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Zastosowanie nowoczesnych technologii w edukacji dzieci z niepelnosprawnoscia

1. Nowoczesne technologie w procesie zaspokajania potrzeb edukacyjnych dzieci z
niepelnosprawnoscia — wprowadzenie w tematyke

Zachodzace zmiany, w tym gwaltowne przyspieszenie cywilizacyjne, potaczone z
rozwojem nauki i techniki wymuszaja ksztaltowanie si¢ nowego typu spoteczenstwa,
noszacego nazwe Globalnego Spoleczenstwa Informacji., Spoteczenstwa Wiedzy. Nastepuje
wzrost zainteresowania cztowiekiem potrafigcym dokonywac operacji na informacji, gdyz od
niego bedzie zalezal dobrobyt spoteczenstwa. Nowocze$nie rozumiana edukacja o0sob
niepetnosprawnych musi podazy¢ tym $ladem. Proces formowania si¢ cywilizacji
informacyjnej postepuje nieuchronnie, zaréwno w skali globalnej, jak 1 regionalnej, stad
niedocenianie go jest krotkowzroczno$cia, zwlaszcza w kontekscie faktu, ze pierwsze kraje
wkraczajace do spoteczenstwa informacyjnego, uzyskaja najwigksze korzysci i one ustalg
porzadek dla pozostatych. Polska powinna aktywnie 1 tworczo wlaczy¢ si¢ w trwajace prace
nad zasadami przysziego, S$wiatowego ,tadu informacyjnego” w zakresie S$rodkow
instytucjonalnych, ushlugowych 1 technicznych infrastruktury informacyjnej, gdyz brak
aktywnego udzialu w tych procesach bylby rownoznaczny z utrwaleniem dystansu
cywilizacyjnego i zepchnigciem naszego kraju na marginalng pozycje w $wiecie. To zadanie
dla nauczycieli 1 wychowawcow specjalnych (Zielinska 2005, s.6)

Dla 0s6b niepetnosprawnych istotny jest fakt, iz rewolucja techniczna, jaka niesie
powszechna informatyzacja, spowoduje zmiany, ktére moga znaczaco wptyna¢ na ich
sytuacje w spoteczenstwie, w tym sytuacj¢ edukacyjng Globalne sieci telekomunikacyjne
umozliwigja nie tylko podejmowanie pracy na odleglos¢, tzw. telepracy, co moze staé si¢
przetomem w zatrudnianiu osob, ktére z racji chociazby zaistniatej] wady preferuja prace w
domu, ale zmienigja podejscie do organizacji i metod prowadzenia procesu nauki i rewalidacji
niepetnosprawnych (Zielinska 2005, s.89).

Pozostaje niezaprzeczalnym faktem, ze wykorzystanie nowoczesnych technologii, w
tym komputera w procesie zaspokajania potrzeb edukacyjnych dzieci niepelnosprawnych,
jako nowoczesnego Srodka dydaktycznego lub narz¢dzia poznawczego stato si¢ obecnie
czescig edukacyjnej rzeczywistosci. Proces ten objat dwie zasadnicze dziedziny: nauczanie

wspomagane komputerowo, czyli usprawnianie poprzez wykorzystanie techniki



komputerowej procesu edukacji, oraz alfabetyzacje komputerowa, czyli opanowanie zasad
obstugi 1 korzystanie z gotowych, profesjonalnych programoéw. Techniki informatyczne
odgrywajg istotng i co nalezy podkresli¢ doceniang przez samych zainteresowanych, rolg w
edukacji 0sob obarczonych niepetnosprawnoscia (Zielinska 2005, s.77). Zastosowanie
komputera w edukacji dzieci niepelnosprawnych posiada kompleksowy charakter i
umozliwia miedzy innymi usuwanie zaburzen rozwojowych, rozwijanie umiejgtnosci
intelektualnych, wspomaganie rozwoju osobowosciowego oraz oswojenie si¢ z komputerem
(Siemieniecki 1996, s.48).

Nowoczesny system edukacji, oparty o wykorzystanie techniki komputerowej,
wspomagajacy proces integracji 0sOb niepelnosprawnych z reszta pelnosprawnego
spoteczenstwa musi uwzgledni¢ fakt funkcjonowania kilkuset milionow osobistych
komputerow w réznych dziedzinach Zycia. Stad istotnym jej elementem powinna staé si¢
technologia  informacyjna,  prowadzaca do  uksztaltowania  samostanowigcego,
upodmiotowionego cztowieka, ktdérego naczelng cechg jest tworcze myslenie 1 kreatywno-
aktywne dzialanie. Powinien on obra¢ czynny udzial w dokonujacych si¢ przemianach
spoleczno-gospodarczych., a takze nauczy¢ si¢ nowego jezyka stuzacego do interakcji z
systemami informatycznymi, korzystania z multimedialne;j literatury oraz uzywania nowych
srodkow technicznych (Zielinska 2005, s.113).

Teoria rozwoju zaktada, ze czlowiek stanowi swoisty, autonomiczny uktad,
przetwarzajacy naptywajace don informacje ze $wiata zewnetrznego, ale tylko te, ktoére maja
dlan znaczenie, powoduja jego aktywnos$¢. Tradycyjne dzialania podejmowane w tym
zakresie sprawiaja, ze implementacja zasady rozwoju jest trudna w realizacji, gdyz opiera si¢
na indywidualnej jednostce, posiadajgcej ograniczony zasob wiedzy. Stwierdzenia te odnosza
nie tylko do os6b pelnosprawnych, ale rowniez do tych ktorzy z racji wady maja znaczaco
mniejsze szanse edukacyjne, spoteczne i zawodowe. Dziatania nalezy podejmowac jak
najwczesniej 1 jak najszerzej. Obejmujg one wykorzystanie techniki komputerowej w edukacji
potaczonej treningiem rewalidacyjnym dzieci niepelnosprawnych, stanowigc nowa,
dynamicznie rozwijajaca si¢ dziedzing (Siemieniecki, Buczynska 2001, s.45). Dotyczy to
zar6wno oprogramowania komputerow, jak i specjalistycznego sprzgtu, tworzacego wraz z
oprogramowaniem mozliwe do wykorzystania systemy komputerowe. Dzialania te w
znaczacy sposob wpltywaja na integracje osob niepelnosprawnych z reszta pelnosprawnego
spoteczenstwa, ktora wraz z rozwojem informatyki, podobnie jak sam proces edukacji i
rewalidacji, musi przybiera¢ nowe, nie do konca mozliwe do okreslenia, rozmiary. Wtasnie

do tego przysztosciowo nalezy przygotowa zaro6wno dzieci niepelnosprawne, jak i ich



rodziny, nauczycieli oraz rewalidatorow. Nowoczesne technologie w znaczacy sposob
wspomagajg te dzialania w wielu obszarach tematycznych, w tym w zmniejszaniu bariery
komunikacyjnej powstatej pomiedzy osobami petno- i niepetnosprawnymi (Zielinska 2005,
s.11).

Zmiany zachodzace w zyciu codziennym oraz w szkolnictwie powszechnym wymagaja
dokonania podobnych przeobrazen w szkolnictwie specjalnym. Jednym z istotnych
elementéw tych zmian jest zastosowanie nowoczesnych technologii w procesie edukacyjno-
rewalidacyjnym zarowno w plaszczyznie oprogramowania, jak i specjalistycznego sprzgtu.
Programy i systemy komputerowe pozwalajg zdiagnozowac zaistniatg wadg, oceni¢ jej wptyw
na rozw¢j dziecka, a nastgpnie poprzez odpowiednio dobrane dzialania prowadzi¢
zindywidualizowang edukacj¢ 1 rewalidacje. Stuzg one migdzy innymi do ksztaltowania
umiejetnosci niezbednych do uwrazliwiania uszkodzonego narzadu, stuchu czy wzroku,
prowadzi¢ dzialania kompensacyjne, wspomaga¢ rozwdj komunikacyjny, poprzez
zmniejszanie zaburzen mowy dzwickowej (Zielinska 2004, s. 142).

Wykorzystanie podczas nauki komputera pozwala doskonali¢ analize 1 syntezg
wzrokowa, spostrzegawczo$¢ 1 koncentracj¢ uwagi, usprawnia zdolnosci manipulacyjne,
koordynacj¢ wzrokowo-ruchows, a co najwazniejsze pobudza i motywuje do dzialania dzieci
zahamowane, stwarzajac im tym samym szans¢ nha petniejszy kontakt z reszty
pelnosprawnego spoteczenstwa. Jego zastosowanie w procesie edukacji umozliwia nie tylko
szybszy 1 pehiejszy rozwdj dzieci obarczonych wada, ale stwarza takze warunki do ich
samodzielnej, chociaz kontrolowanej pracy. Zwigksza si¢ tym samym efektywnos$¢ dziatan
edukacyjnych 1 rewalidacyjnych, co stanowi istotny element wspomagajacy trudny i zmudny
proces dydaktyczno-wychowawczy. Szerokie 1 rdéznorodne mozliwosci nowoczesnych
technologii, w tym programéw komputerowych, systemOéw i rozwigzan sprzetowych
spowodowaty, ze pozostaja one w kregu zainteresowan wielu dyscyplin naukowych i
wymagajag wspotpracy pedagogdéw, logopedow, foniatrow, akustykéw, informatykow,
neurobiologow (Zielinska 2005, s. 157).
2.Teoria rozwoju poznawczego Zapisu i Przetwarzania Informacji i jej zastosowanie w
edukacji dziecka z niepelnosprawnoscia

Zadaniem nauczyciela staje si¢ identyfikacja, jakich elementéw dziecko potrzebuje do
rozpoznania, aby moc si¢ nauczy¢. Jak powinny by¢ one powigzane ze sobg i istniejaca
wiedzag w celu wygenerowania znaczenia. Dalej w jakiej postaci moga zosta¢ najbardziej
efektownie zmagazynowane w pamig¢ci 1 na jakie sposoby moga by¢ wybierane i

odzyskiwane, aby pomoc w rozwigzywaniu nowych probleméw. Mozna zatem rozwazaé



mozliwo$¢ przyspieszenia przez nauczyciela postepdw ucznia w trakcie réznych stadiow
procesu uczenia si¢ (Fontana 1998, s. 191). Nauczyciel powinien uwzgledni¢ przy tym
poziom myslenia ucznia, stwarzajagc mu szans¢ formowania poje¢ na poziomach wyzszych,
niz te, ktére sa chronologicznie powigzane z wiekiem. Opracowujac metod¢ nauczania
powinien bra¢ pod uwage poziom rozwoju pojeciowego ucznia oraz fakt, ze w stadiach
poprzedzajacych operacje formalne poziom tworzenia poje¢ jest powigzany z fizyczng
aktywnoscig. Niemniej umiejscowienie ucznia w przestrzeni edukacyjnej nadmiernie
formalnej, zorientowanej na nauczyciela pozbawia go praktycznego do$wiadczenia, stad
ograniczajac doswiadczenia ucznia ogranicza si¢ tworzenie przez niego pojec. Nauczyciel
powinien uzywac jezyka w pelni zrozumiatego dla ucznia, biorgc pod uwage, iz edukacyjne
zacofanie jest zwigzane z poziomem, na ktorym on mys$li. Zadaniem nauczyciela jest
ustalenie, jaki to poziom oraz dostosowanie do niego przewidzianego materialu. Nauczyciel
powinien wiedzieé, jak uczniowie przetwarzaja i wykorzystuja informacje, umie¢ umiescic¢
ich w kontekscie umozliwiajacym nasladowanie, internalizacj¢, np. przez odnoszenie nowo
poznanych tresci do materialu juz znanego i1 praktykowanych procesOw poznawczych
(Fontana 1998, s. 227).. Szczegolnie trudne jest realizowanie wymienionych zadan w sytuacji
nauczyciela dziecka wykazujacego odstepstwo od normy. Musi on bowiem okres$li¢ nie tylko
rodzaj 1 rozleglo$¢ deficytu, ale jego wptyw na przebieg edukacji dziecka.

Jest to szczegolnie trudne w przypadku pracy z dzie¢mi obarczonym znaczng lub gleboka
wada, z ktorymi kontakt komunikacyjny i jezykowy jest w duzym stopniu utrudniony,
czasami wrecz niemozliwy. Moze to prowadzi¢ nawet pedagoga z duzym stazem pracy do
oceny w ktorej pomyli on zaktdcony rozwdj dziecka z rozwojem normalnym, przebiegajacym
jedynie w zakléconych przez wade warunkach (Krakowiak 2003, s.112). Inny aspekt pracy
pedagoga specjalnego to fakt zrozumiato$ci zadania przez dziecko obarczone wada..
Wykonuje ono zadanie zgodnie z jego wlasnym rozumieniem, niekoniecznie tak, jak zostato
ono postawione przez nauczyciela. Bariera komunikacyjna bardzo czgsto nie pozwala na
wyjasnienie zaistniatych nie$cistosci, te z kolei majg wplyw na oceng poprawnosci dziala
dziecka przez nauczyciela. Jasno, precyzyjnie sformutowane zadanie, rozwigzywane zgodnie
z algorytmem eliminuje te problemy (Zielinska 2005, s.85).

Bardzo istotnym elementem wspomagajacym w omawianym zakresie prac¢ nauczyciela
specjalnego moze stac si¢ powstata w latach 70-tych teoria poznawcza zapisu i przetwarzania
informacji. W swojej koncepcji opiera si¢ ona na wynikach prac naukowych realizowanych
na gruncie eksperymentalnej psychologii poznawczej i informatyki. Traktuja one czlowieka

jako uzytkownika jezyka symboli, o ograniczonej pojemnosci ich przetwarzania i koncentrujg



si¢ na analizie drogi informacji po postawieniu mu konkretnego zadania. Poznanie przebiega
rowniez w formie ograniczonej liczby procesow bazowych, ktore zachodzg w okre§lonym
czasie 1 porzadku. Nalezg do nich rozpoznawanie, kodowanie, odszukiwanie, segregowanie,
kategoryzowanie, tworzenie powigzaf, koordynacja roéznych informacji. Teoria
przetwarzania informacji w podej$ciu do procesu rozwoju nawigzuje do teorii Piageta
traktujac dziecko jako istotg, ktora aktywnie uczestniczy w zrozumieniu otaczajacego ja
$wiata, opierajagc swe dziatania na dwoch procesach prowadzacych do doskonalenia struktur
poznawczych. Pierwszy to asymilacja, polegajaca na wiaczeniu nowych informacji w juz
istniejgce struktury poznawcze. Drugi to akomodacja, czyli modyfikacja wytworzonych do tej
pory struktur pod wptywem nowych informacji i pojawianie si¢ ich w nowej, zmienionej
formie, przy zachowaniu rownowagi wewnetrznej (Vasta, Haith, Miller 2001, s.313).

Modele rozwoju poznawczego opracowane w ramach nurtu przetwarzania informacji sg w
wigkszym stopniu niz piagetowskie, specyficzne dla poszczegdlnych obszaréw rozwoju,
tatwiejsze do weryfikacji, bardziej precyzyjne i petniejsze. Tym samym zdecydowanie mniej
ogdlne. Modele te opieraja si¢ na pojeciu informacji, wiadomosci i komunikatu, na
wielomagazynowym modelu pamigci oraz komputerowych metaforach ludzkiego dziatania.
Reprezentanci teorii przetwarzania informacji daza do uchwycenia 1 opisania
uporzadkowanego przepltywu informacji przez system poznawczy cztowieka. Do mozliwie
pelnego 1 doktadnego okreslenia tego co dzieje si¢ pomiedzy zewngtrznym bodzcem i
zewnetrzng reakcjg. Istotnym elementem doskonalenia sfery poznawczej staje si¢ wigc
tworzenie 1 rozw0j schematdéw przebiegu proceséw poznawczych oraz zwigkszony udziat w
nich procesu kontroli, w tym zaréwno wykonawczej jak i1 sprawdzajacej W tym kontekscie
bardzo wazna staje si¢ ilos¢, dostepnos¢ 1 organizacja informacji (Vasta, Haith, Miller 2001,
s.315).

Teoria poznawcza przetwarzania informacji opiera si¢ dwoch swojej istocie na dwoch
metaforach: wielomagazynowej 1 komputerowej (Vasta, Haith, Miller 2001, s.313). To
podejécie do wuczenia si¢, pamigci, rozumowania, rozwigzywania probleméw, zmian
poznawczych moze prowadzi¢ do wielu interesujagcych wnioskéw dotyczacych rozwoju

poznawczego dzieci niepetnosprawnych (Zielinska 2004, s.37).



Przyktad obrazujacy wielomagazynowy model poprzez ktdry badacze opisuja sekwencje

przetwarzania informacji przedstawiony zostal na rysunku 1.
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Rys. 1. Schematyczny model sekwencyjnego przetwarzania informacji, wielomagazynowy
model pamigci (Vasta, Haith, Miller 2001, s.313)

Model ten prezentuje istote teorii zapisu i przetwarzania informacji. Pomiedzy bodzcem
zewnetrznym, czyli wejSciem danych ze $rodowiska, a reakcja, czyli wyjsciem zachodzi
szereg procesow psychologicznych. Przyktadowo, jesli bodZzcem begdzie nieznane stowo, to
poprzez rejestr stuchowy, w ktorym jest utrzymywane bardzo krétko-okoto 1 sekundy-
przejdzie ono do pamigci krotkotrwalej. W pamigci tej informacja jest aktywnie 1 §wiadomie
przetwarzana, a czas jej przechowania, wynoszacy przewaznie kilka sekund, moze zosta¢
wydluzony poprzez zastosowanie odpowiednich strategii. Nastgpnie stowo zostaje przekazane
na czas nieokreslony do pamieci dtugotrwatej, stanowiagcej zasadniczy magazyn pamigciowy
zasobu stow danego osobnika (Vasta, Haith, Miller 2001, s.313). W przypadku dziecka
niepelnosprawnego bardzo czesto zakldcenie nastgpuje juz na poziomie sensorycznym.
przechowaja stowo w pracujacej pamigci dziecka obarczonego wada, by moglo by¢ ono
zakodowane na stale w magazynie pamigciowym (Zielinska 2004, s.94).

Istotnym elementem doskonalenia sfery poznawczej staje si¢ wigc tworzenie 1 rozwoj
schematow przebiegu procesOw poznawczych oraz zwigkszony udzial w nich procesu
kontroli, w tym zaréwno wykonawczej jak i sprawdzajacej. Postugiwanie si¢ przemyslanymi
strategiami przez male dzieci, podobnie jak przez dzieci niepelnosprawne w rozwigzywaniu
problemow jest trudne 1 ubogie. Stad pomoc polegajaca na narzuceniu im toku postepowania,
poprzez podanie pewnego algorytmu w formie sekwencji krokow, czyli mozliwego do
powtorzenia schematu. Postawione zadanie musi mie¢ jasng strukture i by¢ przejrzysScie

zdefiniowane. W wyniku wielokrotnego powtarzania procedury jego rozwigzania nastgpuje



proces automatyzacji, zdarzenia réwnoleglte wigzg si¢ ze soba, a $ledzenie spdjnosci i
niespojnosci daje podstawy wiasnej kategoryzacji. W tym kontekscie bardzo wazna staje si¢
ilos¢, dostepnos¢ i organizacja informacji (Zielinska 2005, s. 73) .

Jedna z metod badawczych teorii przetwarzania informacji, zastosowang mi¢dzy innymi
do badan nad procesem opanowania j¢zyka, byla symulacja komputerowa zachowan
ludzkich. W odniesieniu do jezyka taka probe stanowity rozbudowane programy
komputerowe, stuzace okresleniu regut jezykowych oraz zasad umozliwiajagcych opanowanie
jezyka przez male dzieci w okreSlonym przedziale czasu, a takze matematyczny opis
procesow decydujacych o tym, ze jest to mozliwe. Modele te, cho¢ odegraty istotng role
badawcza, nie zyskaly jednak peinej akceptacji naukowej, gdyz byly zbyt uproszczone i
niekiedy sprzeczne z empirycznymi danymi (Vasta, Haith, Miller 2001, s.314).

Zarowno system poznawczy cztowieka, jak 1 komputer, przeksztatca rozne dane wejsciowe
w rozne dane wyjsciowe Ww sposoOb systematyczny i inteligentny. Robi to wykorzystujac
roznego rodzaju informacje 1 zasady, ktore przechowuje. Komputer jako uzyteczne narzedzie
moze by¢ wykorzystywany na kilku poziomach rozwazan. Najbardziej ogdlny poziom to
analogia opisu ludzkiego poznania. Zaréwno ludzie jak i1 komputery przechowuja
reprezentacje, symbole i stosujg okreslone zasady, zmienne i modyfikowalne. Wykorzystuja
je do rozwigzywania problemow, robig to szybko, sprawnie i z konkretnymi ograniczeniami
Kolejny poziom to zastosowanie terminologii komputerowej jako specyficznego jezyka opisu
koncepcji 1 zjawisk Najbardziej szczegdtowy poziom to komputerowa symulacja zachowan
ludzkich. Jest to metoda badawcza stosowana w celu zrozumienia proceséw poznawczych
zaangazowanych w wykonywanie roznego rodzaju zadan (Vasta, Haith, Miller 2001, s.314).

Pojecie inteligencji rozumiane jako funkcjonowanie procesoOw intelektualnych mozna
rozpatrywa¢ w czterech aspektach, przyjmowanych jako cztery poziomy przetwarzania
informacji. Pierwszy to sprawnos$¢ uktadu nerwowego, w sensie niezawodnosci i tempa
transmisji impulsow nerwowych. Drugi to formalne wtasciwosci przetwarzania informacji,
czyli szybko$¢ mentalna. Trzeci poziom obejmuje strategie przetwarzania informacji, w
postaci wyboru wiasciwych sktadnikow procesu umystowego i konstruowania odpowiednich
do stawianego zadania struktur. Poziom czwarty to umiejetno$¢ oceny i kontroli (Necka 1992,
s.58). Wszystkie te poziomy sg bardzo istotne z punktu widzenia usprawniania myslenia
towarzyszacemu uczeniu si¢ 1 na wszystkich moze zosta¢ zastosowany komputer jako

poznawcze narz¢dzie wspomagajace (Zielinska 2005, s.70). Postuzenie si¢ sztuczng inteligencja
pozwala na modelowanie proceséw poznawczych czlowieka, zbieranie informacji na temat jego

dziatan, formutowanie i weryfikacje hipotez wykorzystywanych przy rozwigzywaniu problemow, a



takze na tworzenie wspomagajacych skuteczne dzialanie strategii zapisywania i przetwarzania
informacji, w tym na podstawie identyfikacji sposobu myslenia.

3 Przetwarzanie informacji przez ucznia niepelnosprawnego — narzedzie badawcze dla
nauczycieli

Celem uzycia zaprezentowanego w dalszej kolejnosci narzedzia jest okreslenie 1 ocena
formalnych wlasciwo$ci przetwarzania informacji przez dzieci niepelnosprawne. Badaniom
podlegaja procesy intelektualne rozpatrywane w aspekcie powigzania ich z szybkoscia
mentalng dzieci, dajaca si¢ scharakteryzowaé tempem przetwarzania przez nie informacji,
pojemnoscig ich pamigci operacyjnej oraz trwatoscig przechowywania informacji (Necka
1992, 5.58).

Narzedzie to ze wzgledu na jego innowacyjny charakter w badaniach funkcjonowania
procesow intelektualnych dzieci wymaga szerszego omowienia. Test opiera si¢ na
dedukcyjnym 1 autokreacyjnym modelu uczenia si¢ 1 bazuje na zatozeniu, ze fakt zapisu
informacji lub brak takiego zapisu da si¢ uja¢ w kategoriach probabilistycznych. Procedura
doswiadczalna polega na uczeniu si¢ serii par bodZzcow przy zalozeniu, ze jesli seria sktada si¢
z ,,n” zbiorow bodzcow, a w kazdym zbiorze o tej samej licznosci jest bodziec poprawny i
bodzce bledne, to biorac pod uwage wyuczenie si¢ dowolnego, lecz wskazanego elementu
serii mozna skonstruowac prosty model stochastyczny procesu uczenia si¢ (Wrona 1988,
$.67). Zgodnie z takimi zalozeniami podczas procesu uczenia moga zaj$¢ trzy rozne,
niezalezne zdarzenia. Prawdopodobienstwa zaj$cia tych zdarzenia oznaczone sg przez:

e p—prawdopodobienstwo zapisu informacji w danej probie,

e - prawdopodobienstwo braku zapisu informacji w danej probie,

e ¢ —prawdopodobienstwo wymazania informacji w pojedynczej probie.

Z rachunku prawdopodobienstwa wynika, ze przy zatozeniu niezalezno$ci zdarzen oraz
statosci zajsécia ich prawdopodobienstwa, suma p, q i ¢ wynosi jeden. Wymazanie informacji
moze mie¢ dwojaki charakter: wsteczny, nosi wtedy nazwe retroakcji, lub nastepowac do
przodu, co nazywane jest proakcja. Ma ona miejsce wtedy, gdy dana proba nie jest
zakonczona zapisem informacji. Stochastyczny proces uczenia si¢ okresla funkcja f; bedaca
prawdopodobienstwem braku zapamigtania informacji w i-tej probie. Kolejno dla proby
pierwszej prawdopodobienstwo to wynosi zgodnie z przyjetymi oznaczeniami g, dla proby
drugiej g*+ qc, co mozna zapisa¢ jako q (q + ¢). Uogolnienie tego wzoru przy uzyciu metody
indukcji matematycznej prowadzi do stwierdzenia, ze dla i-tej proby przyjmie on postaé fi=
q (q+ ¢)™"' [Wrona 1996]. Wzor ten opisuje krzywa uczenia sie o malejgcym charakterze. Stad

jesli prawdopodobienstwo braku zapamietania q interpretowa¢ wykorzystujgc empiryczne



szacunki wzglednej czestosci btgdnych reakcji po pierwszej probie, jako odwrotnos$¢ zakresu
pamigci operacyjnej, to czym mniejszy wyliczony wskaznik q, tym wiekszy odpowiadajacy
mu zakres pamigci roboczej. Zerowanie si¢ wskaznika q oznacza zapis pami¢ciowy dokonany
podczas jednej tylko proby, natomiast warto$¢ jeden wskazuje na brak uczenia si¢. Element (q
+ ¢) ze wzoru na f; okresla szybkos¢ asymptotycznego zmierzania funkcji uczenia si¢ do
warto$ci zerowej, czyli szybko$¢ eliminowania bledow. Stad mozna go zinterpretowac jako
tempo uczenia si¢. Jesli wigc tempo uczenia si¢ oznaczy¢ jako v, to obowigzywacé bedzie
wzér v = (q + c). Podobnie jak podczas interpretacji wskaznika q, czym nizsza wartos$¢
wskaznika v, tym wyzsze tempo uczenia si¢. Wskaznik zapominania c, bgdacy zgodnie z
oznaczeniami roznicg (v — q), posiada prosta, bezposrednig interpretacje, czyli im nizsza jego
warto$¢, tym nizsze tempo zapominania. Z podanego wzoru wynika, ze jesli tempo uczenia
si¢ jest wyzsze, niz pojemno$¢ pamigci roboczej, czyli wskaznik v jest mniejszy od wskaznika
g, to stala zapominania ¢ przyjmuje ujemng warto$¢. Traci ona wtedy swdj sens
probabilistyczny 1 jest niezgodna z klasyczng, magazynowg teorig pamigci, lecz posiada sens
empiryczny. Proces uczenia si¢ polega na wykonaniu konkretnego, postawionego przed
uczacym si¢ zadania. Towarzyszace mu uczenie si¢, polegajace na zapamigtaniu informacji,
jako proces latentny nie podlega bezposredniej obserwacji. Takiej ocenie podlega jedynie
sposOb wykonania zadania. Stad mozliwos¢ zakodowania informacji w pamigci podczas
proby doswiadczalnej, pomimo pozornego jej braku w polu $wiadomosci. Na skutek
odpowiedniej procedury doswiadczalnej Iub przebiegu wewnetrznych procesow
przetwarzania informacji moze ona ulec uaktywnieniu. Taki proces nosi nazwe
antyzapominania (Wrona 1997, s.141). Nie jest on wcale rzadkoscig, podobnie jak proces
wymazywania lub gubienia podczas kolejnej proby doswiadczalnej zapamigtanych we
wczesniejszych probach informacji, ktéremu czesto towarzyszy obnizanie si¢ pojemnos$ci
pamigci operacyjnej na skutek ilosci wezesniej zapisanych w pamigci informacji. Te 1 inne
zjawiska, zwigzane z wlasciwosciami przetwarzania informacji stanowily przedmiot badanh w
odniesieniu do grupy dzieci niestyszacych (Zielinska 2004, s.28). Istotnym ich elementem
byto podsumowujace dotychczasowe rozwazania stwierdzenie, Zze im mniejsze warto$ci
wskaznikow q, v i1 ¢, tym korzystniejsze funkcjonowanie proceséw intelektualnych osob,
ktorych one dotycza. Przy czym jesli ostatni z tych wskaznikdw, czyli ¢, przyjmuje wartos¢
ujemng to mozna spodziewa¢ si¢ potencjalnie wyzszych mozliwosci intelektualnych
badanego, niz subiektywnie oceniane w kolejnych probach doswiadczalnych.

W ramach prowadzonych badan nad tempem uczenia si¢ i pamigcia dzieci z uszkodzonym

stuchem, opracowany zostal test, spelniajacy wszystkie wczesniej podane zalozenia



badawcze. Badani mieli uczy¢ si¢ serii pig¢tnastu figur geometrycznych wybieranych z
trzydziestu. Struktura wykonania zadania zostata narzucona przez badajacego. Kolejne proby
doswiadczalne przebiegaly w ten sam sposob. Polegaly one na pokazywaniu badanemu
dziecku najpierw pigtnastu figur. Trwato to tak dtugo, az dziecko oznajmiato (z reguly za
pomoca gestu), ze zapamictalo prezentowane figury. Nastepna plansza zawierata trzydziesci
figur, z ktérych nalezato wybrac pigtnascie wczesniej eksponowanych. Odpowiednie plansze
z figurami geometrycznymi uzytymi do testu prezentuje rysunek 2. Czas wykonania zadania
byt nieograniczony, a tempo zapamig¢tywania w zaden sposOb nie regulowane przez
eksperymentatora. Jego ingerencja, posrednio regulujaca tempo uczenia si¢, polegala jedynie
na kolejnych ekspozycjach plansz, co uniemozliwialo badanemu dziecku wglad w catos¢
serii. Proby powtarzano do uzyskania dwoéch kolejnych, sukcesow, czyli bezblednego

wybrania przez dziecko pigtnastu z trzydziestu figur (Zielinska 2004, s.27).

Rys. 2. Figury geometryczne testu wykorzystanego do badania tempa uczenia si¢ i pamigci
dzieci niestyszacych (Zielifiska 2004, s.27).

Wyniki dziecka uzyskane w kazdej probie, zarbwno w formie wskazan poprawnych, jak i
btednych, byly odnotowywane przez prowadzacego eksperyment. Byle one zliczane w
dwoch kategoriach. Pierwsza stanowily btedy negatywne, czyli figury poprawne, ktérych
badane dziecko nie wskazato w danej probie, cho¢ powinno. Drugg tworzyty figury wskazane
btednie jako poprawne, chociaz nie wchodzily one w sktad pietnastu przewidzianych do
wskazania, czyli tworzacych planszg pierwszg. Dane te stanowity podstawe do dalszego
wyliczenia odpowiednich wskaznikéw ¢, v, ¢ dla kazdego badanego dziecka, w sposob
pokazany w dalszej kolejnosci.

W zastosowanym w badaniach te$cie zostaly one przelozone na wielkos$ci oznaczone

przez q, vic, 1 interpretowane jako odwrotno$¢ zakresu pamigci operacyjnej, tempo uczenia

10



si¢, czyli szybko$¢ przetwarzania informacji oraz stala zapominania, charakteryzujaca
trwato$§¢ pamigci. Zgodnie z zalozeniami przyjetego w badaniach modelu stochastycznego
procesu uczenia 1 szacunkami empirycznymi poszczegllne wskazniki wyrazaja si¢
odpowiednimi wzorami (Wrona 1997, s. 141). Prawdopodobiefistwo braku zapamigtania
danej informacji w pojedynczej probie q, interpretowane jako odwrotno$¢ zakresu pamigci,
szacowane jest jako wzgledna czesto$¢ btednych reakeji po pierwszej probie. W zwigzku z
tym wyliczane jest ono ze wzoru uwzgledniajacego jej przebieg, w postaci q = (b;/ n), gdzie
b, to liczba bteddéw negatywnych w pierwszej probie, czyli liczba figur poprawnych, ktérych
badane dziecko nie wskazalo, chociaz powinno. Natomiast n oznacza liczb¢ poprawnych
reakcji, w przypadku opracowanego testu wynosi ono pigtnascie, czyli rowna si¢ liczbie figur
przewidzianych do wskazan poprawnych. Tempo uczenia si¢ v wyraza si¢ wzorem v =1 — (b,
/ Z bi), gdzie b, to liczba bledow negatywnych popelnionych w pierwszej probie, a £ b; to
suma bledow negatywnych popetnionych w catym doswiadczeniu. Indeks 1 oznacza ilos¢
prob podjetych przez dziecko w catym doswiadczeniu, az do sukcesu, czyli dwoch kolejnych
w pelni poprawnych wskazan. Stala zapominania c obliczona jest na drodze odjgcia
omowionych wczesniej wskaznikow 1 wyraza si¢ wzorem ¢ = (v — (), moze wiec przyja¢ w
pewnych specyficznych warunkach warto§¢ ujemnag, $wiadczaca o zajsSciu procesu
antyzapominania.

Wskaznik zapominania ¢ przyjmujac warto$¢ ujemng $wiadczy o wigkszej pojemnosci
pamieci roboczej badanego, niz okreslana na podstawie badan i obserwacji, a tym samym
wiekszych potencjalnych mozliwosciach  intelektualnych, wynikajacych z posiadania
ukrytych informacji, anizeli oceniane. Chwilowy, pozorny brak informacji w polu
swiadomosci tej grupy nie oznacza faktycznego ich braku w pamigci i moze ulec w pewnych
warunkach odblokowaniu (Wrona 1997, s.141). Proces ten moze mie¢ charakter
wewnetrznego przetwarzania informacji, przypominajac zjawisko okreslane mianem
antyzapominania

Dla celow poréwnawczych istotne jest przyjecie, wynikajacych z badan prowadzonych w
odniesieniu do dzieci styszacych, $rednich warto$ci wskaznikow q, v i c¢. Dla populacji
normalnej zostaly one okreslone na poziomie qi =0,5, ve =0,6, natomiast wartos¢ $rednia
statej zapominania ci przyjmowana jako zmienna, oscylowata na poziomie 0,15 (Wrona
1997, s.141. Podane wartosci powinien przyja¢ badajacy dziecko nauczyciel jako
porownawczy punkt odniesienia. Natomiast skonstruowany test, w sensie zar6wno kategorii
bodzcow do zapamigtania jaki i1 ich liczby zalezy od mozliwosci dziecka. Mogg to by¢

rysunki, wyrazy, gloski, liczby itp. Przy wyborze bazowac nalezy na mozliwos$ciach
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kompensacyjnych dziecka. Jesli dziecko ma wade¢ wzroku na stuchu, bodzce do zpamigtania
to rysunki, jesli wade stuchu na wzroku, bodzce to ciagi glosek, stow, liczb. W przypadku
dziecka ghuchoniewidomego test opiera si¢ na dotyku dtoni, podobnie do alfabetu Lorma.
Jesli dziecko jest niepelnosprawne intelektualnie ilo$¢ bodzcéw moze ulec stosownemu
zmniejszeniu. Zawsze zapamictuje ono jednak potowe z ilosci prezentowanych wyjsciowo
bodzcow, do dwoch nastepujacych bezposrednio po sobie sukcesow. Jesli dziecko wykonuje
test bardzo szybko, czyli w dwoch, trzech probach lub nie wykonuje go z sukcesem wecale
nalezy stosownie zmodyfikowa¢ poziom trudnosci.

Wykonany test pokazuje nie tylko czy wada zakloca przetwarzanie i zapamigtywanie
informacji, ale przede wszystkim daje wskazowki praktyczne dla nauczyciela jak
zorganizowa¢ proces uczenia si¢ dziecka, aby byl on skuteczny, czyli aby mial miejsce
postep. Przyktadowo, jesli dziecko na podstawie badan charakteryzuje nizsza pojemno$¢
pamigci nalezy material podzieli¢ na mniejsze dawki. Jesli oslabione jest tempo uczenia
nalezy wydhuzy¢ czas nauki. Jesli natomiast dziecko ma problemy z zapamigtywaniem nalezy
zwiekszy¢ liczbg powtdrzen. Dodatkowo na podstawie badan mozna okresli¢ mechanizmy
kompensacyjne charakteryzujace proces uczenia si¢ dziecka. Przyktadowe interpretacje badan
dotyczacych dzieci z wada shluchu utatwiajace prezentowane interpretacje mozna znalezé w
stosownej literaturze (Zielinska 2004, s. 37). Oto przyktady: dzieci z wada podczas nauki
charakteryzowala mata trwato$¢ zapisu informacji, a fakt ten byl kompensowany zwigkszong
pojemnos$cia pamigci operacyjnej oraz zwigkszonym tempem szybkosci przetwarzania
informacji. Udziat w tym procesie pojemno$ci pamigci operacyjnej byl silniejszy, anizeli
tempa uczenia si¢. Natomiast esli u dziecka wystepuja problemy z tempem uczenia si¢, to sa
one kompensowane pojemnoscig pami¢ci operacyjnej oraz trwatoscig zapisu informacji
podczas uczenia si¢. Niemniej udzial oddzialywan kompensacyjnych ze strony pamigci
operacyjnej jest znacznie stabszy, anizeli ze strony stalej zapominania. Dziecko z wada stuchu
majac problemy z tempem nauki stara si¢ go wyrowna¢ trwato$cig zapisu uzyskiwanych
informacji, bazuje przy tym na pojemnosci pamigci operacyjnej. Wnioski te dajg stosowne
wskazania do organizacji pracy z dzieckiem obarczonym wadg. Bardzo interesujac wyniki i
wnioski badawcze dotycza sytuacji w ktérej wskaznik zapamietywania ¢ przyjmuje wartos¢
ujemng. Oznacza to, iz dziecko posiada wiedze¢ ukrytg z ktorej nie potrafi korzysta¢. Mozna ja
odblokowa¢ poprzez zmiang metody pracy z dzieckiem. W badaniach dzieci z wada stuchu w
klasie 6, az 37 % dzieci posiadato ten wskaznik ujemny. Dla poréwnania dzieci petnosprawne

wskaznik ¢ maja ujemny w bardzo rzadkich przypadkach (Zielinska 2004, s. 32)
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Reasumujac proponowane do konstrukcji i uzycia przez nauczycieli narzgdzie badawcze
okreslajace przetwarzanie 1 zapamigtywanie informacji przez ucznia niepelnosprawnego
pozwala na wniknigcie w procesy intelektualne przebiegajace podczas uczenia si¢ i1 nie
podlegajace bezposredniej obserwacji. Moze to istotnie podnies¢ jako$¢ dzialan
podejmowanych przez nauczycieli i rewalidatorow, jego organizacj¢. Przyczyni¢ si¢ znaczaco
do wykorzystanie indywidualnych zdolnosci 1 predyspozycji dziecka, a tym samym zapewnic
mu szybszy, petniejszy rozwdj 1 efektywne uczenie sig.

4 Komputer jako Srodek dydaktyczny, narzedzie poznawcze, korekcyjne i
usprawniajace w przestrzeni edukacyjnej dziecka niepelnosprawnego

Komputer jako narzgdzie modelujace czynnosci poznawcze uczniow, zwlaszcza w
zakresie myS$lenia tworczego stanowi istotny element przestrzeni edukacyjnej ucznia, w tym
roOwniez ucznia niepetlnosprawnego, prowadzac do sukcesu, jakim jest zautomatyzowana
umiejetnos¢ praktycznego stosowania posiadanej wiedzy. Umiejetnos¢ ta taczy sie Scisle z
poznawczymi mechanizmami inteligencji towarzyszacymi efektywnemu uczeniu sig.
Efektywnos$¢ ta posiada dwa istotne aspekty. Jeden to czas nauki. Zgodnie z koncepcja
Dydaktyki Sprawczej Blooma kazdego ucznia mozna doprowadzi¢ do mistrzostwa. Zalezy to
od czasu jaki indywidualnie potrzebuje on by do niego dojs¢. Drugi aspekt efektywnosci to
sprawno$¢ postugiwania si¢ umyslem, stanowigca poznawcze okreslenie inteligencji.
Zwigzana jest ona migdzy innymi z funkcjonowaniem  elementarnych procesow
poznawczych, takich jak uwaga czy pamig¢, ale nie tylko rowniez tych ztozonych, takich jak
wypracowane przez ucznia strategie uczenia si¢ (Necka, 2003, s. 86).W tym zakresie
komputer uzyty w procesie edukacyjnym jako narzgdzie modelujace procesy poznawcze
moze odegra¢ znaczaca rolg, przy spetnieniu pewnych wymogow, sprecyzowanych w dalszej
czg$ci prezentowanego opracowania.

Pozytywne znaczenie algorytmu w procesie ksztalcenia i w praktyce edukacyjnej
dotyczacej dzieci niepelnosprawnego jest niezaprzeczalne. Bardzo waznym elementem
nauczania programowanego, zwtaszcza podczas uzywania jako srodka dydaktycznego komputera
1 pracy z dzieckiem niepetnosprawnym jest indywidualizacja tempa pracy, zalezna od jego mo-
zliwo$ci, a takze ustawiczna kontrola i wzmacnianie przewidzianych do realizacji czynnoS$ci
dydaktycznych. Nauczanie programowane wydaje si¢ by¢ najbardziej pozadang metoda pracy
z dzieckiem niepelnosprawnym, wykorzystujaca jako $rodek dydaktyczny, a czesto i
narzedzie poznawcze komputer. Zgodnie z definicjg jest to bowiem ,,sposob nauczania, ktory
czynnosci uczenia si¢ nadaje, za posrednictwem programu, pozadang strukture i kierunek

1 ktory wprowadza w tej strukturze zmiany zapewniajace nie tylko utrzymanie ogdlnego
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kierunku czynnosci, lecz takze wcze$niej empirycznie okre§lone wysokie 1 wzglednie state praw-
dopodobienstwo osiggniecia przez ucznia zalozonego wyniku (Kruszewski 1987, s.57).
Zapewnia wi¢c algorytmiczne podejscie do organizacji procesu uczenia si¢, co w wypadku
przyktadowo dzieci z uszkodzeniem stuchu jest jak najbardziej wskazana, wrgcz pozadana
forma pracy. Fakt ten zostal potwierdzony badaniami ich pamigci i procesu uczenia si¢
wykonanymi na gruncie teorii zapisu 1 przetwarzania informacji (Zielinska 2004, s. 24).

Podstawowa wada nauczania programowanego, czyli zautomatyzowanie czynnosci
uczenia poprzez uzycie algorytmu, w przypadku dzieci niepelnosprawnych staje si¢ jego
zaleta. Problem ten jest jednak bardziej zlozony, niz si¢ wydaje. Dzieci obarczone wada,
zwlaszcza w stopniu znacznym 1 glebokim, wykazuja brak kreatywnos$ci w dzialaniu 1
typowa dla tej grupy tzw. ,,sztywnos¢”. Wynika to z zaktoconej w duzym stopniu sprawnosci
komunikacyjnej 1 jezykowej. Poglebianie podczas procesu uczenia si¢ tego zjawiska, na
skutek narzucenia czysto mechanicznego sposobu postepowania, co zagraza podczas
nieumiejgtnie zorganizowanego nauczania programowanego, z pewnoscig nie byloby
korzystne dla ich rozwoju. Wykorzystanie w procesie edukacyjnym komputera czesciowo
eliminuje te problemy. Inna droga to taka organizacja nauczania programowanego, ktora w
ramach danej ramki, czyli kroku algorytmu zostanie oparta na zatozeniach nauczania
problemowego, wnoszacego element twoérczy do algorytmicznego toku uczenia si¢. Nauczanie
problemowe, oparte na zalozeniach mys$lenia heurystycznego powinno stosowac si¢ zwlaszcza
wtedy, gdy ma miejsce tzw. problem dydaktyczny, trudno$¢ praktyczna lub teoretyczna, ktorej
rozwigzywanie lub rozwigzanie jest rezultatem wlasnej aktywno$ci badawczej ucznia
(Zielinska 2005, s.88).

Podczas procesu uczenia si¢ dzieci niepetlnosprawnych bardzo cze¢sto ma miejsce
sytuacja problemu dydaktycznego. Rozwigzanie go nie jest prostym zadaniem.
Dziatania w tym zakresie moga zostaé wsparte przez zastosowanie w procesie
edukacyjnym odpowiednio oprogramowanego komputera, sterujacego poprzez swoje
techniczne mozliwosci w sposob posredni mysSlowym 1 poznawczym procesem
rozwigzywania problemu przez dziecko obarczone wada. Komputer posiada wtedy
zastosowanie jako narzedzie poznawcze, ksztattujgce umiejetnosci kognitywne
(Siemieniecki 2002, s.85). Procesowi temu towarzyszy mys$lenie heurystyczne
charakterystyczne dla nauczania problemowego. I tu istotna rola nauczyciela, do
ktorej nalezy go przygotowac. Podczas procesu uczenia si¢ dziecka zachodza dwa
odrgbne procesy. Jeden to wytwarzanie pomystdw rozwigzania, rOwnoznaczny ze

stawianiem hipotez, bedacy procesem o charakterze heurystycznym. Drugi to ich
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sprawdzenie, czyli weryfikacja rozumiana jako podejmowanie decyzji. Odpowiadaja one
dwom réznym sposobom myslenia, funkcjonujgcym w sytuacji problemowej, okreslanymi
w swoim dziataniu jako generator i ewaluator. Uktady wytwarzajacy i sprawdzajacy pomysty
stanowig czg$¢ sktadowa wigkszego systemu poznawczego (Zielinska 2005, s. 89).

Drugi wazny w procesie edukacyjnym system, to system motywacyjny. Problem
motywacji dziecka do wysitku zwigzanego z uczeniem si¢, podczas wykorzystania w pracy
edukacyjnej komputera jest niezaprzeczalny. Motywacja uczacych si¢ wchodzi w sktad zasad
dydaktycznych tworzenia 1 wykorzystywania prezentacyjnych programow dydaktycznych.
Nauczyciel tworzacy program komputerowy lub decydujacy jaki gotowy produkt powinien
zastosowa¢ w pracy z dzieckiem, zwlaszcza niepetnosprawnym musi uwzgledni¢ trzy istotne
zasady dydaktyczne. Sg to: dobodr i uktad tresci, czynnoSci uczenia si¢ oraz motywacja
uczacych si¢ (Siemieniecki 2002, s. 123).

5. Komputer jako narzedzie odblokowujace wiedz¢ niezwerbalizowana

Problem wykorzystania komputera w odniesieniu do dzieci niepelnosprawnych, z uwagi na
ich czegsty problemy z werbalizowaniem posiadanych wiadomosci mozna 1 nalezy
rozpatrywaé roéwniez z perspektywy procesu przetwarzania informacji poza uwagg i
swiadomoscig (Underwood 2004, s. 19) . Laczy si¢ to z pojeciem zapisu informacji lub jego
brakiem w polu $wiadomosci i ukrytymi wiadomosciami dziecka. W przypadku dzieci
obarczonych wadg problem oceny wynikéw uczenia si¢ $wiadomego i1 dzialania pamigci
swiadomej, uczenia si¢ bez wiedzy, czego dziecko si¢ faktycznie nauczylo, czy
wykorzystywania nieSwiadomej wiedzy w rozwigzywaniu problemow, bardzo si¢ komplikuje.
W prowadzonych badaniach psychologicznych granice $wiadomos$ci posiadanej wiedzy
stawia si¢ na roOwni z granicg werbalizacji. Wada, zakldcajac czesto rozwdj jezykowy,
wplywa na zdolnosci werbalne dziecka. Stad problem ustalenia u dzieci nie granicy percepcji
informacji, zakwalifikowania uczenia §wiadomego jako podprogowe, czyli nieswiadome,
rozrdznienia $wiadomych 1 nieswiadomych aspektéw uczenia si¢ 1 pamig¢ci, czy wydobywania
informacji z pamigci w zaleznosci od obecnosci nie§wiadomego spostrzegania (Underwood
2004, s. 53).

Wyprowadzone z nich wnioski przyktadowo wskazuja jednoznacznie, ze obiegowe opinie
o gorszym funkcjonowaniu intelektu dzieci z uszkodzonym stuchem, niz dzieci styszacych
moga okazac¢ si¢ nieprawdziwe, a organizacja procesu nauczania moze odegra¢ znaczaca role
w uzyskiwanych efektach koncowych (Zielinska 2004, s. 37)]. Jest to w petni zgodne z
badaniami nad mozliwosciami intelektualnymi o0s6b nawet gleboko uposledzonych

umystowo, badan nad funkcjonowaniem mozgu cztowieka, procesem intuicyjnego i
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intencjonalnego uczenia si¢ z wykorzystaniem tzw. pozytywnych nastawien, atmosfery
emocjonalnej, wyobrazni i pod§wiadomosci (Grochulska 1994, s. 34).

Problematyka dotyczaca utajonego poznania jest nowa, badawczo skomplikowana,
wymaga odpowiednich studidow metodologicznych oraz potwierdzajacych je badan
empirycznych i mozna okresli¢, ze jest w fazie rozwojowej (Underwood 2004, s. 277).

6. Model komunikacyjny dziecko-komputer

Z punktu widzenia przeptywu informacji model procesu komunikowania w pedagogice
moze przyja¢ najbardziej tradycyjng forme, w postaci triady: tworca-wytwor-odbiorca. W
modelu tym nadajnikiem moze by¢ nauczyciel lub odpowiednio zaprogramowany komputer,
petnigey jego role. Odbiornikiem jest oczywiscie uczen. Przeplywowi informacji towarzyszy
szum w postaci wplywu czynnikow zewnetrznych. W procesie nauczania, mogg to by¢ inni
uczniowie, czy hatas. Taka prezentacja procesu komunikacyjnego odpowiada adaptacji
pedagogicznej modelu transmisji sygnalu w uktadach technicznych znanego od dawna jako
model Shannona (Shannon 1948, s.2). Pierwszy model oparty o pojecie informacji. W modelu
tym proces transmisji sygnatu rozpoczyna zrddto informacji. W ten sposoéb tworzony jest
przekaz, przeksztalcany nastgpnie w sygnatl przez nadajnik. Sygnal powinien by¢
dostosowany do kanalu prowadzacego do odbiornika, a ten rekonstruowaé przekaz z
odebranego sygnatu 1  dostarcza¢ do adresata. Sygnal po drodze poddawany jest
zaktoceniom, okreslanym jako szum. Dziatanie modelu Shannona zostato oparte o takie
pojecia jak pojemno$¢ i przepustowo$¢ kanatu oraz kod. Model ten posiada jedng zasadnicza
praktycznie dyskwalifikujaca go w odwzorowaniu procesu edukacyjnego wade. Nie ma w
nim prezentacji interakcyjnego oddziatywania na siebie podmiotéw procesu. Niezaleznie, czy
nadajnikiem jest nauczyciel, czy komputer zawsze ma miejsce akcja i1 reakcja w przekazie
edukacyjnym, a nie czysto pasywny odbior informacji i mechaniczne podiaczenie ucznia do
przyswajanej informacji (Zielinska 2005, s. 78).

W modelu Shannona dazenie do nadmiernego uogolnienia zastosowania spowodowato
zatracenie, tak istotnych zmiennych jak semantyczne, psychologiczne i spoleczne. Zostat on
oparty na przekazie mechanicznym, w pelni zaprogramowanym. Jedynym problemem
badawczym jest w nim wierno$¢ tego przekazu, sprowadzona do poziomu doktadnosci
technicznej, a to zbyt mato by moc moéowi¢ o odwzorowaniu procesu edukacyjnego.

Oprécz modelu Shannona zjawisko przeptywu informacji podczas aktu komunikacji stato
si¢ podstawa konstrukcji kilku innych modeli, przyktadowo modelu topologicznego, w

ktorym po raz pierwszy wprowadzone zostalo pojecie przeptywu wiadomosci w akcie
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komunikacyjnym, dzialajacego w oparciu o bramki kontrolujace i dozujace ilos¢ informacji —
modelu Lewina (Lewin 1947, s.143).

Wymienione modele komunikacyjne nie posiadaja praktycznego zastosowania do
odwzorowania zjawiska komunikacji w codziennej pedagogice. Wydaje si¢, ze najbardziej
odpowiednie podejscie do modelu dziecko-komputer prezentuje interdyscyplinarna grupa
badaczy z Palo Alto (miasta w Kalifornii), sktadajgca si¢ z psychiatrow, terapeutow,
psychologéw 1 naukowcéw zajmujacych si¢ komunikacja. Zastyneli oni w latach
pigcdziesiatych i sze§¢édziesigtych XX wieku szeregiem studiéw dotyczacych psychopatologii
komunikacji (Retter 2004, s.149).

Jednym z jej czotowych przedstawicieli tej grupy byl Gregory Bateson. Zastosowat on w
podejéciu do komunikacji zasady teorii systemow. Byl zwolennikiem 1laczenia funkcji
technicznych i biologicznych jako strukturalnie pokrewnych. Rozwinat tez teori¢ gier, gdyz
traktowat komunikat jako gr¢. Byt autorem tak waznych poje¢ jak: aspekt tresciowy, aspekt
relacji, komunikacja analogowa, cyfrowa, a takze komunikacja symetryczna oraz zgodna.
Jego badania daty podstawy do skonstruowania przyjetego w pracach badawczych modelu
komunikacji dziecko-komputer, opartego na modelu komunikacji Paula Watzlawicka [Retter,
2004].

Teoria komunikacji Watzlawicka zostala oparta na teorii systemowej i
interdyscyplinarnych studiach z zakresu biologii, etnologii, antropologii kulturowe;,
jezykoznawstwa, logiki naukowej, cybernetyki i psychologii klinicznej. Powstat model
komunikacyjny, w ktorym procesy komunikacyjne traktowane sa jako system. Odgrywaja w
nim role takie pojecia jak (Retter 2004, s.149):

e (Catos¢, zachowanie pojedynczych osob zalezy od zachowania wszystkich innych
ludzi, wszyscy wywieramy wplyw na innych, a inni zwrotnie wptywaja na nas.

e Efekt nadsumowania, struktury interakcji wewnatrz grupy  sa
czym$ wigce] niz tylko cechami poszczegdlnych czlonkéw, wiele indywidualnych
cech okazuje si¢ elementami systemu grupy.

e Homeostaza, relacje wewnatrz grupy-systemu wykazuja tendencje do
utrzymywania si¢ w stanie rOownowagi; pojedyncze wstrzasy sg amortyzowane przez
system. Podstawowym powodem uzyskiwania stabilno$ci jest zasada ograniczajacego
dziatania kazdej komunikacji, wedtug ktérej w procesie komunikacji kazda kolejna
wymiana przekazéw zmniejsza liczbe nastgpnych potencjalnych przekazow. Kazda
informacja wigze si¢ z reguly ze zmniejszeniem si¢ niepewnosci 1 zwigkszeniem

stabilnosci, inaczej za$ jest w wypadku komunikacji zaktocone;.
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Redundancja, czyli  nadmiar, ma  miejsce  wtedy, gdy  przekaz
w procesie komunikacji zawiera zbyteczne, niejako powtarzajace si¢ elementy;
nie s3 one konieczne dla przeprowadzenia procesu dekodowania, ale podczas
zaktocenia komunikacji moga stanowi¢ decydujacy punkt oparcia dla procesu
dekodowania. Dotyczy to zardwno struktury zdah (redundancja syntaktyczna), jak i
znaczenia poje¢ 1 wypowiedzi (redundancja semantyczna), tym samym jezykowe i
pozajezykowe sygnaly w procesie komunikacji tworzg jedno$¢ opierajacg si¢ na
pragmatycznej redundancji, ktéra wzajemnie zapewnia komunikantom poczucie
bezpieczenstwa.

Roéwnos¢ koncowa, polega na tym, ze roézne stany poczatkowe procesow
komunikacyjnych moga prowadzi¢ do tego samego stanu koncowego. Ma to miejsce
wtedy, gdy komunikacja nie jest procesem linearny, ale przebiega w kolistym uktadzie
zamknietym. Oznacza to, ze w samoregulujgcym si¢ systemie przybierajagcym ksztalt
zamknigtego kota wyniki, czyli zmiany stanu sg bardziej zdeterminowane przez naturg
procesu, niz stany poczatkowe. I odwrotnie te same warunki wyjsciowe moga w
wypadku dwoch systemoé6w doprowadzi¢ do catkowicie réznych stanow koncowych.
Analiza 1 terapia dotyczy jakosci wzajemnych stosunkéw migdzy cztonkami grupy,
ograniczajac si¢ zasadniczo do ich relacji.

Dostrojenie, okre§la si¢ nim nastawianie systemu komunikacji, analogiczne do
nastawiania regulatora termostatu na konkretng, zadang  warto$¢, przy czym
standardami zachowania i1 normami spotecznymi powinien kierowac si¢ kazdy poje-
dynczy cztonek systemu.

Sprzgzenie zwrotne, oddzialywanie nastepstw danego stanu rzeczy (wydarzenia,
procesu) na dalszy przebieg zdarzenia.

Omawiany model komunikacyjny stanowi samoregulujacy si¢, zamknigty system sit i

urzadzen uzywanych w celu otrzymania konkretnej, mierzalnej, zadanej wielkoS$ci, czyli
parametru wiodacego, narazonej na zmiany, czyli zaktocenia i szumy. Urzadzenie pomiaro-
we kontroluje osiggany stan faktyczny, a przy stwierdzeniu odchyleniu od warto$ci zadanej
regulator dostosowuje warto$¢ rzeczywista do wartosci zadanej. Dziata on wiec na zasadzie
sprz¢zenia zwrotnego (Retter 2004, s.149). Prezentowane podejscie ma charakter systemowy,
jedyny mozliwy do przyjecia w konteks$cie komunikacji z dzieckiem niepelnosprawnym

(Zielinska 2005, s. 83).
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Odnoszac wymienione cechy modelu komunikacyjnego Watzlawicka do modelu dziecko
niepetnosprawne -komputer, mozna stwierdzi¢, ze spelnia on prawie wszystkie jego
aksjomatyczne zatozenia. Podczas pracy dziecka z komputerem powstaje samoregulujacy sie,
zamknigty system. Jest oczywistym faktem, Ze nie ma to miejsca zawsze, ale jedynie w
sytuacji uzycia odpowiedniego oprogramowania, ktdre pozwala na organizacj¢ pracy z
komputerem, oparta o opisane w dalszej kolejnosci w dalszej kolejnosci pojgcie sprzezenia
zwrotnego oraz spetnia zasady dydaktyczne obowigzujace w procesie edukacji. Aby bowiem
komputer mogt zosta¢ uznany za srodek dydaktyczny i narzedzie poznawcze musi w swym
interakcyjnym dziataniu z dzieckiem spetnia¢ odpowiednie zasady. Dopiero wtedy moze sta¢
si¢ przydatny w procesie nauczania — uczenia si¢ 1 towarzyszgcego mu sposobu myslenia
prowadzacego do zauwazania, rozumienia i rozwigzywania problemow (Zielinska 2005, s.
82).

Sprzgzenia zwrotne w model Watzlawicka, ktéry nawigzujac do systemow
technicznych, nie zamyka drogi do zréZznicowanego rozumienia komunikacji, opierajac si¢ na
cybernetycznych pojeciach: informacji, sprz¢zenia zwrotnego, redundancji, moga by¢
dodatnie lub ujemne. Sprzezenie ujemne jest §cisle powigzane z pojeciem homeostazy, czyli
stanu spoczynku i odgrywa istotng role w tworzeniu i utrzymywaniu rOwnowagi systemu.
Sprzezenie dodatnie prowadzi do zmian 1 utraty stabilno$ci lub réwnowagi. Istnieja
mechanizmy zachowan, ktore mozna wykorzysta¢ dla utrzymania stabilnosci systemu oraz
takie, ktore moga  zakloci¢ istniejacy stan réwnowagi Model Watzlawicka posiada
niewatpliwie zalety praktyczne . Niemniej nie zwalnia z obowigzku wykazania ostroznosci w
zakresie wyprowadzania zbyt daleko idacych wnioskow 1 stosowania modelu
komunikacyjnego Watzlawicka w kazdym procesie edukacyjnym, do kazdej sytuacji
komunikacyjnej dziecko-komputer. Chociaz wydaje si¢ by¢ on najblizszy rozwigzaniom
praktycznym z wszystkich znanych modeli 1 z pewnoscia pokazuje najnowoczesniejsze, bo
systemowe podejscie do problemu komunikacji w pedagogice(Zielinska 2005, s.84).

7. Cechy programéw komputerowych wykorzystywanych w nauczaniu dzieci
niepelnosprawnych

Przy tworzeniu programow komputerowych wykorzystywanych w nauczaniu dzieci
niepelnosprawnych mozna zauwazyc¢ istotnos¢ pewnych cech, ktore w kontakcie z dzieckiem
styszacym moga wydawac si¢ mato wazne. Program przewidziany do pracy dla dziecka
niepelnosprawnym nie powinien zawiera¢ duzo tekstu, szczegdlnie w poczatkowej fazie jego
wykorzystania. Tekst koniecznie powinien by¢ pisany polskimi literami, by¢ krotki i

zrozumiaty dla dziecka. W przykladowo zawiera¢ polecenia: licz, patrz, ile, gdzie, wigcej itp.
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Jezeli tekst musi by¢ dluzszy, to konieczna jest jego ilustracja graficzna, przyktadowo do
zadania tekstowego. Mozna, a nawet nalezy bazowa¢ na wykorzystywaniu efektow
dzwigkowych dla zwrocenia uwagi, stad to co istotne powinno by¢ wyrdznione, przyktadowo
z uzyciem pulsowania, migotania czy koloru. Nalezy zachowa¢ ostrozno$¢ w wykorzystaniu
tych efektow, gdyz nadmiar szczegdtow 1 wrazen moze spowodowac skupienie uwagi dziecka
jedynie na nich samych. Program musi by¢ tak skonstruowany, aby mogt by¢ realizowany w
okreslonym, dostosowanym do mozliwosci dziecka tempie, rowniez wtedy, gdy peini role
filmu, tak aby mozna bylo powtdrzy¢ kazda jego sekwencj¢. Powinien by¢ tak
zorganizowany, aby wymagal aktywnej postawy dziecka i1 budzil jego autentyczne
zainteresowanie (Zielinska 2005, s.134).

Programy komputerowe uwzgledniajace specyfike pracy dziecka niepetlnosprawnego i
wspomagajace procesy komunikacyjne, umiejetnie wykorzystywane w nauczaniu tej grupy
powinny:

e W zasadniczy sposob utatwi¢ i usprawni¢ komunikacje nauczyciela z uczniem.
Odpowiednio dobrany program moze umozliwi¢ zrozumienie tekstu zadania, by¢
przyktadowo jego dynamiczng ilustracja, wyeliminowa¢ z przedstawianej sytuacji
nieistotne szczegoty 1 cechy, co jest bardzo trudne do osiggnigcia innymi metodami.

e Umozliwi¢ stawianie uczniom zadan na poziomie ich mozliwosci intelektualnych, a
nie tylko jezykowych. Pierwsze z nich sg zazwyczaj o wiele wyzsze od drugich.

e Stanowi¢ dodatkowe zrodto wiedzy, w konsekwencji wiedzg¢ te obiektywizowac i
uniezaleznia¢ od nauczyciela. Te same wiadomosci przekazywane przez réznych
nauczycieli czesto wydaja si¢ by¢ rozne Istotnym elementem jest charakterystyczny
dla nauczyciela sposob komunikowania si¢, w tym jego gesty, mimika.

e Ulatwi¢ indywidualizacje nauczania w zakresie tempa 1 tresci.

e Podnies¢ motywacje do pracy i1 wysitku zwigzanego z nauky. Pokazaé, ze dziecko
niepelnosprawne moze pracowac tak jak jego petnosprawni koledzy. Dodatkowo
umozliwi¢ samokontrole i uzyskanie w odbiorze obiektywnej oceny (Zielinska 2005,
s.135).

Przewaga multimedialnych programow komputerowych wspomagajacych edukacje w
stosunku do powszechnie stosowanych pomocy przyktadowo graficznych, takich jak plansze,
ilustracje, ksigzki jest niezaprzeczalna i wynika przede wszystkim z nowej, ciekawej formy

przekazu, laczenia nauki z zabawg oraz faktu, iz przyktadowo pewne elementy jezyka wazne
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w komunikacji jak czasowniki, przymiotniki czy przyimki mogg by¢ bardzo jasno, czytelnie
1 zrozumiale pokazane na ekranie komputera, przyktadowo poprzez animacj¢ ruchu.

Interesujgce 1 efektywne w dziataniu komputerowe programy dydaktyczne jako
multimedialne pomoce dydaktyczne posiadaja charakter interdyscyplinarny. Wymagaja one
odpowiednio dobranego materiatu jezykowego, programéw komputerowych oraz stosownego
sprzetu.
8. Przykladowe programy komputerowe mozliwe do zastosowania w edukacji dziecka z
niepelnosprawnoscia

Przyktadem mozliwego do zastosowania w edukacji dziecka z niepelnosprawnoscia

Programu moze by¢ program o nazwie ,,Szukamy podpisu”. W jego ramach dziecko do
ilustracji na ekranie komputera musi dobra¢ jeden z kilku prezentowanych tekstoéw, moga
by¢ one proste lub ztozone oraz rdzni¢ si¢ pomiedzy soba w sposéb niewielki lub znaczny, i
to zarowno strong leksykalna, jak i gramatyczng.

Inny, dostepny w obiegu spotecznym pakiet programowy, wydany przez wydawnictwo
WSiP, mozliwy do zastosowania w nauce dzieci niepetnosprawnych od nauki czytania,
pisania, ortografii, matematyki po zasady ruchu drogowego tworza programy o nazwie ,,
Multimedialne gry i zabawy z Klikiem”. U podstaw cyklu programéw ,,Klik uczy...” (czegos,
o czyms) lezy przekonanie o warto$ci nauki prowadzonej poprzez zabawe. Informacje o
dziataniu 1 mozliwos$ciach tego programu mozna znalez¢ w Internecie pod adresem:
http://odn-plock.edu.pl/prv/logopeda/komputer/programy/klik/klik.html, natomiast zakupi¢ go
pod adresem: http://sklep.benchmark.pl.

Bohaterem programu jest chiopiec o imieniu Klik, proponujacy dzieciom wspolng
zabawe, zachecajacy do dziatania i pomagajacy podejmowaé decyzje. Do pracy i zabawy
przez dziecko z uzyciem programu potrzebna jest ukierunkowana pomoc rodzica czy
nauczyciela. Powinna by¢ ona ograniczona i obejmowac jedynie fazg poczatkowa, podobnie
zreszta jak podczas innych zaje¢ terapeutycznych. Dziecko, w tym rowniez dziecko
niepetnosprawne, bardzo szybko staje si¢ samodzielnym uzytkownikiem programu. Istotne
walory programow to bazowanie na duzej ilosci animacji, atrakcyjnej grafice, rebusach,
zabawnych uktadankach i ¢wiczeniach prowadzonych z uzyciem klawiatury komputera. Inne
zalety to przemyslana koncepcja, oparta na metodzie analityczno-syntetycznej, mozliwos¢
indywidualizacji procesu nauki, stopniowanie trudno$ci zadan, taczenie posiadanych
wiadomosci teoretycznych z ich zastosowaniem praktycznym, co wskazuje na uwzglednienie
w koncepcji tworzenia programow podstawowych zasad nauczania (Zielinska 2005, s.137).

e Program ,,Klik uczy czytaé”

21


http://sklep.benchmark.pl/
http://odn-plock.edu.pl/prv/logopeda/komputer/programy/klik/klik.html

Program ,,Klik uczy czyta¢” to multimedialny program wspierajacy nauke czytania,

autorstwa Lidii Hryciuk. Rysunek 3 prezentuje charakteryzujace go opakowanie zewngtrzne.

Rys 3. Program ,,Klik uczy czyta¢”- opakowanie zewngtrzne

W ramach Programu ,,Klik uczy czyta¢” jego bohater Klik proponuje dziecku zabawe
w poznawanie liter i pomaga opanowa¢ trudng sztuke czytania. Oprowadza po krainie liter,
glosek, sylab 1 wyrazéw, rozmawia z dzieckiem, pomaga, a gdy zachodzi potrzeba powtarza
kilka razy to samo ¢wiczenie. W czasie wielu ¢wiczen dziecko bawigc si¢ poznaje litery,
dokonuje analizy i syntezy wzrokowej oraz, na ile pozwala zaistniata wada stuchu, takze
i stuchowej. Cwiczy rowniez koordynacje wzrokowo-ruchowa. Jedyna wada programu to
wielokrotne powtarzanie si¢ podobnych gier i rozwigzan graficznych (Zielinska 2005, s.137).
Gr¢ rozpoczyna wybdr jednego z czterech piornikow. Po jego otwarciu dziecko ma do

wyboru kilka opcji, opisanych w dalszej kolejnosci.
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Rys. 4 Przyktadowe wnetrze otwartego pidrnika z programu ,,Klik uczy czytac”

o Opcja 1: Linjjka z wypisanymi literami
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Wykonywane ¢wiczenia shuzg poznawaniu liter. Nauke rozpoczyna litera ,,0”. Dziecko
powinno odnalez¢ wszystkie obrazki, ktoérych nazwy rozpoczynajg si¢ od ,,0”, powtarzaé
nazwy tych obrazkow, odnajdywaé wsrod roznych liter mate 1 wielkie litery ,,0”. Tym samym
rozwijana jest sprawno$¢ rozpoznawania ksztattow liter podobnych. Cwiczenia pozostatych
liter przebiegaja w analogiczny sposoéb do podanego. Rysunek 5 prezentuje przyktadowe
obrazki do ¢wiczen litery ,,a”.
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Rys. 5 Przyktadowe obrazki do ¢wiczen litery ,,a”, program ,,Klik uczy czytaé

Kazda nowa litera przedstawiana jest w programie za pomocg animowanych prezentacji.
Zadania dziecka to przyktadowo wkladanie liter do szufladek, czy uktadanie podpisy do
obrazkéw. Podczas nich utrwalana jest znajomos¢ liter, poznawane samogtoski i spotgtoski
oraz ¢wiczona koordynacja wzrokowo-ruchowa. Na tym etapie dziatan ¢wiczenia sg
stosunkowo proste a wyrazy tatwe. W dalszej kolejnosci stopien trudnosci zadan ulega
zwigkszeniu (Zielinska 2005, s.138).

o Opcja 2: Prostokat z wzorami liter

Na poczatku ¢wiczen ma miejsce wybranie jednej litery alfabetu, po nim rozmowa
z dzieckiem, ktérego imi¢ rozpoczyna si¢ od tej wiasnie litery. Podczas rozmowy mozna
dowiedzie¢ si¢ wielu ciekawych rzeczy o innych przedmiotach, ktérych nazwa zaczyna si¢ na
te samg liter¢. Nastepnie dziecko uzupetnia wyrazy brakujagcymi literami lub wykonuje inne
¢wiczenia. Ta opcja przydatna jest dla dzieci, ktéore majg problemy z opanowaniem
wybranych liter. Jest ona rOwniez pomocna w rozwijaniu analizy i syntezy wzrokowe;j.

o Opcja 3: Klej i nozyczki

W ramach ¢wiczen nastepuje wybor dowolnej litery alfabetu 1 odpowiadajgcego jej
obrazka, ktérego nazwa zaczyna si¢ na te liter¢. Dziecko uczy si¢ dzieli¢ wyrazy na sylaby,
gloski oraz uktada¢ puzzle, ktérych jest okoto 150.

o Opcja 4: Dlugopis 1 p16ro
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Cwiczenia prowadzone w ramach tej opcji stuza utrwaleniu znajomosci liter. Po
wybraniu litery 1obrazka dziecko korzystajac z klawiatury komputera podpisuje wybrane
obrazki. Poprawnie wykonane zadanie skutkuje odczytaniem nazwy obrazka. Jest to kolejna
propozycja programowa wspierajaca proces analizy 1isyntezy wzrokowo-stuchowe;.
Przyktadowe obrazki do utrwalania znajomosci liter przedstawia rysunek 6.
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Rys. 6 Przyktadowe obrazki do utrwalania znajomosci liter, program ,,Klik uczy czytac”
o Opcja 5: Temperowka
W ramach tej opcji dziecko stucha piosenek o wybranych przez siebie literach. Z
oczywistych wzgleddéw cze$¢ mozliwos$ci prezentowanego programu, zwlaszcza zwigzanych z
odbiorem mowy, przyktadowo rozmow z Klikiem, czy odstuchiwanych piosenek na skutek
zaistniatej wady stuchu nie jest dostepna dla dzieci obarczonych ta wada, zwlaszcza w stopniu
znacznym lub glebokim. Nie nalezy ich jednak eliminowaé z ¢wiczen, czy wprowadza¢ w
ograniczonym zakresie, gdyz kazde dzialanie, prowadzace do uwrazliwiania shuchu jest
wskazane, w tym rowniez mozliwe do uzyskania z wykorzystaniem programow
komputerowych kojarzenie obrazu z dzwigkiem (Zielinska 2005, s.139).
e Program ,, Klik uczy ortografii”
Program ,, Klik uczy ortografii” to multimedialny program efektywnie wspierajacy

nauke ortografii. Jego opakowanie zewnetrzne przedstawia rysunek 7.
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Rys. 7 Program ,,Klik uczy ortografii” — opakowanie zewngtrzne

Prezentowany program powstal na podstawie scenariusza i we wspolpracy Ireny
Micinskiej-Lyzniak, Zuzanny Orlinskiej, Grzegorza Jonkajtysa 1 Mikotaja Kamlera.
Przeznaczony jest dla dzieci w mlodszym wieku szkolnym, jednak ze wzgledu na rézny
stopien trudnos$ci zadan moga z niego korzysta¢ rowniez uczniowie starsi. To zroznicowanie
powoduje, ze moze by¢ rowniez stosowany w nauce ortografii dzieci niestyszacych, cho¢ w
tym przypadku wymaga pomocy i ukierunkowania dzialania ze strony osoby dorostej
Zielinska 2005, s.140).

Sktada si¢ na niego sto komputerowych zabaw z ortografia prowadzonych w formie
atrakcyjnych ¢wiczen, pomagajacych rozwija¢ iutrwala¢ umiejetno$ci poprawnego pod
wzgledem ortograficznym pisania. Program posiada kilka roznych pozioméw, na kazdym z
nich dziecko moze zapoznaé si¢ z okreslonymi regutami i zasadami ortograficznymi oraz
skorzysta¢ ze stowniczka ortograficznego. Wynik wykonanej poprawnie gry jest zapisywany
w ,,Dzienniczku Ucznia”, ktéry mozna wydrukowac 1 w ten sposob sledzi¢ postepy. Rysunek

8 prezentuje przyktadowe ekrany programu. ,,Klik uczy ortografii”( Zielinska 2005, s.141).
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Rys. 8 Przyktadowe ekrany programu ,,Klik uczy ortografii”
e Program ,, Literki-Cyferki”

Program o nazwie ,,Literki-Cyferki” zostal opublikowany przez Wydawnictwo
Informatyczne ,,Vips”. Sktada si¢ na niego okoto trzystu plansz z r6znorodnymi ¢wiczeniami
przygotowujacymi do nauki czytania i pisania. Jest on przewidziany dla dzieci ze specjalnymi
problemami edukacyjnymi, w tym dzieci z rozpoznang dysleksja 1 innymi wadami.
Program ,,Literki-Cyferki” ¢wiczy umiej¢tnos¢ rozpoznawania ksztaltow, barw 1 wielkos$ci
figur oraz liter, dobierania podobnych lub identycznych ilustracji, nabywania wprawy w
czytaniu. Bazuje on na zapami¢tywaniu graficznych obrazoéw cyfr, liter 1 wyrazéw, uczy
czytania z literowaniem, sylabizowania oraz cato$ciowego czytania ze zrozumieniem.
Umozliwia takze ¢wiczenie analizy i syntezy stuchowe;.

Program jest tatwy w obstudze i jak wigkszo$¢ tego typu rozwigzan posiada kilka
zréznicowanych pozioméw trudnos$ci. Przyktadowe ¢wiczenia pierwszego poziomu trudnosci
polegaja na uzupelnianiu pustych miejsc na ekranie komputera sze$cioma obrazkami
znajdujacymi si¢ po prawej stronie planszy. Jesli obrazek zostanie wybrany nieprawidtowo
wraca na pierwotne miejsce, jedynie wlasciwie wybrany na nim pozostaje. Na drugim
poziomie ¢wiczenia sg z oczywistych wzgledow trudniejsze. Pod tworzacymi je obrazkami
nalezy uzupelni¢ lub utozy¢ podpisy. Z reguly przedstawiane na obrazkach przedmioty
posiadaja krotkie jednosylabowe lub dwusylabowe nazwy. Inny rodzaj plansz prezentuje
zadania matematyczne. Przykladowo do ciggu obrazkéw symbolizujacych dodawanie lub
odejmowanie dobierany jest obrazek z cyfrag symbolizujaca wynik dziatania. W kolumnach
pojawiaja si¢ rOwniez figury geometryczne, ktore nalezy potaczy¢ na podstawie jednej cechy
wspolnej, moze nig by¢: kolor, ksztatt lub wielkos¢ .

Praca z programem ,,Literki-Cyferki” uczy miedzy innymi dopasowywania réznych

elementéw do zbiorow. Wymaga ona przeanalizowania postawionego problemu, odnalezienia
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zwigzkéw miedzy poszczegdlnymi elementami, tym samym sprawnosci logicznego myslenia.
Doskonali prawidlowe spostrzeganie, procesy analizy, syntezy, umiejetnos¢ pordwnywania,
usprawniana znajomos¢ stosunkoéw przestrzennych 1 orientacje przestrzenng ( Zielinska 2005,
s.142).

e  Program ,,Mala Ortografia”

Program ,,Mala Ortografia” zostal podobnie jak poprzedni opublikowany przez
Wydawnictwo Informatyczne ,,Vips”. Laczy on zabawe z wysoce efektywng nauka ortografii.
W ramach prowadzonych ¢wiczen zapamigtywana jest prawidlowa pisownia wyrazéw. W
przypadku szczeg6lnych trudnosci przewidywana jest mozliwo$¢ kilkakrotnych powtorzen,
w celu opanowania i utrwalenie poprawnej pisowni. Program ulatwia wzrokowe
zapamigtanie obrazu graficznego ¢wiczonego slowa, gdyz wstawiane litery maja kolor
zielony natomiast pozostala cz¢s¢ wyrazu pisana jest na fioletowo Mozna go przerwaé lub
chwilowo zatrzyma¢, w celu dokonania dokladniejszej analizy wyrazu lub dla
przeprowadzenia ¢wiczen w zakresie rozpoznawania liter 1 ich nazywania. Jest to przydatne w
pracy z dzieckiem majacym problemy z prawidlowym spostrzeganiem i rozréznianiem liter
zwlaszcza o podobnym ksztatcie i innym potozeniu lub kierunku.

Program umozliwia dokonywanie analizy i syntezy wzrokowej wyrazow oraz
dodatkowo pozwala na ¢wiczenie umiejetnosci czytania. Jest to szczegélnie wazne w
przypadku, gdy dziecko posiada tendencje do zamiany kolejnosci liter lub sylab, opuszcza,
dodaje lub znieksztalca czgsci wyrazéw albo nieprawidlowo odczytuje i nazywa niektore
litery. Niektére z tych zaburzen sg typowanie tylko dla dzieci dyslektycznych, ale réwniez dla
dzieci z uszkodzonym stuchem.

Fabuta programu opiera si¢ na poruszajacej si¢ po ekranie komputera i zjadajacej litery
dzdzownicy. Dziecko rozpoczynajac gre po raz pierwszy zawsze startuje od poziomu
zerowego. Program zapamigtujagc wyniki powoduje, ze kolejne dziatania majg miejsce od
poziomu poprzedzajacego ten, na ktorym zostaly wczes$niej zakonczone. Zadanie dziecka
polega na uzupetnianiu wolnych miejsc w napisach, poprzez takie sterowanie ruchem
dzdzownicy, za pomoca klawiszow strzalek, aby kolejno zjadata ona brakujace litery,
tworzace ortograficznie poprawny napis. Sukces konczy otrzymanie punktéw oraz przyrost
segmentéw dzdzownicy. W ramach gry funkcjonuje kilka rodzajow napiséw. Z oczywistych
wzgledow wyrazy do uzupelnienia posiadajg ortograficznie trudng pisowni¢ i obejmuja
najczesciej popelniane bledy. Dodatkowo na ekranie komputera pokazujg si¢ elementy
uatrakcyjniajagce gre, dostarczajace dzdzownicy segmentéw, a grajagcemu punktow.

Zgromadzenie odpowiedniej ilosci punktéw za poprawne uzupetnienia oraz osiggnigcie przez
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dzdzownice odpowiedniej dlugosci pozwala na przejscie do kolejnego, trudniejszego
poziomu programu ( Zielinska 2005, s.142).
e Program ,, Ortotris”

Program ,,Ortotris” wchodzi w sklad pakietu multimedialnego o nazwie ,,Ortomania”.
Oprocz jego tworzg go dodatkowo dwa programy o nazwach ,,Astro” 1,,0Ortoidy”, wydawca
jest firma TimSoft. Omawiany program posiada dwie podstawowe opcje o nazwach ,teoria” i
»praktyka”. W ramach opcji ,,teoria” mozna zapozna¢ si¢ z podstawowymi zasadami pisowni
jezyka polskiego. Natomiast opcja praktyka umozliwia rozpoczgcie gry i1 sprawdzenie
praktycznych umiejetnosci ortograficznych. Istnieje przy tym mozliwos¢ samodzielnego
wyboru zakresu ¢wiczonej ortografii, sposobu doboru stow z zestawu, ich ilosci i szybkoS$ci
dziatania.

Fabula programu jest typowa dla gier dziecigcych. Na ekranie komputera pojawia si¢
plansza, a na jej $rodku studnia w ktorg spadajg wyrazy z pustymi miejscami. Do nich nalezy
wstawi¢ jedng z liter widniejacych w dolnym pasku. W gornej czesSci planszy znajduje sie
komentator, ktory reaguje ming na dobry i zty wybor, a pod nim umieszczony stupkowy
wskaznik ilo$ci poprawnych odpowiedzi. Jesli ma miejsce zty wybor lub brak decyzji, ktora
pisownia jest prawidlowa wyraz pozostaje w formie poprawnej na dnie studni. Jezeli zostanie
popetiony btad, wowczas komputer stwarza ponownie mozno$¢ przyswojenia poprawnej
pisowni wyrazow.

Program pozwala na mozliwo$¢ samodzielnego wprowadzania wyrazow i tworzenia
nowych zestawoéw do ¢wiczen. Stanowi to istotny element terapeutyczny zwlaszcza w
przypadku dzieci ze specyficznymi problemami jezykowymi, a taka grup¢ stanowia dzieci
niestyszace. Umozliwia on tworzenie indywidualnych, specyficznych zestawow do pracy z ta
grupa dzieci. Mozna ¢wiczy¢ pisowni¢ wyrazow o podobnym brzmieniu, réznigcych sie
fonetycznie tylko jedng gloska, przyktadowo opozycje ,,potka — butka”, czy ,,stuk — stog” lub
takie, w ktorych wystegpuja litery czesto mylone: ,,m-n”, ,,m-w”, ,,p-b”, ,,t-d”. Ze wzgledu na
te otwarto$¢ jest to aplikacja zaslugujaca na szczegdlng uwage terapeutow, gdyz daje
mozliwo$¢ znacznej indywidualizacji pracy ( Zielinska 2005, s.144).

e Program ,, Foka - Sylabinka”

Program ,,Foka - Sylabinka” stluzy do usprawniania umiej¢tnosci czytania zarOwno w
fazie sylabizowania, jak i czytania calo$ciowego ze zrozumieniem, poprzez doskonalenie
analizy 1 syntezy wzrokowej oraz shluchowej wyrazow. Poprzez ¢wiczenia dobierania
podpiséw do obrazkoOw usprawnianiu ulegaja rowniez funkcje wzrokowe dziecka, a

koniecznosci uzywania klawiszy kierunkowych ¢wiczy poprawng orientacje przestrzenng.
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Fabuta jest typowa dla gier dziecigcych. W centralnej ekranu komputera znajduje si¢
plansza do gry, w formie prostokata, w nim umiejscowione sg rysunki pod ktorymi ukazujg
si¢ niepelne podpisy, do uzupeklnienia, nie zawierajace jednej sylaby. Nad prostokatem
prezentowane sg cztery sylaby, wsrod ktorych jest takze brakujaca. Na specjalnych kotach,
odpowiadajacych poszczegdlnym poziomom gry pokazywane jest jaka cze$¢ zadania zostala
poprawnie wykonana. Niewlasciwy wybodr sylaby skutkuje ustyszeniem kroétkiego, niskiego
dzwigku oraz zniknigciem czgSci wypetienia kota. Na pierwszym poziomie gry
wykorzystywane s3 wyrazy dwusylabowe, a w podpisie brakuje jednej sylaby. W drugiej
czesci zadanie ma ten sam charakter, wyrazy sa takze dwusylabowe i w podpisie moze
brakowac obu sylab. Trzeci etap to labirynt, w ktorym w r6znych miejscach rozmieszczonych
jest siedem sylab. W centralnej czes$ci ekranu widnieje rysunek bez podpisu. W celu jego
utozenia dziecko musi umieszcza¢ kursor na kolejnych sylabach tworzacych go. Po utozeniu
kazdego z podpisow grajacy styszy melodig, a po zapetnieniu kazdego z kot pojawia si¢ napis
,,Foka - Sylabinka OK”.

Na podkreslenie zastuguje fakt, ze w prezentowanym programie na kazdym poziomie
dziatania przekazywanie informacji o porazce czy sukcesie odniesionym w grze odbywa si¢
jednoczesnie na dwa sposoby, kanalem wzrokowym i stuchowym, uwrazliwiajgc tym samym
jednoczes$nie obydwa te zmysty, co jest bardzo istotne w pracy terapeutycznej z dzie¢mi z
uszkodzeniami sensorycznymi ( Zielinska 2005, s.144).

e Program ,, Literki”

Program ,,Literki” opracowany zostat przez trzech autoréw A. Tokarskiego, A. Skrzypek
1 M. Modzelewskiego. W jego ramach prowadzone sa ¢wiczenia rozpoznawania liter 1 cyfr
oraz zapamig¢tywania ich ksztaltu graficznego. Dziecko ¢wiczy odrdznianie liter 1 cyfr
réwniez w sytuacjach, gdy sa one innego koloru lub kroju niz obiekt wzorcowy. Program jest
przydatny zwlaszcza w sytuacjach mylenia podobnych liter, sktadajacych sie¢ z takich samych
elementow, a takze trudno$ci z rozpoznawaniem i odréznianiem niewielkich ksztattow
graficznych. Umozliwia on dowolny, samodzielny, indywidualny dobor materialu. do
¢wiczen. Jego podstawowe zalety to, podobnie jak innych prezentowanych do tej pory
programow, mozliwo$¢ wyboru poziomu trudnosci zadan, zakresu ¢wiczonych umiejetnosci
ortograficznych, wcze$niejszego zapoznanie si¢ ze stownictwem stosowanym w ¢wiczeniach
oraz wspomniana wczesniej mozliwos¢ samodzielnego tworzenia zestawow wyrazow.

Fabuta programu polega na rozpoznawaniu wybranych liter lub cyfr sposrdéd wielu
innych, w ramach dwoéch rodzajow gier z literami lub z cyframi. Posiada on, podobnie jak

kazdy inny, charakterystyczng dla siebie plansze. Wzdtuz lewej krawedzi ekranu umieszczone
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jest wydzielone miejsce, u gory ktorego znajduje si¢ zadana cyfra lub litera wielka i mata.
Wybor sposobu doboru liter moze odbywaé si¢ poprzez losowanie, dokonywane przez
program lub samodzielne wskazywanie przez gracza trzech liter, ktore kolejno powinny
pokazaé si¢ na planszy, w formie wielkiej 1 matej litery. Po dokonanym wyborze nastgpuje
dynamiczna faza programu i z ro6znych miejsc gornej krawedzi ekranu zaczynajg spadad
wszystkie litery alfabetu. Zadanie polega na strzelaniu strzatami, przy uzyciu klawisza spacji,
do wszystkich wielkich 1 matych liter, wybranych w danej opcji. Z racji charakteru
¢wiczonego materiatu: litery lub cyfry oraz prostoty dzialania program ,Literki” moze by¢
uzyty w odniesieniu do dzieci z niepelnosprawnoscia intelektualng ( Zielinska 2005, s.145).

Inne programy edukacyjne mozliwe do zastosowania w pracy z dzieckiem
niepelnosprawnym to przyktadowo: ,ABC z Reksiem”, ,Licze z Reksiem” ,Wesote
przedszkole Bolka i Lolka”, ,Bolek i Lolek - alfabet i nauka czytania”,,Sklep”, ,Litery”,
,Matmie”, ,Matmania”, ,Liczyskrzaty”, ,Sam pisze, jezyk polski dla dzieci” (AIDEM
Media), ,Kolory i ksztalty” , ,Matematyczne przygody”, ,Alik”, Zestaw multimedialny
,Stoneczne ukladanki, Gwiazdkowe ukladanki, Zimowe ukladanki, Ukladanki
dobieranki”, ,Poznaje literki", ,Mdj pierwszy elementarz”, ,Poznaje literki i liczby”,
»So0krates — 101prostych ¢wiczen”, ,Koziotek Matotek idzie do szkoty”, ,Porusz umyst”,
,Logopedyczne zabawy”, ,Logo obrazki”’, ,Moja pierwsza encyklopedia”, ,Rytmy”,
sPuzzle”, ,Sam czytam”, ,Sam pisze”, ,Miedzy nami literkami”, ,Dyslektyk 2”, ,Sam
przeczytatem”,Czytam i pisze” czy ,Zostan matym Picasso” - czyli malowanie myszka na
ekranie”. Nauczyciel, terapeuta, rodzic decydujac sie na uzycie konkretnego program
komputerowy powinien doktadnie oceni¢ jego cele oraz formalne cechy ze wzgledu na
atrakcyjnos¢, polisensorycznos$¢ techniki ksztatcenia (terapii), komunikatywnos$¢ i
tatwos$¢ obstugi, otwarto$¢ programu (mozliwo$¢ dostosowania do potrzeb i mozliwosci
dziecka), scenariusz (projekt), czas i tempo, a nawet instrukcje programu i jej
zrozumienie (http://www.szkoladydnia.republika.pl/rew5c.html).

Jest oczywistym faktem, 1z w prezentowanym materiale przedstawiona zostala jedynie
czes¢ mozliwych do zastosowania w nauce dzieci niepetnosprawnych programow
komputerowych. Zreszta jaki program, w jakim zakresie i jak nalezy uzy¢ zalezy od aktualnej
sytuacji edukacyjnej dziecka ocenionej przez nauczyciela. Wykazujac optymizm edukacyjny
powinien on pami¢ta¢, ze zgodnie z Dydaktyka Sprawcza Blooma kazdego mozna
doprowadzi¢ do mistrzostwa. Nalezy jedynie da¢ uczniowi odpowiednio duzo czasu i

optymalizujace dzialanie wskazoéwki. Sterowanie procesami poznawczymi i ich optymalizacja
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jest procesem trudnym, ulatwionym niewatpliwie poprzez zastosowanie nowoczesnych
technologii. Celem prezentowanej pracy jest zachecenie nauczycieli  dzieci
niepetnosprawnych do ich stosowania i wstepny instruktaz jak mozna te dziatania podjac i
prowadzi¢ z poczuciem dobrze spetnionego zawodowego obowigzku.

10 . Komputerowa terapia mowy dzwi¢kowej dziecka-przyklady praktyczne

Zespol amerykanskich naukowcoéw pod kierunkiem psycholog Pauli Tallal
(wspotprowadzaca Center for Molecular and Behavioral Neuroscience w Rutgers University
w Newark) z udzialem neurologa Michaela M. Merzenicha ( Keck Center for Integrative
Neuroscience z University of California w San Francisco) opracowat specjalny program
komputerowy, ktéry umozliwia w okresie czterech tygodni nadrobienie rocznego dwuletniego
opoznienia rozwoju mowy. Opdznienie to u 85% dzieci poprzedzato 1 zapowiadalo dysleksje
(Siemieniecki 2005, s.61).

Wysunigta przez Paulg Tallal hipoteza zakladata, ze przyczyna probleméw jest
niezdolno$¢ dostatecznie szybkiego przetwarzania danych sluchowych. Hipoteza ta opierata
si¢ na spostrzezeniu wystepowania zaleznosci pomi¢dzy czasem radzenia sobie z fonemami
trwajacymi nie dluzej niz 40 ms, natomiast dzieci z zaburzeniami mowy rozpoznanie ich
zabiera az 500 ms. Przyktadowo stowa ,,bat” i ,,pat” sg dla dzieci nierozroéznialne. Hipoteza
zaproponowana przez Talla zaowocowata stworzeniem metody ¢wiczen polegajace] na
wydtuzonym czasie wypowiadania dzwicku podawanym przez program komputerowy, tak
aby dziecko bylo w stanie go zrozumie¢. Nastgpnie dokonywane bylo stopniowe skracanie
czasu emitowanego dzwigku. Dzieci miaty mozliwo$¢ ¢wiczenia wypowiadania nie tylko
dzwigkdw, ale catych stow 1 prostych tekstow z ksigzeczek.

Obecnie na rynku sg dostepne liczne pomoce multimedialne przeznaczone do terapii
logopedycznej. Warto tutaj wymieni¢ dostepny w Internecie na stronie www. telezdrowie.pl
program ,Méwi¢” — Powszechny System Badania i Rehabilitacji Mowy. Wydawnictwo
KomLogo” stworzyto réwniez pomoce z ktorych moze skorzysta¢ logopeda takie jak:
,,L0go-Obrazki” — cze$¢ I sygmatyzm, ,,LLogo-Obrazki’- cz¢$¢ II rotacyzm, ,,Logo-Obrazki”
— cze$¢ III mowa bezdzwieczna; ,Logopedyczne Zabawy” czgs¢ 1 - sz, Z, cz, dzi;
,Logopedyczne Zabawy” cz¢$¢ Il — s, z, ¢, dz; ,,Logopedyczne Zabawy” cze$¢ Il — s, Z, ¢, dz;
,Logopedyczne Zabawy” czes¢ IV — j, [ r; ,,Logopedyczne Zabawy” czes¢ V— mowa
bezdzwigczna; ,,Logopedyczne Zabawy” cze$¢ VI — roznicowanie szeregow; ,,Logopedyczne
Zabawy” cze$¢ VII — shuich fonemowy; ,Multimedialne rentgenogramy”- w wersji

podstawowej 1 rozszerzonej; ,,Obrazy- Stowa- Dzwigki”- w wersji podstawowej i
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rozszerzonej; ,Rentgenogramy, palatogramy labiogramy”. Ostatni z wymienionych
programOw zawiera zaréwno wizualizacj¢ uktadu narzadow mowy w postaci ruchomego
bocznego ujecia na rysunku uktadu narzagdow mowy oraz drugiego obrazka
przedstawiajacego same usta wymawiajace poszczegdlne gloski wraz z ich artykulacyjnym
Lruchem”. Kolejng firmg posiadajaca programy multimedialne przeznaczone do terapii
logopedycznej jest Young Digital Planet. Stworzyta ona nastgpujace pomoce: ,,Logopedia”- w
pakiecie podstawowym, rozszerzonym, Gold; ,,Logo-Gry”; ,Mowiace obrazki”; ,,Zabawy
stowem”, ,Logorytmika”, ,,Obrazkowy stownik tematyczny”. Programy ,Logopedia”
zawieraja zdjecia dziewczynki- labiogramy 12 glosek jezyka polskiego wraz z ich wymowa:
a, e o, u p b ms, z sz z, . W kolejnym ¢wiczeniu tych zadaniem dziecka jest utozenie z
powyzszych labiogramow glosek stow wypowiadanych przez komputer. Wydawnictwo YDP
wykorzystato elementy nie tylko prezentacji gltosowej ale rowniez mozna nagrywac
wypowiedzi dziecka i pordwnywaé je z odtwarzanymi przez komputer. Firma ,,Adeg” jest
tworcg programu komputerowego ,,Logus”, ktory zwiera 14 glosek jezyka polskiego: a, b, e,
f, L m, o, p, rz, s sz, u, w, z. Gloski te prezentuje dziewczynka, ktéra rowniez przedstawia
wymowe wyrazow tworzonych z powyzszych glosek. Jako kolejne przyktady moga shuzy¢:
programy proponowane przez portal logopedyczny ,Centrum Lpgpedyczna.pl”,
,Multimedialny Pakiet Logopedyczny” czy ,,Domowg Klinike Rehabilitacj” multimedialny
pakiet logopedyczny ztozony z 12 ptyt CD. Zasada dziatania mozliwych do wykorzystania w
terapii mowy dzwigkowej dzieci  programow komputerowych jest bardzo szeroka,

zmieniajgca si¢ dynamicznie i w petni informacyjnie dostgpna w Internecie.

11.Podsumowanie.

Podczas procesu uczenia si¢ dzieci niepetnosprawnych bardzo czesto ma miejsce
sytuacja problemu dydaktycznego. Rozwigzanie go nie jest prostym zadaniem.
Dziatania w tym =zakresie mogg zosta¢ wsparte przez zastosowanie w procesie
edukacyjnym odpowiednio oprogramowanego komputera, sterujacego poprzez swoje
techniczne mozliwosci w sposob posredni myslowym 1 poznawczym procesem
rozwigzywania problemu przez dziecko niepelnosprawne. Komputer posiada wtedy
zastosowanie jako narzedzie poznawcze, ksztaltujace umiejetnosci kognitywne
(Siemieniecki 2002, s.89). Procesowi temu towarzyszy myslenie heurystyczne
charakterystyczne dla nauczania problemowego. I tu istotna rola nauczyciela, do
ktorej nalezy go przygotowal. Podczas procesu uczenia si¢ dziecka zachodza dwa

odrebne procesy. Jeden to wytwarzanie pomystdw rozwigzania, rOwnoznaczny ze
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stawianiem hipotez, bedacy procesem o charakterze heurystycznym. Drugi to ich
sprawdzenie, czyli weryfikacja rozumiana jako podejmowanie decyzji. Odpowiadajga one
dwom réznym sposobom myslenia, funkcjonujgcym w sytuacji problemowej, okreslanymi
w swoim dzialaniu jako generator drugi i ewaluator. Uklady wytwarzajacy 1 sprawdzajacy
pomysty stanowig czg¢$¢ sktadowa wigkszego systemu poznawczego.

Drugi wazny w procesie edukacyjnym system, to system motywacyjny. Problem motywacji
dziecka niepelnosprawnego do wysitku zwigzanego z uczeniem si¢, podczas wykorzystania
w pracy edukacyjnej komputera oraz jego braku. Motywacja uczacych si¢ wchodzi w sktad
zasad dydaktycznych tworzenia 1 wykorzystywania prezentacyjnych programéw
dydaktycznych. Pozostate zasady to dobor i1 uklad treSci oraz czynnos$ci uczenia si¢
(Siemieniecki 2002, s.130).

Bardzo waznym elementem procesu edukacji dziecka niepetnosprawnego jest wybor
odpowiedniej metody pracy z nim. Wybdér metody edukacyjnej nie jest tatwy zadaniem,
zwlaszcza, jesli dotyczy on pracy z dzieckiem niepetnosprawnym, z ktorym kontakt stowny 1
komunikacja jest znacznie utrudniona na skutek zaistnialej wady shluchu. W zatozeniach
badawczych tworcéw poszczegdlnych metod jest — powszechno$¢ ich uzycia przez
odpowiednio duza liczb¢ nauczycieli. W przypadku dzieci niepelnosprawnych istotnym
elementem tego wyboru powinna staje si¢ ich akceptacja, jako podmiotdw procesow
oddziatywan edukacyjnych.

Nauczyciel moze w omawianym zakresie problemowym odegra¢ bardzo istotng role
zwlaszcza w kontek$cie wplywu dynamicznie rozwijajacej si¢ teorii informacji na organizacje
1 przebieg procesu edukacyjnego, a takze wykorzystania w nim komputera jako s$rodka
dydaktycznego oraz narzedzia poznawczego (Zielinska 2005, s. 70).

Nowoczesne technologie, w tym komputer powinny by¢ zastosowane w edukacji jak
najwczesniej, jak najefektywniej i jak najmadrzej, czyli z jak najwigksza korzyscig dla
dziecka. Stanowi on jedyne w swoim rodzaju narzedzie, o unikatowych mozliwos$ciach.
Nalezy je pozna¢, umiejetnie wykorzysta¢ praktyczne oraz dostosowaé do indywidualnych
potrzeb 1 mozliwos$ci dziecka oraz efektow wczesniej podejmowanych dziatan edukacyjnych.
Najwazniejsze to zachowanie odpowiedniego dystansu zaréwno w oczekiwaniach, jak i
dziataniu. Komputer stanowi bowiem jedynie s$rodek do doskonalszego 1 szybszego
osiggniecia zawsze tego samego, zatozonego przez pedagogike celu, jakim jest dobro i
harmonijny rozw¢j dziecka. Stad tez zastosowanie go nie zawsze jest uzasadnione 1 konieczne

w pracy z kazdym dzieckiem. Komputer stanowi zard6wno w sensie programowy,
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systemowym, jaki sprzetowym jedynie nowoczesne 1 efektywne wsparcie procesu
edukacyjnego (Zielinska 2005, s. 154).

Korzysci pedagogicznych wynikajacych z komputerowego wspomagania procesu
edukacji jest wiele. Wykorzystanie srodkow komputerowych zwigksza efektywnos$é
podejmowanych dzialan, maksymalnie indywidualizuje ten proces, uwzgledniajac
fakt, ze kazde dziecko ma inng osobowos$¢ 1 pracuje w innym tempie. Komputer jako
interaktywne medium edukacyjne pobudza i zache¢ca do poszukiwan oraz odkryc,
umozliwiajac rozwd] nowych, czgsto nie zaplanowanych przez nauczyciela
umiejetnosci. Dziata to na dzieci aktywizujaco i stuzy jako srodek pobudzajacy ich
odkrywcze pasje. Jako narzgdzie zapewnia uzytkownikowi poczucie czynnego udziatu
w procesie edukacji oraz pewnego rodzaju poczucie kontroli nad mozliwymi do
uzyskania efektami koncowymi podejmowanych prac.

Oprocz zatozonych i realizowanych celow edukacyjnych wykorzystanie nowoczesnych
technologii w edukacji pozwala na ¢wiczenie syntezy wizualnej, stuchowej i
dotykowej, nawet jesli jeden lub wiecej zmystow nie do konca dziata prawidtowo.
Umiejetno$¢ pracy z komputerem ¢wiczy 1 rozwija sprawno$ci analizowania,
kodowania, abstrahowania i klasyfikowania, nawet jesli procesy te sg zakldcone przez
wade. Komputer tagczy walory edukacyjne stowa pisanego oraz zalety graficzne wideo,
umozliwia dokonywanie zroznicowanych przekazéw informacyjnych przez
wykorzystanie tekstu, grafiki 1 animacji. Stanowi on instrument indywidualizacji
procesu edukacji, zapewnia niepelnosprawnemu dziecku natychmiastowg odpowiedz i
oceng, eliminujagc zwigzany z tym stres. Sprzyja to ksztattowaniu si¢ pozytywnych
postaw dziecka wobec prowadzonych w ten sposéb proceséw diagnozy, usprawniania
1 rehabilitacji oraz zdobywania wiedzy na tej drodze, poprawiajac jego samooceng.
Oprogramowanie komputerowe maksymalizuje ilo$¢ przekazywanych informacji w
formie przystepnej dla dziecka. Wykorzystujac komputer uczy si¢ dzieci w pewnym
ograniczonym zakresie formutowania problemdéw i analizowania mozliwosci ich
optymalnych rozwigzan, a zyskiwane wyniki wyrabiaja nawyk myslenia tworczego 1
pojeciowego (Zielinska 2005, s. 154). Zalet wykorzystania techniki komputerowej w
nauce 1 rewalidacji dzieci niepelnosprawnych jest wiele, ale mozna zada¢ pytanie co
jest w tym procesie najwazniejsze?

Posrednio odpowiedzial na to pytanie profesor Zygmunt Bauman socjolog, filozof, eseista,
jeden z twoércoOw koncepcji postmodernizmu, ponowoczesnosci. W jednym z wywiadow

telewizyjnych w roku 2010 poproszony o opini¢ czym wspotczesne czasy wyrdzniajg si¢ w
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dziejach ludzkosci odpowiedzial, ze do tej pory nurt rozwoju humanistycznego i
inzynieryjnego cztowieka biegly réwnolegle i niezaleznie. W obecnych czasach po raz
pierwszy w dziejach ludzkosci przeciety sie, a nawet nalozyly wzajemnie. Nie ma rozwoju
humanistycznego cztowieka bez inzynierii 1 jej osiggni¢¢ 1 odwrotnie. Mamy szczescie by¢
$wiadkami, uczestnikami i tworcami tego procesu.

Zarébwno nauczyciele, terapeuci, rodzice, jaki same osoby niepelnosprawne muszg by¢
swiadkami, uczestnikami i twércami $wiadomymi. Na naszych oczach i z naszym udziatem
odbywa si¢ rewolucja gospodarczo- spoteczno-techniczna. Stad nie mozna by¢ jedynie
konsumentem czy uzytkownikiem techniki, ale jej kreatorem i tworca
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