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Jak zmobilizować do nauki

dziecko z upośledzeniem umysłowym — czyli multimedialne programy edukacyjne. 


Przyjście na świat niemowlęcia wywołuje najczęściej powszechną radość. Umieszczone w troskliwym, przychylnym i pełnym miłości otoczeniu dziecko, może rozwijać swoje fizyczne umiejętności, ujawniać psychiczne możliwości i zaspokajać duchowe potrzeby.


Stwarzając dziecku pozytywną atmosferę ofiarowuje mu się konieczne możliwości, doznania wszystkich ważniejszych doświadczeń, z których buduje ono obraz samego siebie i otaczającego je świata.


Jeśli normalny proces rozwoju zostanie zakłócony przez niepełnosprawność, pojawiają się różne problemy z dzieckiem i jego otoczeniem.

Niepełnosprawność człowieka może przejawiać się w sferze jego funkcji: fizycznych, motorycznych, umysłowych, wolicjonalno – dążeniowych, społeczno – przystosowawczych i emocjonalnych. 

Dzieci niepełnosprawne i upośledzone umysłowo, tak jak wszystkie inne, mają określone potrzeby psychiczne, samozachowawcze, społeczne i poznawcze.


Celem edukacji osób głębiej upośledzonych umysłowo jest ich wszechstronny rozwój na miarę indywidualnych możliwości oraz przygotowanie do codziennego życia tak, aby były zaradne, umiały sterować własnym zachowaniem, by mogły uczestniczyć w życiu społecznym.
Program nie narzuca podziału zadań na lata albo poziomy nauczania, ani nie podaje dyrektywnie zakresów treści do realizacji, natomiast wskazuje kierunki pracy, zgodnie z którymi nauczyciel powinien prowadzić ucznia, mając na uwadze przede wszystkim jego dobro i rozwój.

Podmiotem działania jest zawsze konkretna osoba, a nie dowolnie wybrane treści programowe z poszczególnych działów.


 
Współczesny świat wraz z postępem cywilizacyjnym i rozwojem techniki wychodzi naprzeciw  pedagogom specjalnym, daje nam wspaniałe narzędzie. Narzędzie, które przyspiesza przygotowanie dobrych i ciekawych zajęć lekcyjnych, a także narzędzie motywujące do pracy naszych uczniów. 


Bardzo trudno dotrzeć do dziecka głębiej upośledzonego — w jego mózgu są uszkodzenia, a my nie wiemy jakie, takie dziecko odbiega od schematów, ale jest, żyje obok nas, jest częścią naszego świata, równie trudno jest zmobilizować takiego ucznia do pracy, skoncentrować jego uwagę na tyle skutecznie, by zajęcia lekcyjne pozostawiły trwały ślad, by były na tyle ciekawe i spowodowały, że dziecko z niecierpliwością oczekuje swojego nauczyciela. Entuzjazm i podniecenie jakie towarzyszą zajęciom podczas, których korzysta się z urządzeń techniki komputerowej powoduje, że dziecko łatwiej, praktycznie nieświadomie, dobrze się przy tym bawiąc, przyswaja sobie nowe treści, mobilizuje się do maksymalnego wysiłku, a co za tym idzie do rozwoju.


Wykorzystanie komputera w edukacji specjalnej ciągle z trudem toruje sobie drogę, spowodowane to jest niedostatkiem sprzętu oraz oprogramowania dostosowanego do potrzeb kształcenia specjalnego, a przecież komputer to bardzo cierpliwy pomocnik w nauce, wystukiwanie na klawiaturze swojego imienia, oraz innych krótkich wyrazów to prawdziwa frajda, zwłaszcza gdy mało sprawne rączki nie są w stanie nic napisać samodzielnie.


Wśród pedagogów specjalnych można spotkać się ze skrajnymi opiniami dotyczącymi wartości, jakie niesie wykorzystywanie komputera w edukacji dzieci niepełnosprawnych. Jedna neguje dydaktyczną wartość tego narzędzia, uznając je jedynie za nowinkę, której funkcja nie wykracza poza funkcję klasycznych pomocy dydaktycznych, a druga wiąże z zastosowaniem komputera prawdziwie rewolucyjne zmiany w organizacji i przebiegu kształcenia niepełnosprawnych.


Moje stanowisko dotyczące wykorzystania komputera jest pośrodku, jestem zwolenniczką wykorzystywania komputera w zajęciach, ale nie przeceniam jego wartości. 

Jedno jest pewne to entuzjazm z jakim uczestniczą uczniowie głębiej upośledzeni umysłowo w zajęciach z wykorzystaniem urządzeń techniki komputerowej mobilizuje ich do maksymalnego wysiłku i motywuje do rozwoju, powoduje: wzrost koncentracji uwagi, łatwość poznania nowych treści, wywołuje dreszczyk emocji i ekscytacje że wreszcie coś się udaje, że mogą, potrafią posługiwać się sprzętem niedostępnym dla każdego. 


Są jednak pewne warunki aby komputer spełnił swoją rolę w nauczaniu dzieci głębiej upośledzonych: 

Po pierwsze nie można z niego korzystać zbyt długo, maksymalny, efektywny czas pracy z wykorzystaniem urządzeń techniki komputerowej, to dwie godziny lekcyjne, czyli dziewięćdziesiąt minut, po tym czasie nawet najatrakcyjniejszy multimedialny program edukacyjny zaczyna być nudny, a komputer zaczyna płatać ,,figle’’ i kończy się dobra zabawa.

Po drugie, aby komputer stanowił niezwykle przydatne narzędzie w nauczaniu, potrzebne są  multimedialne programy edukacyjne, dostosowane do wieku i możliwości użytkownika. 

Dużą   zaletą programów multimedialnych jest ich interaktywność — czyli możliwość wpływania użytkownika na przebieg programu. Obsługa większości multimedialnych programów edukacyjnych jest prosta. Aby odnaleźć interesujący nas temat korzystamy z menu lub rozmieszczonych na ekranie ikon, a potem sami decydujemy o tym z jakim tempem się uczymy, ile dokonujemy powtórzeń, w którym miejscu zatrzymujemy się na dłużej.


Mimo ogromnej ilości programów multimedialnych dostępnych 
na rynku bardzo trudno znaleźć dobry program edukacyjny, taki który rzeczywiście by uczył — bawiąc. Nie można powiedzieć, że wszystkie są złe, można natomiast stwierdzić, że bardzo mało jest programów edukacyjnych, które można wykorzystać w szkolnictwie specjalnym.

Multimedialny program edukacyjny, który może być pomocny w nauczaniu dzieci głębiej upośledzonych musi zawierać następujące cechy:

· na pulpicie ekranu muszą pojawiać się duże obrazki, wywołujące miłe skojarzenia, które nie zawierają zbyt dużo szczegółów,

· równocześnie na jednym obrazie nie powinno być zbyt wiele elementów, tło obrazu powinno być w jednym kolorze, kontrastującym z pozostałymi elementami wyświetlanymi w tym samym czasie, 

· głos narratora zachęcającego do pracy powinien być wyraźny,
z zabarwieniem emocjonalnym, 

· komentarze do zadań powinny być podane w przystępnej formie,

· program powinien być pozbawiony agresji,

· efekty dźwiękowe powinny być ograniczone do minimum,

· konieczna jest możliwość regulacji głosu lektora i podkładu muzycznego,

· zadanie do wykonania powinno wywoływać dreszczyk emocji,

· wskazana nagroda za prawidłowo wykonane zadanie.

Dużo wymagań — tak, bo tacy właśnie są uczniowie głębiej upośledzeni,
oni nie dostosują się do naszych wymagań, to my ze swoimi wymaganiami musimy dostosować się do ich poziomu, inaczej nigdy nie osiągniemy żadnych efektów własnej pracy, będziemy mieli wrażenie, że to syzyfowa praca, że wszystko co robimy mija się z celem, a nie o to nam przecież chodzi. 

W każdej pracy można osiągnąć sukces, w szkolnictwie specjalnym na sukces ucznia, a tym samym na własny sukces nierzadko czeka się latami, ale nawet najdrobniejszy postęp w rozwoju intelektualnym, społecznym i motorycznym jest widoczny i bardzo cieszy.

Dzieciaki upośledzone umysłowo nie panują nad swoimi emocjami, tu widać
jak na dłoni czy to co w danej chwili robią, podoba im się czy nie. W pracy pedagoga specjalnego nic nie można zrobić dlatego, że tak trzeba, tu dziecko musi chcieć.

Bardzo trudne jest poznawanie nowych treści, a utrwalanie szczególnie trudne. Nudne wręcz jest utrwalanie liter, cyfr, figur geometrycznych i tu z bezcenną wręcz pomocą zjawiają się w multimedialnych programach edukacyjnych bohaterowie filmów rysunkowych: Reksio, Koziołek Matołek, Bolek i Lolek, oraz inne postacie ze świata grafiki komputerowej. To z nimi, z wypiekami na twarzy dziecko uczy się i utrwala zdobytą wiedzę, mimowolnie, bez świadomego udziału. 

Już samo to, że uczeń może korzystać ze zdobyczy techniki, że potrafi sprawnie posługiwać się myszką i dobrze się przy tym bawi jest ogromnym sukcesem, bo często ręce i nogi nie chcą słuchać swoich właścicieli.


Bardzo ważne jest aby pozwolić uczniowi osiągnąć sukces w zmaganiu z komputerem. W związku z tym nie należy zbyt często zmieniać zaakceptowanego przez dziecko fragmentu programu edukacyjnego.

Potrzeba trochę czasu zanim dziecko nauczy się swojej roli i zacznie odnosić sukces w potyczce z kimś lub z czymś na ekranie monitora.

Natomiast kiedy dany fragment zaczyna być za łatwy musimy przejść do innego, a ten w którym dziecko sobie świetnie radzi zostawić na trudniejsze dni.


Kiedy idziemy do sklepu zajmującego się dystrybucją oprogramowania komputerowego i chcemy kupić multimedialny program edukacyjny, mamy 
do wyboru ogromną ilość programów nagranych na CD – ROM, zapakowanych 
w piękne kolorowe pudełka, z opisem na odwrocie, który nie zawsze jest wiarygodny i zgodny z tym, co czeka nas w momencie zainstalowania i uruchomienia zakupionego przez nas programu. Często można wydać majątek, zanim ,,trafi’’ się na program, który spełni nasze oczekiwania i będzie mógł być wykorzystany w kształceniu specjalnym dzieci niepełnosprawnych jako pomoc dydaktyczna.


Podstawowym kryterium, którym kierujemy się przy zakupie multimedialnego programu edukacyjnego  dla dziecka jest  wiek, do którego twórcy adresują program. W przypadku edukacji  dzieci głębiej upośledzonych najczęściej zdecydujemy się na zakup programu gdy przeznaczony jest dla dzieci w wieku od 3 do 10 lat. 

Chciałabym polecić kilka programów spełniających kryteria dobrego programu edukacyjnego z uwzględnieniem potrzeb dzieci głębiej upośledzonych, które mogą być pomocne w ich edukacji.

SOCRATES 101 prostych ćwiczeń – (TECHLAND).

Program ,, SOCRATES 101 prostych ćwiczeń’’, został przygotowany z myślą 
o najmłodszych dzieciach – wiek odbiorcy to 3 –5 lat. Jest to jeden z nielicznych znanych mi multimedialnych programów edukacyjnych, do których nie można mieć żadnych zastrzeżeń, w całości można go wykorzystywać do nauki i zabawy bez względu na poziom intelektualny odbiorcy. Dzieciaki z upośledzeniem potrafią wykonać zadania, odnosząc sukcesy, a dzieciaki 
w normie intelektualnej, bez względu na wiek świetnie się w tym programie bawią. Kategorie jakie z jakimi spotkamy się po uruchomieniu CD – ROMU, to:

· kształty – dziecko poznaje tu podstawowe kształty, porównuj je, dopasowuje, umieszcza kształty w odpowiednich miejscach, zastosowane jest stopniowanie trudności,

· więcej kształtów – dziecko umieszcza elementy składowe w odpowiednich miejscach, tworząc obraz, jest to odmiana puzzli,

· dźwięki – dziecko klika na jednym z kolorowych kółek – megafonów, odsłuchuje dźwięk, a następnie musi umieścić kółko pod odpowiadającym obrazkiem,

· pary – dziecko klika na obrazku z lewej strony ekranu, a następnie na odpowiadającym mu obrazku z prawej,

· mieszaj i łącz - dziecko klika na jednym z  kolorowych obrazków, a on pojawia się w pustym polu, jeżeli odpowiednio dobierze obrazki w tym polu zostanie wyświetlona animacja,

· liczby – dziecko musi policzyć zwierzęta na obrazkach i umieścić pod nimi kółko z odpowiednią liczbą,

· litery – dziecko uzupełnia brakujące litery w słowach,

· labirynty – dziecko musi przejść przez szereg bardzo zabawnych labiryntów wskazując drogę lewym przyciskiem myszy,

· układanki – dziecko układa z kawałków obrazki ilustrujące znane bajki,

· różne – dziecko ma tu do wyboru całą masę ciekawych zadań: ćwiczących pamięć, rozwijających wyobraźnię, doskonalących umiejętność wybierania numeru telefonicznego, doskonalące umiejętność odczytywania godzin na zegarze, a także gry: demo, kółko i krzyżyk i cztery w rzędzie.

Wielkim plusem tego programu jest to, że nie występują tu słowa krytyki, nie można zadania wykonać źle, a po prawidłowym wykonaniu każdego zadania, na dziecko czeka nagroda w postaci przezabawnej animacji.

SOCRATES 102 ciekawe zadania – (TECHLAND). 

Program ,,SOCRATES 102 ciekawe zadania’’, został przygotowany z myślą 
o dzieciach w wieku odbiorcy od 5 do 8 lat. Równie dobry jak wcześniej opisany przeze mnie ,,Socrates 101’’, ze względu że jest przeznaczony dla troszkę starszych odbiorców, został podzielony na trzy poziomy trudności. 

Każdy z poziomów zawiera zadania w kategoriach:

· liczby – poznawanie liczb, wskazywanie odpowiednich liczb, sumowanie elementów,

· obliczenia – sumowanie elementów, dodawanie,

· czytanie -  kojarzenie ,,obraz – słowo’’, odpowiadanie na pytania,

· pisanie – układanie słów z podanych liter, usuwanie niepotrzebnych liter,

· myślenie – proste ćwiczenia logiczne, zapamiętywanie, labirynty,

· zapamiętywanie - zapamiętywanie umiejscowienia i kolejności, 

· porównywanie – kojarzenie obrazów, segregacja przedmiotów,

· tworzenie – układanki, rysowanie za pomocą łączenia punktów.


Jest to  równie wspaniały multimedialny program edukacyjny, jednak biorąc pod uwagę możliwości intelektualne uczniów głębiej upośledzonych, jest to program z zadaniami zbyt  trudnymi dla młodszych dzieci dopiero rozpoczynających naukę, ale starsi odbiorcy  poradzą sobie z wszystkimi poziomami i na pewno będą w programie dobrze bawić się i uczyć.


Do kolekcji SOCRATESA, należy jeszcze część trzecia - ,,SOCRATES 103 – fascynujące eksperymenty’’. 

Program ,,2 + 2’’ – Marka Andusiaka, to multimedialny program edukacyjny, 
do matematyki. Całość można wykorzystywać do nauki i zabawy dzieci, 
bez względu na poziom intelektualny odbiorcy.

Pod względem merytorycznym jest to bardzo dobry program, chyba najlepszy
z programów do matematyki dla młodszych dzieci. Jednak nie można go przyjąć bez żadnych zastrzeżeń. Głos lektora jest pozbawiony zabarwienia emocjonalnego, a obrazy wyświetlane na ekranie są zbyt małe, dla dzieciz zaburzeniami wzroku mogą być nie widoczne. 

Sam program, jak już wspominałam jest naprawdę dobry, podzielony jest 
na pięć części: liczenie, dodawanie, odejmowanie, mnożenie i dzielenie.

W kategorii liczenie – dziecko przelicza obrazki, prowadzi przez labirynt zwierzątko, utrwalając cyfry i przeliczanie do dziesięciu lub dwudziestu, zaznacza obrazki stojące w rzędzie według wskazówki, przeliczając od początku lub końca, wykonuje slalom gigant  zaznaczając obrazki z określoną częstotliwością, porównuje ilościowo liczby i konkrety.

W kategorii dodawanie – dziecko dodaje kropki, liczby, odszukuje działania 
do podanego wyniku, uzupełnia formułę matematyczną brakującym znakiem: większości, mniejszości lub równości.

W kategorii odejmowanie – dziecko odejmuje kropki, liczby, odszukuje działania do podanego wyniku, uzupełnia formułę matematyczną brakującym znakiem: większości, mniejszości lub równości.

W kategorii dodawanie i odejmowanie są również zadania mieszane: dodawanie 
i odejmowanie kropek i liczb.

W kategorii mnożenie – dziecko mnoży w zakresie 100, może sobie wybrać przez jaką liczbę chce mnożyć, lub skorzystać z wersji losowej, w programie jest możliwość skorzystania z ułatwienia w postaci kartoników z obrazkami, dziecko również odszukuje działania do podanego wyniku, uzupełnia formułę matematyczną brakującym znakiem: mnożenia lub dzielenia.

W kategorii dzielenie – dziecko dzieli w zakresie 100, może sobie wybrać 
przez jaką liczbę chce dzielić lub skorzystać z wersji losowej.

Dzieciaki z upośledzeniem potrafią wykonać łatwiejsze zadania i odnoszą sukces, a dzieci w normie intelektualnej z klas młodszych mogą poćwiczyć dodawanie, odejmowanie, mnożenie i dzielenie podane w łatwej i przystępnej formie. 

ABC z Reksiem – AIDEM MEDIA

Jest to multimedialny program edukacyjny z zakresu edukacji polonistycznej 
z elementami edukacji społeczno — przyrodniczej, wywołujący tak zwany dreszczyk emocji u użytkownika. Program został podzielony na trzy części: kurs znajomości alfabetu, encyklopedia literek i uratuj chłopca z rąk smoka literkowego.

Kurs znajomości alfabetu, to nauka literek. Ma dwa poziomy: na pierwszym zaczynamy naukę od początku, na drugim możemy kontynuować naukę od momentu na którym wcześniej skończyliśmy.

W nauce pomagają bajkowi przyjaciele pieska – pokazują literę alfabetu –
dużą i małą, następnie pojawią się plansze z zadaniami dla dziecka, musi ono odszukać literki ukryte na obrazku, połączyć literki duże i małe, uzupełnić brakującymi literkami wyraz, odszukać na planszy obrazki zaczynające się na daną literkę, po wykonaniu wszystkich zadań pojawia się następna literka alfabetu, a wraz z nią nowe ciekawe zadania do rozwiązania. Plansze z zadaniami praktycznie się nie powtarzają, a litery są podawane w logicznej kolejności jak w elementarzu.

Uratuj chłopca z rąk smoka literkowego ma dwa poziomy: na pierwszym zaczynamy poszukiwania od początku, na drugim możemy kontynuować od momentu na którym wcześniej skończyliśmy. Tą część programu możemy nazwać grą. 

Dziecko poszukuje na podwórku robaka, kiedy go znajdzie może iść z Reksiem na ryby, złowić wyraz (obrazek), zanieść go do Koguta Wynalazcy i w nagrodę za prawidłowo wykonaną analizę i syntezę krótkiego wyrazu dostać — literki, może nimi uzupełnić nazwę nieznajomego stojącego za bramą i usłyszeć od niego kilka słów, a czasami dowiedzieć się co dzieje się z chłopcem, którego porwał smok literkowy.

Równie ciekawa jest zabawa w ogrodnika, ale żeby zostać ogrodnikiem należy najpierw znaleźć ziarenko na podwórku, następnie można je zasadzić w szklarni i trzeba o nie dbać. Dziecko podlewa i pielęgnuje roślinki, musi być bardzo czujne w innym przypadku szkodniki zjedzą kwiat, pszczoła nie będzie mogła go zapylić, dziecko nie dostanie nagrody w postaci literek i nie uwolni przyjaciela Reksia z rąk smoka literkowego. Dziecko także zdobywa literki kupując je w sklepie, literki w nagrodę otrzymuje również za obronę kur przed lisami w kurniku.

Przeglądanie encyklopedii literek to część programu przeznaczona dla dzieci, które umieją już czytać, bardzo ciekawa jak cały ten program. Po kliknięciu na dowolną literę alfabetu, pojawia się plansza, na której znajdują  się obrazki zaczynające się na konkretną, wybraną przez dziecko literkę, po zaznaczeniu obrazka pojawia się zadanie do wykonania w postaci rebusu, krzyżówki, odszukania ukrytego wyrazu w zdaniu, polecenie połączenia kropek, propozycji jest bardzo dużo, za prawidłowo wykonane zadanie na dziecko czeka nagroda w postaci zabawnej animacji.
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Szkolno – Wychowawczego


w Kluczborku

Konspekt zajęć lekcyjnych przeprowadzonych w ramach nauczania indywidualnego zgodny z programem dla dzieci i młodzieży upośledzonych umysłowo w stopniu umiarkowanym i znacznym z wykorzystaniem multimedialnych programów edukacyjnych.

TEMAT: Mieszkańcy łąki – globalne wprowadzenie wyrazu motyl. 

CZAS TRWANIA: 3 godziny lekcyjne 

FORMA PRACY: indywidualna ( przy pomocy nauczyciela)

METODY PRACY: 

· słowna (rozmowa kierowana, recytacja wiersza, wyjaśnienie wykonywanych czynności),

· praktyczna ( wycinanie motyla i naklejanie wyciętych  elementów, praca z komputerem).

ŚRODKI DYDAKTYCZNE:

papier kolorowy, nożyczki, klej, kółka różnej wielkości wycięte z papieru kolorowego, wiersz ,, Motyle znad łąki’’, kaseta z muzyką relaksacyjną – lato, lizak, wyraz motyl, zeszyt, plansza przedstawiająca łąkę, multimedialne programy edukacyjne: ,, Encyklopedia Omnia 2001 - DEAGOSTINI, 
Zostań małym Picasso – Moving Pixels, Idę do szkoły – AIDEM MEDIA, SOCRATES 101 prostych ćwiczeń (3-5 lat) – TECHLAND. 

CELE GŁÓWNE:

· kształtowanie poczucia sprawczości;

· usprawnianie dłoni i aparatu mowy,

· wpływu środowiska przyrodniczego na życie ludzi,

· uwrażliwienie na piękno przyrody,

· poznanie globalne wyrazu motyl,

· poznanie pojęć: motyl, gąsienica, oś symetrii,

· poznanie multimedialnego programu edukacyjnego pt: ,, Idę do szkoły’’ i gry demo - ,, Na łące’’,

· dostarczanie pozytywnych przeżyć.

CELE OPERACYJNE (uczeń w czasie zajęć powinien):

· prawidłowo wymienić dzień tygodnia i porę roku,

· współdziałać podczas masażu i ćwiczeń,

· samodzielnie lub z naprowadzeniem odpowiadać na pytania dotyczące tematu zajęć,

· rozumie pojęcie przyroda i potrafi dostrzec piękno przyrody, 

· rozpoznaje globalnie wyraz motyl,

· wie, że włochata gąsienica przeobraża się w motyla,

· rozumie pojęcie oś symetrii i potrafi wykonać z kolorowego papieru symetryczną kompozycję motyla,

· potrafi korzystać z fragmentu multimedialnego programu edukacyjnego: Zostań małym Picasso i Idę do szkoły,

· potrafi obsługiwać grę demo: ,, Na łące’’,

· potrafi z niewielką pomocą nauczyciela wydrukować wykonany obrazek.

Tok zajęć:

I. Część wstępna ( zajęcia stałe ).

· Gimnastyka mózgu dr Paull A. Dennison i Gail E. Dennison - przy muzyce. Zestaw uważne słuchanie i jasne wypowiadanie się ( kapturek myśliciela, ruchy naprzeminne, słoń i siedzące ósemki ).

· Masaż twarzy – uciskanie określonych punktów na twarzy – metoda 
Castillo – Moralesa i masaż lizakiem języka i policzków.

· Ustalenie dnia tygodnia, pogody i pory roku ,,zapis’’ w zeszycie – przyklejenie wydrukowanych karteczek z napisem dnia tygodnia i pory roku, oraz narysowanie symbolu pogody.

· Włączenie magnetofonu z muzyką relaksacyjną ,,lato’’, która cichutko towarzyszy całej lekcji.

II. Część zasadnicza.

1. Przypomnienie wiadomości zdobytych na poprzedniej lekcji podczas wycieczki na łąkę.

· Czyim domem jest łąka ?

· Jakie rośliny rosną na łące ?

· Jakie zwierzęta spotkaliśmy na wycieczce – naśladowanie odgłosów: żaby (kum, kum), pszczoły (bzz, bzz), konika polnego (cyk, cyk, cyk), zaskrońca (sssssssz), bociana (kle, kle).

· Który z owadów tańczył najpiękniej, a nie wydawał żadnych dźwięków ?

· Przypomnienie zwrotki wiersza, którą uczeń poznał na wycieczce .


,, Motyle znad łąki’’ – Karolina Kusek


Ach, co to,


ach, co to za balet ?


Ach kto to


tak tańczy wspaniale ?


To tańczą 


motyle znad łąki,


a każdy


ma skrzydła z koronki.

2. Globalne wprowadzenie wyrazu motyl według I etapu zmodyfikowanej metody Glenna Domana .

3. Słuchanie wypowiedzi nauczyciela pt.: ,,Opowieść motyla’’ – zestawienie opowiadania z ilustracją ( podręcznik ,,Wesoła szkoła’’ część V str27). 

· Wyklułem się z małego jajeczka. Najpierw byłem włochatą żarłoczną gąsienicą. Szybko rosłem. Aż któregoś dnia przestałem jeść i rosnąć. Zmieniłem się w poczwarkę. A z poczwarki przeobraziłem się w kolorowego motyla. 

· Wyjaśnienie co to jest gąsienica ?

· Gąsienica to larwa motyla mieszkająca w ochronnym koszyczku 
z gałązek i liści. Z nadejściem lata samczyki gąsieniczek przemieniają się
w motyla i zaczynają fruwać. Niektóre larwy samiczek przez całe życie pozostają gąsienicami i nigdy nie wychodzą z koszyczka. Tkwią wewnątrz, a po złożeniu jaj kończą w  nim życie.

4. Opowiadanie ucznia jak włochata gąsienica przeobraziła się w pięknego motyla.

5. Ćwiczenia gimnastyka mózgu – równowaga osobista, aby pozostać włączonym, przed pracą z komputerem ( woda, siedzące ósemki, krążenie szyją).

6. Oglądanie na ekranie monitora obrazów z encyklopedii Omnia 2001.

· Płazy – kijanka, żaba, płazy bezogonowe i płazy ogoniaste, ropuszkowate, rzekotkowate.

· Bezkręgowce i owady – entomologia ( kolekcja motyli), bielinek kapustnik, błonkówki (trzmiel), chrząszcze, krzyżak, modliszka zwyczajna, motyl(ćma), muchówki długoczułkie (komar), muchówki krótkoczułkie (mucha), pająki, pszczołowate, szarańcza wędrowna, szerszeń pospolity.

7. Malowanie motyli ze zbiorów clipartów ,,Zostań małym Picasso’’ (colourin – Bfly 2, Bfly1), drukowanie wyników pracy.

8. Układanie z elementów motyla i gąsienicy w programie Socrates 101 prostych ćwiczeń, układanie motylków w części programu – mieszaj i łącz.

9. Wycinanie motyla z papieru kolorowego z zachowaniem osi symetrii, dekorowanie jego skrzydeł kolorowymi kołami

10. Gra demo - ,, Na łące’’ z multimedialnego programu edukacyjnego pt:,, Idę do szkoły’’.

III. Część końcowa.

· Podsumowanie zajęć.

· Ewaluacja słowna. 

· Pożegnanie. 
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