukacji wczesnoszkolnej w placéwce. Kolejni uczestnicy projektu —
dzieci, ktére dotgczg do grupy ucznidéw ksztatcenia zintegrowanego w nastepnym

roku szkolnym, zostang zbadane we wrzesniu 2010 r.

Diagnoza obejmowata obszary funkcjonowania istotnych w pracy z
komputerem — przebieg proceséw poznawczych, w tym: percepcja, uwaga, pamiec,
myslenie, a takze sprawnos$¢ w zakresie matej motoryki oraz poziom koordynaciji

wzrokowo—ruchowej.

W badaniu funkcji poznawczych zastosowano metody badan
psychologicznych i pedagogicznych (Skala Inteligencji Wechslera, Test Inteligencji
dla Dzieci Niewidomych i Czesciowo Widzgcych M. Williams, Test Rozwoju
Percepcji Wzrokowej, Diagnoza Mozliwosci Intelektualnych, Test Uwagi Stuchowej).
W przypadku dzieci posiadajgcych dokumentacje obrazujgcg ich aktualne mozliwosci
intelektualne wykorzystano wyniki badan zawarte w opiniach psychologicznych i

orzeczeniach o potrzebie ksztatcenia specjalnego dotyczgcych konkretnych uczniow.

Rozpoznanie potrzeb w zakresie percepcji warunkuje stworzenie optymalnych
rozwigzan dostepnosci komputera dla konkretnego odbiorcy. Podobnie ocena
funkcjonowania w sferze matej motoryki i koordynacji wzrokowo - ruchowej, ktérych
dobry poziom warunkuje sprawne operowanie klawiaturg i myszkg, dostarcza
informacji na temat mozliwosci dziecka i jego ograniczen utrudniajgcych korzystanie
z komputera. Dzieki temu mozna ustali¢ dobor wiasciwego sprzetu i

oprogramowania.

W przypadku ucznidéw stabowidzgcych podjeto probe okreslenia optymalnej
wielko$ci elementow graficznych widocznych na ekranie (czcionka, obrazki).
Obserwowano takze umiejetnosc postugiwania sie urzgdzeniami wskazujgcymi -

myszkg i klawiatura.

Do opracowania wynikéw wykorzystano rowniez informacje pochodzace z

funkcjonalnej oceny wzroku wykonanej przez instruktora terapii widzenia.



Cele zaje¢ komputerowych:

e Wyrownywanie szans edukacyjnych uczniow z niepetnosprawnoscig
wzrokows.
e Wspomaganie wszechstronnego i harmonijnego rozwoju ucznia poprzez

zaspokajanie ciekawosci i potrzeby zdobywania wiedzy.

e Usprawnianie funkcji percepcyjnych, orientacji w przestrzeni i sprawnosci
manualnej.

e Opanowanie podstawowych umiejetno$ci postugiwania sie komputerem w
zakresie podstawowym.

e Poznanie zasad bezpiecznego korzystania z komputera i Internetu.

e Rozwijanie i doskonalenie umiejetnosci stuzgcych zdobywaniu wiedzy
(czytania, pisania, liczenia).

¢ \Wzmacnianie wiary we wiasne sity.

e Rozwijanie samodzielnosci i obowigzkowo$ci.

e Poznanie i stosowanie zasad higieny pracy przy komputerze, w tym

planowania przerw i odpowiednich ¢wiczen relaksacyjnych.

e Przestrzeganie dyscypliny na zajeciach i dbanie o porzgdek na stanowisku
pracy.

e Korzystanie z gier komputerowych dostosowanych do mozliwosci
percepcyjnych dzieci stabo widzgcych i niewidomych.

e Poznanie zasad funkcjonowania i doskonalenie umiejetnosc postugiwania sie
specjalistycznym sprzetem i oprogramowaniem dostepnym osobom z

dysfunkcjg wzroku.



Metody pracy

Zajecia z komputerem powinny mie¢ charakter zabawowo- edukacyjny.
Uczniowie powinni wykonywac¢ c¢wiczenia ciekawe, a jednoczesnie dostosowane pod
wzgledem trudnosci do ich indywidualnych potrzeb i mozliwosci. Podczas korzystania
z komputerowych gier i zabaw edukacyjnych zdobedg i utrwalg wiedze z zakresu
edukaciji polonistycznej, matematycznej, srodowiskowej, plastycznej czy muzycznej

oraz nabedg i udoskonalg umiejetnosc postugiwania sie sprzetem komputerowym

Podczas zaje¢ warto jak najczesciej korzysta¢ z gotowych zestawow zabaw i
¢wiczen edukacyjnych, tematycznie powigzanych z zajeciami zintegrowanymi, a

jednoczesnie dostosowanych do wieku i zainteresowan uczniow.
Preferowane metody:

e Aktywizujace metody nauczania ( praca z tekstem, pomoce wizualne, pokazy
i demonstracje, karty dydaktyczne,).

e Podajace (objasnianie lub wyjasnianie, uczenie sie przez przyswajanie).

e Eksponujace (pokaz, film, ekspozycja).

e Praktyczne (pokaz z objasnieniem, uczenie sie przez dziatanie)

e Obserwacyjne



Warunki realizacji

Program przeznaczony jest do realizacji przez odpowiednio przeszkolonych

nauczycieli w trakcie zaje¢ programowych i rewalidacyjnych.

Realizacja programu ,,Komputerowy swiat wiedzy” przewidziana jest na 3-letni cykl
ksztatcenia w wymiarze po 2 godziny w tygodniu (1 godzina w ramach edukacji
wczesnoszkolnej i 1 godzina w ramach zajec¢ rewalidacyjnych) z podziatem na grupy i
z szeroko rozumiang indywidualizacjg. Takie warunki sprzyjajg podnoszeniu
motywacji do ¢wiczen, sprawiajg tez, ze uczniowie podchodzg do zadan z wiekszg
dozg odpowiedzialnosci oraz pozwalajg dostosowac tempo pracy do indywidualnych

potrzeb ucznia.

Biorgc pod uwage dostosowanie warunkow ksztatcenia do indywidualnych
potrzeb i mozliwosci ucznidow z niepetnosprawnoscig wzrokowg uwzgledniono
wydtuzenie czasu przewidzianego na realizacje poszczegolnych tresci w stosunku do

podstawy programowej obowigzujgcej w edukacji dzieci petnosprawnych.

Podstawowym warunkiem realizacji programu ,,Komputerowy Swiat wiedzy”
jest wyposazenie ucznidw w specjalistyczny sprzet komputerowy dostosowany do
stopnia niepetnosprawnosci ucznia. W prowadzeniu zaje¢ komputerowych przydatny

bedzie nastepujgcy sprzet:

e ekrany i monitory dostosowane do indywidualnych potrzeb, w tym ekrany
dotykowe,

e klawiatury i myszy dostosowane do mozliwosci wzrokowych i manualnych,

e programy powiekszajgce obraz na ekranie,

e programy udzwiekawiajgce,

e urzadzenia lektorskie.

Umozliwi to uczniom niepetnosprawnym opanowanie umiejetnosci

przewidzianych w podstawie programowe;.
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Uczen konczacy klase pierwsza:

1) postuguje sie komputerem w podstawowym zakresie: uruchamia program,

korzystajgc z myszy i klawiatury;
2) wie, jak trzeba korzystac¢ z komputera, zeby nie naraza¢ wtasnego zdrowia;

3) stosuje sie do ograniczen dotyczgcych korzystania z komputera.

Uczen konczacy klase trzecia:

1) umie obstugiwac¢ komputer:

a) postuguje sie myszg i klawiaturg,

b) poprawnie nazywa gtéwne elementy zestawu komputerowego;

2) postuguje sie wybranymi programami i grami edukacyjnymi, rozwijajgc swoje
zainteresowania; korzysta z opcji w programach;

3) wyszukuje i korzysta z informaciji:

a) przeglagda wybrane przez nauczyciela strony internetowe (np. strone swojej
szkoty),

b) dostrzega elementy aktywne na stronie internetowej, nawiguje po stronach

w okreslonym zakresie,

c) odtwarza animacje i prezentacje multimedialne;

4) tworzy teksty i rysunki:

a) wpisuje za pomoca klawiatury litery, cyfry i inne znaki, wyrazy i zdania,

b) wykonuje rysunki za pomocg wybranego edytora grafiki, np. z gotowych figur;
5) zna zagrozenia wynikajgce z korzystania z komputera, Internetu i multimediéw:
a) wie, ze praca przy komputerze meczy wzrok, nadwereza kregostup, ogranicza
kontakty spoteczne,

b) ma swiadomos¢ niebezpieczenstw wynikajgcych z anonimowosci kontaktow

i podawania swojego adresu,

c) stosuje sie do ograniczen dotyczacych korzystania z komputera, Internetu
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i multimediow.

Tresci do realizacji dla klasy |

1) Bezpieczenstwo i higiena pracy z komputerem.

2) Zapoznanie z budowg komputera i jego dziataniem.

wykorzystaniem gier i zabaw terapeutycznych.

3) Cwiczenia doskonalgce umiejetno$é postugiwania sie myszka i klawiaturg z

4) Poznanie programu graficznego MS Point i edytora tekstu Word.

Liczba :
L ] o Przewidywane
Lp. Tematyka zajec Sposob realizacji L .
: osiggniecia uczniéw
godzin
1. | Bezpieczenstwo i 2 - Zapoznanie z Zna:

higiena pracy z
komputerem.

regulaminem pracy

przy komputerze.

- Poznanie zasad
bezpieczenstwa i
higieny pracy

wzrokowej podczas

zaje¢ z komputerem.

- Ustalenie statych
miejsc uczniow przy
stanowiskach
komputerowych w

klasopracowni.

regulamin pracowni i
rozumie koniecznos¢

przestrzegania go,

zasady BHP pracy z
komputerem i

przestrzega ich.

Przestrzega zasad pracy
przy komputerze:
zajmuje wyznaczone

stanowisko,

Zachowuje prawidtowg
postawe przy

komputerze




Wykonuje proste

cwiczenia relaksacyjne.

Zapoznanie z 2 - Poznanie budowy - Rozpoznaje i nazywa
budowg komputera. komputera i jego podstawowe elementy
czesci sktadowych: zestawu

jednostki centralnej, | komputerowego.
klawiatury i myszy,

monitora, staciji

dyskéw.

Uruchamianie i 1 - Poznanie sposobu | - Potrafi uruchomi¢
wytgczanie wigczenia i komputer i wylgczy¢ go
komputera. wylgczenia po zakonczeniu pracy.
Prawidtowe komputera oraz

o o - Potrafi zatogowac sie
logowanie sie do logowania sie do
sieci. sieci. do sieci.

- Odczytanie polecen | Z pomoca n-la

w oknie dialogowym i odczytuje polecenia w

saznaczenie oknie dialogowym i

odpowiednich opgji. | Z34nacsd odpowiednig

opcje.
Cwiczenia 4 - Poznanie dziatania | - Zna zasady dziatania
doskonalagce myszy. myszy.

umiejetnosé

: L - Poznanie zasad
postugiwania sie

prawidtowego
myszka. _ | |
trzymania myszy w Potrafi prawidtowo

. trzymacé mysz, poruszacé
dtoni z y ysz,p

uwzglednieniem nig i wodzi¢ wzrokiem za

iy ., kursorem myszki,
réznych rodzajow




myszy
dostosowanych do
indywidualnych
potrzeb i mozliwosci

ucznia.

- potrafi postugiwacé sie
lewym przyciskiem

myszy,

- potrafi przesungc za
pomocg myszy element

na ekranie komputera

-przecigg-upusc

- Umie uruchomic i
zamykac aplikacje za

pomocg myszy.

Gry i zabawy z

uzyciem myszy.

- Uruchamianie
wybranych gier za

pomocag myszy.

-Manipulowanie
kursorem myszy wg

instrukciji.

- Umie uruchomi¢ proste

gry edukacyjne.

- Potrafi postugiwac sie

kursorem myszy.

Poznanie klawiatury
i sposobu jej

dziatania

- Dobranie klawiatury
dostosowanej do
indywidualnych
potrzeb i mozliwosci

ucznia.

- Poznanie
klawiatury: klawisze
ze strzatkami, Shift,

Enter, Spacja,

- Zna klawiature

komputera.

- Rozpoznaje na
klawiaturze klawisze ze

strzatkami

- wie jak dziatajg
klawisze ze strzatkami,
Shift, Enter, Spacja

-potrafi postugiwac sie
klawiszami strzatek

podczas gier i zabaw
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Pisanie liter — praca
w edytorze tekstu
MS Word.

- uruchamianie
edytora tekstu MS
Word

- Pisanie poznanych
liter wielkich i matych
(metoda wzrokowg i

bezwzrokowag)

- gry i zabawy
edukacyjne uktad liter

na klawiaturze

- potrafi uruchomic i
zamkngc¢ edytor tekstu
MS Word

- lokalizuje na
klawiaturze poznane

litery

- umie pisa¢ poznane

litery wielkie i mate

Poznanie edytora
graficznego MS
Paint

- Zapoznanie z
Przybornikiem.

- Poznawanie
dziatania wybranych
narzedzi z
Przybornika:
Wypetnianie
kolorem, Prostokat,
Elipsa, Tekst, Linia,
Otéwek, Gumka,
Aerograf, Pedzel,
Lupa, Zaznacz,
Zaznacz dowolny
ksztait.

- Wykonywanie
prostych polecen
dotyczgcych uzycia
wybranych narzedzi z
Przybornika.

- uczen potrafi postuzy¢
sie ikonami dostepnymi

w programie.

- umie korzystac z palety
koloréw, lupy, funkciji

wypetniania i kasowania
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- Zapoznanie z
mozliwoscig
powiekszania,
zmniejszania,
usuwania i
kopiowania
wybranych
elementéw rysunku.
- Wykonywanie
polecen dotyczacych
kopiowania,
usuwania,
zmniejszania i
powiekszania
wybranych

elementéw rysunku.

Rysowanie z
wykorzystaniem,

pedzla, otéwka i linii

Wykonywanie prac z
uzyciem narzedzi

Przybornika

-potrafi rysowac
otéwkiem, malowac
pedzlem, wypetniac

kolorem
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Tresci do realizacji w klasie dla klasy Il

a r w0 N

Bezpieczenstwo i higiena pracy z komputerem.
Doskonalenie zasad dziatania myszy i klawiatury.

Praca w edytorze grafiki Paint.

Praca w edytorze tekstu MS Word.

Zapoznanie z dziataniem i przeznaczeniem kalkulatora.

Liczba :
] o Przewidywane
Lp. Sposobb realizacji L .
Tematyka zajeé¢ | godzin oslaghigela uczniow
1. Przypomnienie 1 -Przypomnienie - zna regulamin szkolnej
regulaminu regulaminu pracowni pracowni komputerowej,
pracowni komputerowe;.
komputerowej i - potrafi wymienic
zasad BHP pracy - Przypomnienie i podstawowe zasady BHP
omowienie zasad BHP pracy z komputerem
Zz komputerem.
pracy z komputerem.
2. Przypomnienie 1 - Wskazywanie i - wymienia czesci

budowy i czesci
sktadowych
komputera.
Zasady
prawidtowego
otwierania i
zamykania

systemu.

nazywanie czesci

skladowych komputera.

- Przypomnienie zasad
prawidtowego otwierania i

zamykania systemu.

- Logowanie sie do sieci.

sktadowe komputera,

- zna zasady prawidtowego
otwierania i zamykania
systemu i potrafi je

zastosowadc,

- loguje sie w sieci
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Przypomnienie
zasad dziatania
myszy i

klawiatury.

Gry i zabawy
dydaktyczne.

- Doskonalenie

postugiwania sie myszka

- Utrwalanie znajomosci
dziatania wybranych

klawiszy na klawiaturze

- Rozwijanie logicznego
myslenia, koordynaciji
wzrokowo-ruchowej i
stuchowo-ruchowej
poprzez wykonywanie
zadan zgodnie z

poleceniem

- umie postugiwac sie

mysza,

- umie postugiwac sie

klawiaturg

- wykonuje ¢wiczenia wg

podanej instrukcji

Zaktadamy swgj

folder

- Wyjasnienie pojecia

folder, plik.

- Cwiczenia w

zapisywaniu plikow.

- Zatozenie z pomocg

nauczyciela folderu

- Cwiczenia w
przenoszeniu plikow do

foldera.

- potrafi utworzy¢ nowy
folder postugujgc sie
poleceniem PLIK-NOWY-
FOLDER oraz za pomocg

prawego przycisku myszy

Przypomnienie
zasad
postugiwania sie
programem
graficznym Paint.
Rysowanie pracy

tematycznej

- Uruchomienie programu

graficznego Paint.

- Wykorzystanie paska

narzedzi programu.

- Wykorzystanie

programu do rysowania

- potrafi uruchomié

program graficzny Paint,

- umie odpowiednio
wykorzystac¢ pasek

narzedzi,

- potrafi narysowac prace

plastyczng na
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- Doskonalenie
umiejetnosci
postugiwania sie
wybranymi narzedziami z
Przybornika:
Wypetnianie kolorem,
Prostokat, Elipsa, Tekst,
Linia, Otéwek, Gumka,
Aerograf, Pedzel, Lupa,
Zaznacz, Zaznacz

dowolny ksztatt.

- Zapoznanie z
dziataniem narzedzi z
Przybornika:
Zaokraglony prostokat,
Pipeta.

- Nabywanie umiejetnosci
kopiowania, usuwania,
zmniejszania i
powiekszania wybranych
elementow rysunku.

- Cwiczenie
samodzielnego rysowania
Z uzyciem poznanych
narzedzi z Przybornika
oraz wykorzystaniem
umiejetnosci kopiowania,
usuwania, zmniejszania i
powiekszania wybranych

elementow rysunku

- Zapisywanie dokumentu

zaproponowany temat,

- potrafi zapisa¢ z pomocg
nauczyciela efekty swojej

pracy w folderze

- drukuje z pomoca

nauczyciela wykonang

prace
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w folderze

- Drukowanie z pomocg

nauczyciela wykonanej
pracy

Wprowadzenie

znakow

matematycznych:

+1-’*

Uruchamianie edytora
tekstu

- Zapoznanie ze znakami

matematycznymi.

- Wykorzystanie znakow
matematycznych w
prostych obliczeniach

matematycznych.

- potrafi uruchomic edytor

tekstu

- umie stosowac znaki
matematyczne w prostych
obliczeniach

matematycznych

Zapoznanie z
dziataniem
kalkulatora -
rozwigzywanie

prostych zadan

- Poznanie sposobu

uruchamiania kalkulatora.

- Wykonywanie prostych
dziatan matematycznych

w zakresie 20.

- potrafi uruchomic

kalkulator,

- wykonuje dziatania
matematyczne w zakresie
20,

matematycznych.
- Rozwigzywanie prostych | - samodzielnie rozwigzuje
zadan z trescig proste zadania tekstowe
Cwiczenia z - Uruchamianie - potrafi uruchomié

edytorem tekstu
MS Word

programu.
- Utrwalenie dziatania
klawiszy: Spacja, Delete,
Backspace, Alt (prawy),
Shift, Caps Lock, Enter i
klawiszy literowych.

- Zapoznanie z

program

- zna dziatanie klawiszy
Spacja, Delete,
Backspace, Alt (prawy),
Shift, Caps Lock, Enter i
klawiszy literowych.
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elementami formatowania
tekstu: rozmiarem
czcionki, kolorem
czcionki, pogrubieniem,
podkresleniem,
kursywa.

- Nabywanie umiejetnosci
wiasciwego
rozmieszczenia znakow
interpunkcyjnych.

- Nabywanie umiejetnosci
kopiowania i usuwania
tekstu.

- Wykonywanie polecen
dotyczgcych uzycia
poznanych klawiszy.

- Cwiczenie
samodzielnego pisania
wyrazow i zdan za
pomocg klawiatury

komputerowe;.

- potrafi formatowac tekst -
rozmiarem czcionki,
kolorem czcionki,
pogrubieniem,
podkresleniem, kursywa.
- potrafi kopiowaé i usuwac
tekst,

Doskonalenie
umiejetnosci
pisania na

klawiaturze

-Przypomnienie budowy
klawiatury i funkciji
poszczegolnych grup

klawiszy,

- Utrwalanie sposobu
wiasciwego utozenia rgk

na klawiaturze.

- Cwiczenia w sprawnym

- zna funkcje

poszczegoblnych klawiszy

- kontroluje uktad rgk na

klawiaturze

- pisze krotkie teksty

- stara sie przyjmowac

wiasciwg pozycje podczas
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postugiwaniu sie
klawiaturg metodg
wzrokowg i bezwzrokowg:
pisanie i przepisywanie
tekstow, gry i zabawy

utrwalajgce

- dbanie o higiene pracy z

komputerem

pracy z komputerem,

- wykonuje proste
¢wiczenia relaksujgce

wzrok

18




Tresci do realizacji w klasie dla klasy Il

L

Bezpieczenstwo i higiena pracy z komputerem.

Praca w edytorze grafiki Paint.

Praca w edytorze tekstu MS Word.

Poznanie zasad bezpiecznego korzystania z Internetu.

Gry i zabawy edukacyjne.

Zapoznanie z dziataniem i obstugg Auto - Lektora

Liczba

Przewidywane

Przypomnienie
regulaminu
pracowni

komputerowe,;.

- Przypomnienie
przepisow BHP pracy z

komputerem.

- Wypowiedzi nt.
bezpiecznej pracy z

komputerem.

- Zasady bezpiecznego
wigczania i wylgczania

urzgdzenia.

- Logowanie sie do

Lp. Tematyka zajeé Sposob realizaciji ) T N
: osiagniecia uczniéw
godzin
1. Jak bezpiecznie |1 - Czytanie regulaminu | - zna regulamin
pracowac z pracowni pracowni
komputerem? — komputerowej. komputerowej,

- zna przepisy BHP
pracy z komputerem i

stosuje je,

- potrafi wypowiedzie¢
sie nt. bezpiecznej

pracy z komputerem,

- Zzna zasady
bezpiecznego
wigczania i wylgczania

urzadzenia,
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sieci.

potrafi prawidtowo

zatogowac sie do sieci

Program
graficzny Paint —
przypomnienie
poznanych

funkcji programu.

-Samodzielne
uruchamianie
programu.
-Doskonalenie
umiejetnosci
postugiwania sie
wybranymi narzedziami
z Przybornika:
Wypetnianie kolorem,
Prostokat, Elipsa,
Tekst, Linia, Olowek,
Gumka, Aerograf,
Pedzel, Lupa,
Zaznacz, Zaznacz
dowolny ksztalt,
Zaokraglony
prostokat, Pipeta.

-Doskonalenie
umiejetnosci
kopiowania, usuwania,
zmniejszania i
powiekszania
wybranych elementéw

rysunku.

-Préby samodzielnego

- potrafi uruchomic

program Paint,

- Zna narzedzia
programu i korzysta z

nich,

- potrafi zaznaczac,
wycinac kopiowac i

wklejac,

- rysuje z uzyciem

poznanych narzedzi,

- zapisuje obrazek w
pliku, otwieranie pliku,
przygotowuje
wykonang prace do

druku i jej drukowania
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rysowania z uzyciem
poznanych narzedzi z
Przybornika oraz
wykorzystaniem
umiejetnosci
kopiowania, usuwania,
pomniejszania i
powiekszania

elementéw rysunku.

-Zdobywanie
umiejetnosci
zapisywania obrazka w
pliku, otwierania pliku,
przygotowania
wykonanej pracy do

druku i jej drukowania.

Pisanie i
formatowanie i
drukowanie

tekstu.

- Uruchomienie edytora

tekstu.

- Doskonalenie
umiejetnosci
postugiwania sie
klawiszami Spacja,
Delete, Backspace,
Alt (prawy), Shift,
Caps Lock, Enter.

- Korzystanie z paska
narzedzi programu:
wybor czcionki,
wyréwnanie do prawej,

lewej, wysrodkowanie,

- potrafi uruchomic

edytor tekstu,

- wie, jak skorzystac z
paska narzedzi w

programie,

- potrafi wybra¢
czcionke, pogrubic,
podkresli¢, wyrownac i

wysrodkowac,

- umie sformatowac
tekst,

- potrafi wydrukowaé

tekst na drukarce
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pogrubienie,

podkreslenie.

- Formatowanie tekstu.

- Drukowanie listu na
drukarce czarno

drukowej i brajlowskiej

czarno drukowej i

brajlowskie]

Internet.

-Poznanie
podstawowych pojec:
internet, strona
internetowa,
przegladarka
internetowa, witryna
internetowa, adres
strony WWW, pasek
adresu, odsytacz.

- Uruchamianie
przegladarki
internetowe,.
-Otwieranie stron
internetowych.
-Zdobywanie
umiejetnosci otwierania
strony o podanym
adresie i wyszukiwania
na niej okreslonych

informaciji.

- potrafi uruchomié

Internet,

- uruchamia

przegladarki

- otwiera strony

internetowe
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Internet.
Encyklopedia

multimedialna.

- Uruchomienie
Internetu oraz
przegladarki

internetowe;.

- Uruchomienie i
przegladanie
zawartosci
Encyklopedii
Multimedialnej.

- Wyszukiwanie
okreslonych informac;ji
w Encyklopedii

Multimedialne;.

- potrafi uruchomic
Internet i przegladarke

internetowa,

- potrafi uruchomié
Encyklopedie
Multimedialna,

- umie wyszukac

potrzebne informacje

Poznanie zasad
tworzenia i
wysyfania
wiadomosci

elektronicznych.

- Uruchomienie

Internetu.

- Zaktadanie konta

pocztowego.

- Otwieranie skrzynki

nadawczej poczty.

- Poprawne wpisywanie

adresu e-mail.

- Redagowanie
wiadomosci

elektronicznej.

- Przesytfanie
wiadomosci do innego

adresata poczty.

- potrafi uruchomic

Internet,

- umie zatozy¢ konto

pocztowe,

- umie otworzy¢

skrzynke nadawczg,

- potrafi zredagowac
krotkie wiadomosci

elektroniczne,

- poprawnie wpisuje

adres

e-mail,

- umie przestaé

wiadomos¢ do
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adresata,

Odbieranie i
odczytywanie
wiadomosci

poczty

elektroniczne;.

Przesytanie

- Uruchomienie
Internetu i konta

pocztowego.

- Poznanie sposobu

odbierania wiadomosci.

- potrafi uruchomié
Internet i otworzyc¢

konto pocztowe,

- umie odebrac i

odczyta¢ wiadomosc¢,

odpowiedzi -Uruchomienie - Zna sposob wysyfania
skrzynki odbiorczej i odpowiedzi,
odczytywanie
wiadomosci. - potrafi uwaznie
stuchac i dokfadnie
- Przesytanie wykonywac polecenia
odpowiedzi na nauczyciela
otrzymang wiadomosc.
- Uwazne stuchanie i
doktadne wykonywanie
polecen nauczyciela.
Archiwizacja - Poznanie budowy i - zna budowe i
dokumentow. zastosowania zastosowanie

Pendrive’a

- Uruchomienie

systemu.

- Wiozenie Pevdrive’a

- Zapisywanie
dowolnych plikow na

Pevdrive’a

Pendrive’a,

-potrafi uruchomic

Pendrive’

- umie zapisac plik na

Pendrive’a,

- umie sprawdzi¢
poprawnosc¢ zapisu na

Pendrive’a
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- Sprawdzanie

poprawnosci zapisu na

Pevdrive’a.

9. Komputerowe - Uruchomienie gier - potrafi uruchomic gry
programy i gry zapisanych na pulpicie. | zapisane na pulpicie,
edukacyjne.

- Wykonywanie zadah | - potrafi wykonaé¢

gry logiczne,. zadania, ktore dyktuje
gra logiczna,

- Poréwnywanie

wynikow gry z - umie porownac¢ wyniki

wynikami innych rozwigzania z innymi

graczy. uczniami

10. Zapoznanie z -Uruchamianie - Wykonuje czynnosci

dziataniem i
obstugg Auto -

Lektora

urzgdzenia,

- Skanowanie tekstu do

bufora,

- Odczytywanie tekstu

z bufora,

- Zapisywanie tekstu na

Pevdrive’a

zwigzane z obstugg
urzgdzenia zgodnie z

instruktarzem.
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Ocenianie osiggnie¢ uczniow

Ocenianie jest integralng czescig procesu uczenia sie i nauczania. Stwarza
okazje do samooceny i podnoszenia jakosci pracy ucznia. Jest doskonatym
narzedziem motywujgcym do pracy. Systematyczne ocenianie postepéw
edukacyjnych daje mozliwo$¢ rozpoznawania poziomu realizacji celow ksztatcenia

zawartych w podstawie programowe;.

W toku prowadzenia zaje¢ w ramach programu ,,Komputerowy Swiat wiedzy”
przewiduje sie diagnostyczng, formatywna oraz konkluzywng. Ewaluacja
diagnostyczna zostata przeprowadzona w roku szkolnym poprzedzajgcym wdrozenie
programu. Proces ewaluacji formatywnej bedzie prowadzony w trakcie realizacji
programu poprzez systematyczne, biezgce sprawdzanie (upewnianie sie co do
wynikéw ksztatcenia) oraz ocenianie stowne. Ewaluacja konkluzywna bedzia miata
miejsce po ukonczeniu projektu.
Elementy poddane ocenie:

1) wiedza i umiejetno$ci ucznia,

2) praca ucznia w grupie,

3) ilos¢ i jakos¢ samodzielnej pracy.
Osiggniecia uczniéw beda kontrolowane poprzez:

1) zadania praktyczne wykonywane pod kontrolg nauczyciela,

2) wypowiedzi ustne i pisemne na zajeciach,

3) aktywnos¢ w trakcie pracy indywidualnej i grupowe,;.
Prezentowany program jest pilotazowym przedsiewzieciem organizacyjno —
metodyczno -dydaktycznym, ktory to po przeprowadzonym cyklu zaje¢ zostanie
poddany ocenie w zakresie stopnia realizacji. Informacje te bedg uzyskiwane od
nauczycieli wdrazajgcych program oraz uczniéw. Narzedziami badawczymi, w celu
zebrania danych, bedg arkusze ewaluacji umiejetnosci ucznidéw oraz arkusz
ewaluacji realizacji programu dla nauczycieli. Analiza bedzie prowadzona w czterech
dziatach:

e mocne strony

e stabe strony
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e Szanse

e zagrozenia
Na koniec zostanie dokonana ewaluacja catosciowa pozwalajgca ostatecznie oceni¢
program i okresli¢ elementy, ktére warto zmieni¢. Wyniki badan bedg wykorzystane w

celu modyfikacji proponowanego programu i pakietu edukacyjnego.

W trakcie realizacji programu nauczania informatyki w edukacji wczesnoszkolnej

dzieci stabo widzgcych i niewidomych ,Komputerowy Swiat wiedzy” stosuje sie:

e biezgcg obserwacje pracy ucznia;

e obserwacje zachowania - samodzielnos¢ w wykonywaniu zadan, aktywnosc,

o efekty podejmowanych dziatah: prace ucznia wykonane z uzyciem komputera;
e zadania sprawdzajgce.

Planujgc zajecia nalezy przewidzie¢ sytuacje, w ktérych dzieci bedg miaty okazje
do dokonywania samooceny i samokontroli. Samoocena wyrabia krytycyzm wobec
siebie, wtasnych dziatan, zachowan oraz postaw i staje sie stymulatorem osobistego
rozwoju. Wiasciwy dobor zadanh dostosowany do indywidualnych mozliwosci i potrzeb
ucznia musi gwarantowac¢ mu osiggniecie sukcesu. Przed przystgpieniem do
realizacji uczniowie muszg by¢ swiadomi kryteriéw oceny — indywidualnych dla

kazdego dziecka.

Podstawg oceny powinno by¢ uwzglednienie mozliwosci dziecka , wktadu

pracy i zaangazowania w wykonanie zadania.

W trakcie realizacji programu prowadzona bedzie diagnoza postepéw. Bedzie

ona podstawg ewaluacji programu.

i KAPITAL LUDZKI UNIA EUROPEJSKA

NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY
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