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Komputer jest symbolem cywilizacji XXI wieku. Jest nowoczesną zabawką, ale też bardzo wartościowym narzędziem edukacyjnym i poznawczym. Stał się już powszechnie dostępnym urządzeniem domowym i wywiera coraz większy wpływ na zachowanie, obyczaje i postępowanie nie tylko dorosłych, ale przede wszystkim dzieci.

Pomimo, iż komputer jest tak nowoczesnym narzędziem o szerokich możliwościach zastosowań, wywoływać może zjawiska niepożądane dla organizmu ludzkiego. Szczególnie może to wpływać negatywnie na rozwój młodych organizmów dzieci i młodzieży.

Niniejsza praca między innymi odpowiada na pytania: „Czy uczyć dzieci elementów informatyki w nauczaniu początkowym?”,  „Czy wykorzystywać komputer            do wspomagania kształcenia ogólnego w edukacji wczesnoszkolnej?” Nadrzędnym celem pracy jest ukazanie możliwości zastosowania komputera w edukacji wczesnoszkolnej  w oparciu o opracowany przeze mnie program nauczania elementów informatyki w klasach I – III, który według moich założeń ma pełnić rolę wspomagania kształcenia ogólnego na tym etapie edukacyjnym.

Podstawowym celem edukacyjnym w I etapie nauczania jest wspomaganie wszechstronnego i harmonijnego rozwoju ucznia, w tym szczególnie między innymi umiejętności służących zdobywaniu wiedzy – czytania, pisania i rachowania, umiejętności działania w różnych sytuacjach szkolnych i pozaszkolnych. W pracy pokażę również w jaki sposób można wykorzystać łatwe w obsłudze programy – edytor grafiki Paint,  edytor tekstu MS  Word 2000, PowerPoint,  dostępne na rynku krajowym programy edukacyjne dla dzieci, ciekawe strony w Internecie, w celu uatrakcyjnienia zajęć w klasach I – III i realizacji edukacji informatycznej na tym etapie kształcenia, jak i również doskonalenia własnego warsztatu pracy nauczyciela.

Rozdział 1 Dwa oblicza komputera
 w edukacji wczesnoszkolnej

Rozwój technologiczny wywiera coraz większy wpływ na proces nauczania i wychowania. Aby należycie przygotować swych wychowanków do życia w rozwijającym się świecie, szkoła musi wspomagać proces kształcenia technicznymi środkami dydaktycznymi.

Od dwóch lat włączam w proces dydaktyczno-wychowawczy komputer. Duże efekty daje zaznajamianie z komputerem już na etapie edukacji elementarnej, polegające na jego wykorzystaniu jako środka dydaktycznego w ramach edukacji składających się na nauczanie zintegrowane. W oparciu o własne doświadczenia stwierdzam, że nauczanie wspomagane komputerem i Internetem pozwala nie tylko rozwijać umiejętności informatyczne, ale przede wszystkim stwarza znakomite warunki dla rozwoju myślenia twórczego uczących się dzieci i oddziaływania na ich osobowość, przyspiesza i ułatwia nabywanie różnorodnych umiejętności, stanowi bogate źródło informacji, jak  również jest nieocenione w diagnozie i terapii pedagogicznej. Z drugiej strony nie zapominam, że komputer może stanowić zwłaszcza dla młodego pokolenia, źródło wielu zagrożeń.

Komputer i Internet mogą być dobrym środkiem dydaktycznym, ale również pomocą dla nauczyciela w przygotowywaniu zajęć lekcyjnych, wszelkiego rodzaju materiałów dydaktycznych.

Dostrzegam następujące możliwości wykorzystania komputera i Internetu 
w edukacji wczesnoszkolnej:

· wykorzystywanie edytorów tekstowych i graficznych

· wykorzystywanie gotowego oprogramowania edukacyjnego

· korzystanie z zasobów Internetu

· tworzenie przez nauczyciela własnych prezentacji multimedialnych.

Współczesny rynek oprogramowania edukacyjnego przeznaczonego dla dzieci 
z klas I-III jest dość bogaty i nadal zwiększa swą ofertę. Od kilku lat 
 dostępne są programy multimedialne nagrane na dyskach CD, tym bardziej 
 cenne, gdy zgodnie z założeniami nauczania zintegrowanego łączą 
w sobie treści z różnych edukacji. Nauczyciel planujący wykorzystać komputer podczas zajęć powinien zdawać sobie sprawę, że pełny sukces zapewni mu jedynie program komputerowy starannie dobrany do celów i treści nauczania realizowanych podczas zajęć. Ważny jest również odpowiedni poziom umiejętności uczniów w zakresie obsługi komputera. Z moich obserwacji wynika, że z roku na rok przybywa uczniów, którzy mają już za sobą doświadczenie w postaci korzystania z gier komputerowych i podstawowa obsługa komputera nie stanowi dla nich problemu. Naszym zadaniem jest jednak ukazanie dziecku możliwości edukacyjnych jakich dostarczyć może umiejętne wykorzystywanie komputera. W przypadku wyboru właściwego programu edukacyjnego odpada też problem aktywizacji uczniów, jako że współczesne programy poprzez bliską dziecku tematykę, atrakcyjność graficzną i dźwiękową, zawartość ciekawych i zróżnicowanych pod względem trudności zadań z elementami zabawy, czy też stosowanie różnych form nagradzania za dobrze wykonaną pracę, potrafią znacznie dłużej niż inne środki dydaktyczne przyciągnąć uwagę dziecka 
w młodszym wieku szkolnym. Większość z nich nastawiona jest głównie na utrwalanie wcześniej poznanych wiadomości i umiejętności, ale ostatnio pojawiają się też inne – kształtujące nowe pojęcia, rozwijające myślenie twórcze i wyobraźnię. Programy zwierające treści matematyczne pomagają w sposób łatwy i przyjemny usprawnić technikę rachunkową w zakresie czterech podstawowych działań (i nie tylko),ale istnieją też programy bardzo pomocne w kształtowaniu pojęć matematycznych np. pojęcia liczby, pojęć geometrycznych albo rozwijające samodzielne myślenie na drodze rozwiązywania problemów. Właściwie dobrany program może stanowić też świetne narzędzie do przeprowadzania testów kontrolnych, umożliwiające nauczycielowi dokonanie obiektywnej oceny umiejętności uczniów i znacznie mniej stresujące dla dzieci niż tradycyjne sprawdziany. Z kolei programy komputerowe zawierające treści 
z zakresu edukacji polonistycznej potrafią skutecznie rozbudzić zainteresowanie nauką czytania i pisania. Najmłodszym uczniom ułatwiają poznać literki, a potem ich kolejność w alfabecie. Niektóre z nich łączą naukę trudnych i mało interesujących zasad
ortografii z dobrą zabawą, a także umożliwiają przeprowadzenie dyktand i
 dokonywanie ich korekty przez samych uczniów. Multimedialne bajki i inne 
opowieści oddziaływujące na wyobraźnię dzieci są niezwykle przydatne 
w doskonaleniu umiejętności czytania ze zrozumieniem, w rozwijaniu dziecięcych wypowiedzi ustnych. W ramach edukacji muzycznej można rozwijać pamięć muzyczną, słuch i poczucie rytmu oraz tworzyć na ekranie monitora najprostszy zapis nutowy melodii wymyślonych i zagranych przez dzieci. Komputer multimedialny może służyć również jako generator barw i brzmień różnych instrumentów, których tonację i tempo melodii uczeń może zmieniać. Nieocenione usługi oddaje komputer w nauczaniu języków obcych, a zwłaszcza w poznawaniu i utrwalaniu materiału słownikowego. Niektóre programy są niezwykle skuteczne w terapii pedagogicznej , której celem jest wyrównywanie opóźnień i dysharmonii rozwoju oraz zapobieganie powstawaniu zaburzeń rozwojowych i emocjonalnych. Możliwe jest doskonalenie spostrzegawczości, koncentracji uwagi, pamięci, analizy i syntezy wzrokowej oraz słuchowej. Nie należy też zapomnieć o aspekcie wychowawczym zajęć wspomaganych komputerem, tak ważnym etapie wczesnoszkolnym. Praca z komputerem stwarza wiele okazji do kształtowania osobowości wychowanków. I tak, uczy wytrwałości, umiejętności samodzielnego podejmowania decyzji i dokonywania właściwych wyborów, a co za tym idzie – samokontroli i samooceny. Wykorzystywanie komputera  podczas zajęć nie pozostaje również bez znaczenia dla dyscypliny podczas ich trwania. Nie ma potrzeby upominania czy zachęcania któregokolwiek z uczniów do pracy. Z drugiej strony, podczas lekcji z komputerem nigdy nie panuje idealna cisza, ale raczej „szum twórczy” wynikający z emocjonalnego zaangażowania dzieci w wykonywanie zadań czy uzgadniania rozwiązań w przypadku pracy zespołowej. Jak już wcześniej wspomniałem, wiele programów edukacyjnych integruje  treści z zakresu różnych edukacji, włącznie z treściami wychowawczymi. Właściwie zastosowana integracja ułatwia ukazywanie rzeczywistości na tle wzajemnych zależności i tak skonstruowany program stanowi element wiążący treści z poszczególnych edukacji podczas zajęć zintegrowanych. Jako przykład pragnę podać program dla dzieci w wieku 6-9 lat pod nazwą „Klik uczy liczyć w zielonej szkole”, który w sposób bardzo pomysłowy, a zarazem naturalny łączy treści matematyczne, przyrodnicze i wychowawcze zabierając dzieci w atrakcyjną podróż po świecie przyrody, w trakcie której doskonalą swe umiejętności matematyczne 6.

Praca uczniów z komputerem oznacza nie tylko korzystanie z gotowych programów komputerowych. Dzieci mogą również tworzyć własne prace i dokumenty, które następnie drukowane i powielane mogą być wykorzystane w dalszych etapach procesu dydaktyczno-wychowawczego, a nawet użyteczne w życiu codziennym. Ponadto możliwość samodzielnego zredagowania pracy na komputerze, a co się z tym wiąże – łatwego poprawienia błędów i wprowadzenia zmian w tekście, nadawania mu ciekawej postaci poprzez wybór dobór czcionek, krojów pisma, wprowadzenie rysunków, a następnie możliwość wydrukowania własnej pracy, czy też przekazanie jej poprzez sieć lub zapisanej na dyskietce innym osobom – wszystko to sprawia, że praca z edytorami niezwykle angażuje uczniów będąc dla nich równocześnie źródłem radości i dumy z samodzielnie wykonanej pracy. 

W mojej praktyce pedagogicznej wykorzystuję różne edytory tekstu, zwłaszcza WORDPAD i WORD. Służą one realizacji wielu celów. Oto niektóre z nich:

· doskonalenie syntezy, analizy i pamięci wzrokowo-słuchowej poprzez różnorodne ćwiczenia związane z zapisywaniem wyrazów i całych zdań, uzupełnianiem luk, wyróżnianie kolorem trudności ortograficznych itp.

· rozwijanie spostrzegawczości, uwagi i czujności ortograficznej m.in. poprzez przepisywanie fragmentów utworów, pisanie ze słuchu i z pamięci oraz uzupełnianie tekstów; samodzielne układanie ortograficznych kart pracy dla kolegów i ich rozwiązywanie po wydrukowaniu

· doskonalenie umiejętności układania wyrazów w kolejności alfabetycznej poprzez ich układanie lub porządkowanie słowniczków wyrazowych, sporządzanie list osobowych, spisów przedmiotów itp.

· rozwijanie umiejętności redagowania różnych form wypowiedzi pisemnych: życzeń, listów, opowiadań, opisów, dialogów, wierszy, zaproszeń.

Równie przydatne, a zarazem interesujące dla uczniów jest korzystanie z programów malarskich (graficznych) np. PAINT, COREL DRAW, które podczas zajęć plastyczno- technicznych z powodzeniem mogą zastąpić kartkę papieru, kredki i farby, aby posłużyć do wykonania prac plastycznych, kolorowanek, wizytówek, ozdobników graficznych do laurek, zaproszeń itp. Z pomocą nauczyciela uczniowie mogą łączyć wykonane w edytorze graficznym   ilustracje z napisanymi w edytorze tekstowym własnymi tekstami. Edytory graficzne mogą też stanowić źródło ciekawych ćwiczeń usprawniających percepcję wzrokowo, orientację przestrzenną. Dzieci uwielbiają wykonywać samodzielnie czarną kreską rysunki, które po wydruku i ewentualnej wymianie z kolegami należy jak najstaranniej pokolorować. Rysunki  „pod dyktando” świetnie rozwijają orientację przestrzenną.

Edytory tekstu i grafiki mogą być także bardzo pomocne samym nauczycielom służąc do opracowania ciekawych materiałów do zajęć np. kart pracy, testów i wiele innych.

Dzięki ogólnopolskiej akcji część polskich szkół zyskała dostęp do Internetu. Chcąc wykorzystać Internet, witrynę w procesie dydaktycznym, powinniśmy najpierw sami dobrze zapoznać się z daną witryną, aby zapobiec pewnym trudnościom. Przeprowadzenie lekcji z wykorzystaniem Internetu „na żywo” (on-line) jest zwykle kłopotliwe  z różnych przyczyn, dlatego o wiele bardziej przydatne jest wcześniejsze wyszukanie i zapisanie potrzebnych do zajęć stron internetowych w założonych przez siebie folderach (praca w trybie off line), albo nagranie ich na twardy dysk. Internet, dzięki swym przepastnym zasobom, daje możliwość przygotowania i przeprowadzenia zajęć na każdy temat.

Komputer multimedialny wraz ze specjalnym programem prezentacyjnym stanowi świetne narzędzie do budowy prezentacji multimedialnych. Co daje nauczycielowi zastosowanie programu prezentacyjnego? W najprostszym przypadku pozwala na przygotowanie i sterowanie ekspozycją kolejnych slajdów zawierających tekst, obrazy lub ich kombinacje. Można również dołączyć podkład muzyczny lub komentarz słowny, czy też włączyć do prezentacji sekwencje animowane lub wideo. Kolejne ekrany można wywoływać za pomocą myszki lub klawiszy . Przygotowanie dobrej prezentacji jest dosyć czasochłonne, wymaga dokładnego przemyślenia tego, co chcemy pokazać oraz struktury poszczególnych ekranów i całego pokazu. Uzyskane efekty są jednak znacznie bardziej atrakcyjne dla ucznia niż tradycyjny pokaz, a informacje przekazywane równocześnie w języku obrazów, słów, dźwięków i działań umożliwiają przeżywanie i wielozmysłowe poznanie fragmentu otaczającej rzeczywistości. Ważną zaletą systemów do tworzenia prezentacji multimedialnych jest fakt, że właściwie nie wymagają znajomości elementów programowania od ich użytkowników. Oznacza to, że nie tylko informatycy, ale i nauczyciele przedmiotowcy, mogą tworzyć własne prezentacje, tym bardziej wartościowe, bo poprawne pod względem dydaktyki i metodyki nauczanego przez nich przedmiotu. Potrzebna jest natomiast wiedza na temat tworzenia dokumentów multimedialnych. W mojej pracy pedagogicznej wykorzystuję z powodzeniem program PowerPoint do tworzenia prezentacji dla potrzeb nauczania zintegrowanego, między innymi prezentacje utrwalające ortografię.

Dotąd wiele napisałem na temat możliwości i zalet płynących z wykorzystania komputera. Trzeba mieć jednak na uwadze również drugą stronę medalu tzn. następstwa niewłaściwego jego stosowania.

Po pierwsze, nie kontrolowana przez dorosłych i nauczycieli, długotrwała praca z komputerem może stać się źródłem nerwic, lęków czy negatywnych postaw, ponieważ nie daje możliwości ciągłego, żywego, dwustronnego kontaktu między dorosłym a dzieckiem. Powinno się więc traktować go jedynie jako środek wspomagający nauczanie, gdyż nigdy nie zdoła całkowicie zastąpić nauczyciela czyli naturalnego kontaktu z żywym człowiekiem.

Po drugie, każdy nauczyciel decydujący się na wykorzystanie komputera podczas zajęć powinien zdawać sobie sprawę, że zbyt częste lub długotrwałe stosowanie tego samego programu może wyrobić u uczniów pewien schemat postępowania, doprowadzić do automatycznego wykonywania pewnych zadań, ograniczając w ten sposób inne możliwości poznawcze i zdolność twórczego myślenia. Może też po prostu znużyć dzieci lub co gorsza – zniechęcić. Zniechęcenie do pracy z komputerem może też być spowodowane stosowaniem programu przerastającego możliwości ucznia, dlatego nauczyciel powinien zawsze kierować się zasadami indywidualizacji nauczania i stopniowania trudności – także przy doborze programów.

Po trzecie, nie wolno zapominać, że regularne, długotrwałe obcowanie z tym urządzeniem technicznym nie pozostaje obojętne dla młodego organizmu. Przesiadywanie przed komputerem najpierw w szkole, a potem w domu (zwykle długotrwałe, jeśli nie jest kontrolowane przez rodziców dziecka) może stanowić poważną przyczynę wad postawy, skrzywień kręgosłupa. Nasilają się także poważne wady wzroku oraz uszkodzenia nerwów odpowiedzialnych za ruchy nadgarstka i dłoni. Długotrwałe narażenie na intensywne bodźce świetlne płynące z kolorowych, nasyconych barwami świetlnymi ekranów może w poważnym stopniu naruszać sprawne funkcjonowanie mózgu. Podczas zajęć z komputerem nauczyciel musi więc pamiętać o częstych przerwach śródlekcyjnych o charakterze relaksacyjnym i ruchowym. Nauczyciele powinni uświadamiać dzieciom i rodzicom wszelkie niebezpieczeństwa, jakie niesie ze sobą nadmierne obcowanie z komputerem. Szczególnie niebezpieczne dla psychiki młodego pokolenia może być niekontrolowane korzystanie z gier komputerowych, niewłaściwych ze względu na przemoc i często antywychowawcze treści niektórych gier. O ile treści programów edukacyjnych dobierane są starannie, o tyle treścią większości gier jest agresja. Co więcej, aby wygrać gracz sam dokonuje czynów agresji. Mimo, że jest to agresja symulowana, a nie dokonywana w rzeczywistości, gracz oswaja się z nią i nabiera wprawy. Może doprowadzić to do osłabienia wrażliwości moralnej dziecka czyli zdolności dostrzegania i reagowania na przejawy dobra i zła  w konkretnych sytuacjach, jak również wzrostu agresywności, co z kolei stanowi poważne zagrożenie społeczne. Zjawisko „nadużywania” komputera stanowi już obecnie poważny problem medyczny i społeczny. Pojawiły się już pierwsze próby opisu „choroby komputerowej”. Pozbawieni dostępu do komputera przeżywają stany identyczne z zespołem abstynenckim, są pobudzeni, cierpią na zaburzenia snu, popadają w stany depresyjne.  Przyczyna uzależnienia od komputera i Internetu jest złożona. Po pierwsze, osoba, która chce nadążyć za szybkim rozwojem techniki informatycznej musi go śledzić, poznawać, co oznacza spędzanie przy komputerze wielu godzin. Drugi element uzależnienia ma wymiar psychologiczny. Wielu młodych ludzi z zaburzonym obrazem samego siebie, z zaniżonym poczuciem własnej wartości czuje się w komputerowym świecie bezpiecznie. W tym świecie nie jest ważna uroda, wykształcenie, płeć, przekonania itp., ale sprawność poruszania się w sieci, co wymaga doskonalenia umiejętności w tym zakresie, a więc i czasu. Brak czasu może z kolei ograniczać kontakty społeczne. W ten sposób człowiek odrywa się od rzeczywistości, przenosząc się w wyobraźni w świat fikcji, a po pewnym czasie granice pomiędzy życiem realnym, a fikcyjnym zacierają się. Osoba, która raz wpadła w nałóg będzie uzależniona do końca życia. I właśnie dlatego tak ważna jest profilaktyka, zwłaszcza, że nasze dzieci i młodzież często są zbyt zapatrzone w kulturę zachodu 2.

Reasumując rozważania na temat możliwości i ograniczeń związanych z wykorzystaniem komputera i Internetu, nasuwa się wniosek, iż szkoła powinna rozumnie korzystać z ogromnego potencjału, jaki niesie ze sobą nowoczesna technologia i jednocześnie nauczyć swych wychowanków mądrze go wykorzystywać.

Rozdział 2 Wspomaganie kształcenia ogólnego i edukacji informatycznej w nauczaniu zintegrowanym za pomocą komputera

W naszym codziennym życiu komputer stał się nieodłącznym narzędziem wielu przygotowywanych prac. Faktu tego nie można pomijać w procesie edukacji naszych dzieci. To między innymi od umiejętności informatycznych w dużej mierze zależy przyszłość naszej młodzieży.

Komputer pojawia się w świecie naszych dzieci już od najmłodszych lat. Podejmują pierwsze próby i co najciekawsze bardzo szybko opanowują wiele umiejętności, które z trudem przychodzą starszym. Niestety, często zainteresowania najmłodszych idą w niewłaściwym kierunku. Przyczyn tego jest wiele, stąd należy już w edukacji wczesnoszkolnej podjąć starania by temu zaradzić. Dziecko potrzebuje odpowiednich wzorców zachowań, by wybierało to co właściwe. Zatem ogromną rolą nauczyciela jest wdrażanie dzieci do poznawania świata również przy pomocy komputera. Optymizmem napawa fakt, że coraz większa grupa pedagogów nauczania zintegrowanego podejmuje takie działania. Temu służą również zakrojone na szeroką skalę działania zarówno MENiS jak i innych instytucji oświatowych zachęcających nauczycieli do kształcenia w tym kierunku (Internet dla gmin, Intel – Nauczanie Ku Przyszłości itp.). Ożywienie panuje również na rynku oprogramowania edukacyjnego, którego  zwłaszcza dla najmłodszych jest bardzo dużo. Powszechnym zjawiskiem staje się też wykorzystanie środków informatycznych w codziennej pracy nauczyciela. W rozdziale tym chcę zwrócić uwagę na pozytywne wartości ,jakie wnosi wdrażanie technologii informatycznych w procesie dydaktyczno wychowawczym w I etapie nauczania. Chcę tu przekazać i chociaż w małym stopniu pokazać materiał i źródła informacji, którymi można wspomóc pracę w zakresie nauczania zintegrowanego, pokazać dla przykładu wykorzystanie komputera w pracochłonnym procesie zbierania i opracowywania dokumentacji szkolnej.

2.1. Podstawa programowa

W pierwszym etapie edukacyjnym podstawa programowa nakreśla główne kierunki i cele jakimi powinien się kierować nauczyciel w edukacji najmłodszych. Przedstawia również zadania szkoły w tym zakresie, które uwzględniają możliwości i specyfikę pracy jednostki oraz treści nauczania niezbędne dla prawidłowej edukacji dzieci. Sposoby realizacji, określenia metod pracy pozostawia się nauczycielowi, który dobiera samodzielnie najbardziej optymalne rozwiązania10.

W działaniach edukacyjnych brak jest treści informatycznych (uwzględnione są dopiero w etapie II i III), ale to w żaden sposób nie wyklucza możliwości wykorzystywania i zastosowania edukacji informatycznej w procesie dydaktyczno-wychowawczym. Realizując zadania szkoły w tym zakresie możemy wspomagać nauczanie podstawowych treści opierając się na gotowym materiale w postaci oprogramowania edukacyjnego, edytorami graficznymi i tekstowymi i materiałów zebranych ze stron www, jak również samemu przygotowywać opracowania potrzebne do zajęć. W ten sposób realizujemy materiał nauczania, wdrażamy  w sposób prawidłowy i płynny do stosowania środków informatycznych, nadajemy odpowiedni kierunek samodzielnej pracy ucznia w domu z komputerem, a jednocześnie wzbogacamy możliwości przyjmowania wiedzy przez ucznia.

2.2. Praktyka szkolna

Zreformowany system szkolny pozwala również realizować treści poprzez programy autorskie czy indywidualne plany pracy przygotowane pod kątem możliwości i warunków szkoły. W mojej praktyce pedagogicznej od dwóch lat wspomagam nauczanie wczesnoszkolne wykorzystując komputer (1 godzina lekcyjna i kółko informatyczne – 1 godzina zegarowa w tygodniu). W tym roku szkolnym opracowałem w tym celu własny program nauczania elementów informatyki w aspekcie wspomagania procesu edukacyjnego i obecnie już go realizuję, po zatwierdzeniu go na radzie pedagogicznej, działając na podstawie Statutu Szkolnego i Planu Pracy Szkoły. Istnieją więc możliwości, aby w planach dydaktycznych w ramach przyznanych godzin realizować zadania kształcenia wczesnoszkolnego w pracowniach komputerowych 1.

2.3. Kształcenie ogólne i informatyczne

Zdobywanie wiedzy na tym etapie nauczania powinno odbywać się w sposób jak najbardziej dostosowany do możliwości dzieci. Realizując podstawowe treści nakreślone w podstawie i zadaniach szkoły przy pomocy środków informatycznych kształcimy również podstawowe nawyki i umiejętności pracy z tym narzędziem. Pracując z klasą w pracowni komputerowej, najważniejsze jest, by realizować zasadnicze treści i cele określone w planie nauczania. Zdobywanie umiejętności informatycznych odbywa się w połączeniu z realizacją treści ogólnych nauczania. Tak pojęte nauczanie za pomocą komputera ma przede wszystkim wspierać proces kształcenia ogólnego. Mając ten fakt na uwadze, a jednocześnie odpowiednie warunki ku temu , w mojej szkole realizuję program autorski, który zakłada wprowadzenie nauczania informatyki już od klasy pierwszej. W procesie tym uwzględniono warunki podmiotowe, szkolne i pozaszkolne, które najkrócej można sprecyzować następująco:

· 1 godzina tygodniowo dla klasy z pełnym dostępem do pracowni 
i środków multimedialnych;

· zajęcia prowadzi nauczyciel klasy nauczania zintegrowanego, posiadający również przygotowanie do nauczania informatyki ( Studia Podyplomowe);

· zajęcia przeprowadzane są w oparciu o przyjęty i zatwierdzony plan;

· realizacja tego programu wychodzi naprzeciw zainteresowaniom dzieci 
i oczekiwaniom rodziców.

Dodatkowym elementem płynnej i urozmaiconej realizacji nakreślonych treści kształcenia ogólnego, jest również zdobywanie podstawowych umiejętności pracy 
z komputerem, która zwłaszcza w konfrontacji z pracą w domu ma charakter planowy 
i przemyślany. Należy przyjąć spiralny układ treści nauczania informatycznego, gdzie materiał jest ułożony w kolejne cykle od podstawowego do pogłębiającego i zwiększającego zakres informacji i umiejętności. W procesie nauczania można przyjąć różne formy ( praca jednostkowa, zróżnicowana), metody (podające, problemowe, eksponujące i praktyczne) i środki realizacji nakreślonych celów 1.

Zasadniczym elementem twórczej inspiracji do prowadzonych zajęć jest przygotowany wcześniej rozkład materiału informatycznego wspierania nauczania i wychowania w klasach zintegrowanych. Przykładowy plan  w postaci programu wspomagania kształcenia ogólnego i edukacji informatycznej w nauczaniu zintegrowanym z pomocą komputera przedstawiam w rozdziale III.

2.4. Samokształcenie i przygotowanie do zajęć

Efektywność prowadzonych zajęć w oparciu o proponowany  program w dużym stopniu zależy od wcześniej przygotowanych materiałów. Można tutaj wykorzystać bogate zasoby ofert oprogramowania edukacyjnego.

Poniżej przedstawiam krótkie charakterystyki wybranych programów edukacyjnych, różnych firm, które są dostępne na krajowym rynku multimedialnym.

 1.“CHATKA MAŁOLATKA”wiek:6-16 lat, kategoria: język angielski, ponadprzeciętna interakcyjność, wspaniała kolorystyka, kontrowersyjne zabawy.
2. “ MULTIMEDIALNY ŚWIAT JULIANA TUWIMA” wiek: dla najmłodszych, kategoria: interakcyjne wiersze, doskonała interpretacja wierszy, oryginalna grafika, pełne humoru, urozmaicone gry i zabawy.
3. “LASY PODPUSZCZAŃSKIE” wiek: dla najmłodszych, kategoria: gra-bajka, zachęcająca kolorystyka, różnorodność zabaw edukacyjnych, przyjemna fabuła gry.
4. “BOLEK I LOLEK. PAMIĄTKI Z PODRÓŻY” wiek: dla najmłodszych, kategoria: program rozwijający zdolności plastyczne, duży wybór kolorowanek, gier i zabaw plastycznych, wspaniała grafika, możliwość wyboru stopnia trudności zabaw.
5. “SMOK ANATOL I TAJEMNICZY ZAMEK” wiek: do 10 lat, kategoria: gra-bajka, dwie wersje językowe, rozwijająca wyobraźnie fabuła, duże możliwości kreowania gry.
6. “DOOKOŁA ŚWIATA” wiek: dla najmłodszych, kategoria: geografia pasjonujące podróże przez świat, świetna oprawa graficzna, duże walory edukacyjne.
7. “1,2,3-MOJE PIERWSZE ZABAWY MATEMATYCZNE” wiek: dla najmłodszych, kategoria: edukacja, matematyka, możliwości wyboru stopnia trudności zabaw i zadań, starannie opracowane merytorycznie i graficznie.
8. “MATMA JEST SUPER!” wiek: 7-11 lat, kategoria: matematyka, cztery stopnie trudności, zagadnienia matematyczne podane w formie gry, wspaniała szata graficzna i multimedialna oprawa.
9. “ENCYKLOPEDIA DLA DZIECI” wiek: 5-10 lat, kategoria: encyklopedia, ponad 100 gier i zabaw edukacyjnych, program słownikowo dopasowany do wieku.
10. “ENCYKLOPEDIA DINOZAURÓW” wiek: dla starszych dzieci, kategoria: encyklopedia, ciekawy sposób prezentowania informacji, wybitna interaktywność.
11. “ZOSTAŃ MAŁYM PICASSO: wiek: bez ograniczeń, kategoria: program graficzny, bogactwo opcji, pomysłowe udźwiękowienie skromna paleta barw, brak możliwości wyłączenia dźwięku.
12. “SAM PISZĘ; SAM CZYTAM” wiek: 7-11lat, kategoria: dwie części projekty edukacyjno-rozrywkowego, przyjemna oprawa plastyczna, oryginalne metody nauczania, urozmaicone gry i zabawy, brak systemu podpowiedzi.
13. “TOONWORKS FOR KIDS” wiek: bez ograniczeń kategoria: program graficzny, tryb pracy dla starszych i młodszych dzieci, bogate możliwości twórczej zabawy narzędziami graficznymi, brak polskich liter.
14. “LUWR DLA DZIECI” wiek od 5 lat, kategoria: edukacja, różnorodność możliwości poznawania dzieł sztuki, pomysłowa oprawa muzyczna i dźwiękowa.
15. “WIRTUALNA SZKOŁA- MATEMATYKA” wiek: 5-9 lat, kategoria: matematyka, oryginalne opracowania tematów- matematyczna podróż, imponujący zestaw ćwiczeń, estetyczna grafika.
16. “UMIEM PISAĆ” wiek: 7-11 lat, kategoria: język polski, kosmiczna stylizacja, pomysłowe i bardzo liczne zadania, przemyślana aranżacja, wysokie walory edukacyjne.
17. “TROJWYMIAROWE DINOZAURY” wiek od: 5 lat, kategoria: encyklopedia, niezwykła atrakcyjność wizualna, dołączona encyklopedia powstania wszechświata.
18. “SMOK ANATOL NA WYSPIE GULU GULU” wiek: do 12 lat, kategoria: gra edukacyjna, rozwija kreatywność, zabawa w reżysera, choreografa i programistę, dwie wersje językowe.
19. “CZERWONY KAPTUREK” wiek: bez ograniczeń, kategoria: bajka, wyjątkowo przystępna cena, dołączona wersja audio i papierowa.
20. “BARBIE” wiek: do 6 lat, kategoria: program dla dzieci – zabawy plastyczne, Barbie uczy dobierania strojów, kolorów, dodatków, możliwość uszycia strojów z dołączonych materiałów.
21. “KLIK UCZY ORTOGRAFII” wiek: 6 – 11 lat, kategoria: edukacja, język polski, sto komputerowych zabaw z ortografią, które uczą poprawnej pisowni w sposób przyjazny dziecku, ze względu na różnego rodzaju trudności w opanowaniu poprawnej pisowni mogą z niego korzystać również uczniowie nieco starsi.
22. “KLIK UCZY CZYTAĆ” pierwszy multimedialny elementarz dla najmłodszych, kategoria: edukacja, język polski, umożliwia poznanie liter i pomaga opanować trudną sztukę czytania, animacje, atrakcyjna grafika, rebusy, zabawne układanki i ćwiczenia na klawiaturze komputera.
23. “KLIK UCZY W ZIELONEJ SZKOLE” wiek: 5 – 9 lat, kategoria: edukacja, w dziesiątkach zabaw matematycznych dziecko poznaje rośliny i zwierzęta, kompletuje własny album z kolorowymi obrazkami, połączenie nauki arytmetyki z elementami ekologii odpowiada wymaganiom stawianym najnowszym programom dydaktycznym.
24. “KLIK UCZY ZASAD RUCHU DROGOWEGO” wiek” 6 – 10 lat, kategoria: edukacja, wychowanie komunikacyjne, prawie 100 zabaw, gier i zagadek, odpowiadających różnym sytuacjom drogowym, wspaniała interakcja wyrabia spostrzegawczość i doskonale ćwiczy pamięć.
25. “MOJE PIERWSZE ZABAWY Z ORTOGRAFIĄ” wiek: 7 –10 lat, kategoria: edukacja, język polski, wspaniała szata graficzna zachęca do wędrówki po mapie, odwiedzania mieszkańców i wykonywania ćwiczeń ortograficznych 9.


Z powyższego zestawienia wynika, że mamy do wyboru wiele programów edukacyjnych dla naszych dzieci, prawie z każdej dziedziny życia.

Ponadto ogromne źródło pomocy stanowią zasoby internetowe, które udostępniają gotowe scenariusze i przygotowany materiał do lekcji. Również można znaleźć wiele darmowych  prostych, ale często bardzo dobrych aplikacji o charakterze edukacyjnym do pobrania  z witryn internetowych. Linki do ciekawych stron o charakterze  wspomagającym pracę nauczyciela umieściłem na utworzonej i zarządzanej  przeze mnie stronie internetowej (jest to strona szkoły w której pracuję).
http://republika.pl/sp16op/.  Ponadto rozdział IV niniejszej pracy przedstawia możliwości wykorzystania Internetu w pracy dydaktycznej nauczyciela, gdzie umieściłem szereg adresów do stron www o tematyce edukacyjnej.  

Do opracowania wszelkiego rodzaju materiału wspomagającego proces edukacji, przydają się również  umiejętności pracy z takimi programami jak PowerPoint (wykonywanie wszelkiego rodzaju prezentacji), Paint, Flash, Corel (programy graficzne), Word (edytor tekstowy), Excel (arkusz kalkulacyjny), Publisher, Pajączek (edytor stron www). 

2.5. Dokumentacja nauczyciela

Wykorzystanie komputera można odnieść również do pracy, w zakresie zbierania dokumentów i sporządzania niezbędnych informacji o uczniu. Ocena opisowa, wypełnianie świadectw, czy sporządzanie całej niezbędnej dokumentacji nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej może być o wiele prostsze i mniej czasochłonne. Przykładem zastosowania komputera do oceny opisowej może być program wykonany w arkuszu kalkulacyjnym (Excel) autorstwa Hanny Bałazy i Mirosława Bałazy, który jest dostępny w wersji darmowej w Internecie. Opis i przykłady zastosowań technik informacyjnych do tego rodzaju pracy wykracza poza ramy tematu pracy.

Rozdział 3 Program edukacji informatycznej 
dla klas I – III

Opracowany przeze mnie program edukacji informatycznej przeznaczony jest do realizacji na poziomie szkoły podstawowej w klasach I – III w zintegrowanym nauczaniu początkowym. Program przewiduje zajęcia z klasą zgodnie z planem lekcyjnym w kolejnych latach nauki w wymiarze – 1 godzina tygodniowo. Wskazane jest również ,aby dzieci szczególnie zainteresowane, mogły dodatkowo rozwijać swoje zdolności w ramach kółka informatycznego. 

Realizując określone treści edukacji informatycznej, należy pamiętać,  aby łączyć je z aktualną tematyką realizowaną w ramach kształcenia ogólnego.

Program edukacji informatycznej obejmuje poznanie zasad prawidłowej i bezpiecznej pracy z komputerem. Uczniowie poznają możliwości wykorzystania komputerów do zabawy, nauki i pracy, oraz jako narzędzie komunikowania się. Program zawiera również zagadnienia pracy z komputerem uwzględniające umiejętność posługiwania się i wykorzystania w nauce oprogramowania edukacyjnego, encyklopedii multimedialnych, oraz Internetu. Poprzez właściwie dobrane programy i strony www, uczniowie rozwijają swoją aktywność poznawczą, poznają możliwości wspomagania edukacji technologią informacyjną, oraz wykorzystanie komputera do rozwiązywania wyznaczonych zadań. W celu rozwijania aktywności twórczej dziecka, bardzo obszernie potraktowałem w programie tworzenie dokumentów graficznych i manipulowanie gotowymi obiektami graficznymi. Ćwiczenia odwołujące się do obrazków, są dla dzieci w tym wieku bardzo atrakcyjne. Tworzenie i modyfikowanie rysunków usprawnia koordynację wzrokowo – ruchową, niezmiernie istotną przy wykonywaniu zadań wymagających celowego i precyzyjnego posługiwania się myszką. Tworzenie dokumentów graficznych należy uwzględnić jak najczęściej, przez cały trzyletni cykl nauczania, objęty tym Programem. Do manipulowania obiektami graficznymi i ich modyfikacją odwołują się również treści programu, obejmującego pracę z edytorem tekstu i  programem do tworzenia prezentacji multimedialnych.

Realizacja treści zawartych w programie powinna przebiegać w układzie spiralnym. Należy powracać do zagadnień wprowadzanych wcześniej, powtarzać je i utrwalać poprzez wyznaczanie zadań o coraz wyższym stopniu trudności. Zawsze należy pamiętać, aby ich treść była zgodna z aktualnie realizowaną tematyką nauczania zintegrowanego. 

Treści zawarte w programie oznaczone gwiazdką, przeznaczone są do realizacji 
z uczniami zdolniejszymi i wykazującymi zainteresowanie informatyką, oraz pracą 
z komputerem. Treści te realizować można w ramach kółka informatycznego. 

3.1. Ogólne cele kształcenia

· Wspomaganie procesu kształcenia (czytania, pisania, liczenia, wykonywania czynności arytmetycznych itp.) – stworzenie warunków sprzyjających wykorzystanie komputera przy uczeniu się innych przedmiotów;

· Rozwijanie zainteresowań informatycznych;

· Poznanie zasad przepisów bhp i regulaminu pracowni komputerowej;

· Wpojenie podstawowych zasad posługiwania się komputerem i technologią informacyjną;

· Pokazanie możliwości wykorzystania w nauce i zabawie, w szkole i w domu;

· Kształcenie umiejętności samodzielnego rozwiązywania problemów za pomocą komputera;

· Wyrabianie samodzielnego myślenia;

· Utrwalanie i pogłębianie zdobytej wiedzy na innych przedmiotach;

· Przygotowanie dziecka do funkcjonowania w zinformatyzowanym społeczeństwie.

3.2. Zadania szkoły i nauczyciela 

· Przygotowanie uczniów do posługiwania się komputerem i technologią informacyjną.

· Stworzenie warunków do nauczania podstaw obsługi komputera, oraz posługiwania się wybranym oprogramowaniem komputerowym.

· Przedstawienie i zapewnienie warunków bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem.

3.3. Ogólne treści nauczania

· Poznajemy komputer i jego zastosowanie w życiu człowieka.

· Sposoby porozumiewania się z komputerem.

· Tworzenie elektronicznych rysunków za pomocą edytora grafiki.

· Praca z edytorem tekstu.

· Komunikowanie się z wykorzystaniem poczty elektronicznej. (*)

· Korzystanie z zasobów Internetu. (*)

· Multimedialne źródła informacji i korzystanie z oprogramowania edukacyjnego.

· Tworzenie prezentacji multimedialnych. (*)

3.4. Szczegółowy materiał nauczania 

I. Poznajemy komputer i jego zastosowanie w życiu człowieka.

 Szczegółowe cele kształcenia

· Rozumienie i stosowanie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze
· Poznanie komputera i jego części składowych – ich przeznaczenie i sposoby wykorzystania
· Poznanie podstawowych zasad pracy z komputerem
· Poznanie zastosowania komputera w najbliższym otoczeniu
Szczegółowe treści nauczania

· Bezpieczeństwo, higiena i reguły pracy z komputerem.
· Główne części składowe komputera i ich przeznaczenie.
· W jaki sposób pracuje komputer.
· Zastosowanie komputerów w życiu codziennym.
	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi:
	Uwagi dotyczące realizacji

	Zapoznają się z obowiązującym regulaminem pracowni.

Ustalają stałe miejsca zajmowane w pracowni.

Omawiają jak bezpiecznie korzystać z komputera.

Ustalają jak higienicznie pracować przy komputerze.


	Świadomie stosować się do regulaminu pracowni.

Zajmować swoje ustalone przez nauczyciela stanowisko pracy.

Zachowywać prawidłową postawę przy komputerze.
	W celu zajmowania przydzielonych stanowisk zorganizować zabawę – znajdź swoje miejsce.
Przeprowadzenie konkursu prawidłowej postawy przy komputerze.

Można wykorzystać prezentację multimedialną, ukazującą dobrze zorganizowane stanowisko pracy i prawidłową postawę przy komputerze. Między innymi można skorzystać z płyty CD dołączonej do książki „Informatyka 2000 – podręcznik do szkoły podstawowej”

	Poznają części składowe komputera – jednostka centralna i urządzenia peryferyjne.

Oglądają demonstrację działania poszczególnych urządzeń i ich zastosowania.
	Wyróżnić jednostkę centralną komputera. 

Wskazać i nazwać urządzenia peryferyjne.

Określić przeznaczenie poszczególnych urządzeń peryferyjnych.

Określić rolę jednostki centralnej w pracy komputera
	Budowę i części składowe najlepiej przedstawić porównując je do człowieka:
Jednostka centralna – mózg
Klawiatura i mysz – ręce
Monitor – oczy
Stacja dysków – brzuszek

Można wykorzystać „Multimedialną encyklopedię wiedzy komputerowej” jak i również dostępne w Internecie prezentacje multimedialne.

	Rozmawiają o zastosowaniu komputerów w najbliższym otoczeniu – sekretariat, biblioteka, bank, sklep, miejsce pracy rodziców.

Podają przykłady zastosowania komputerów znane z programów TV
	Wymienić miejsca zastosowania komputerów w najbliższym otoczeniu.

Wymienić sposoby zastosowania komputerów w najbliższym otoczeniu.

Rozumie potrzebę komputeryzacji i wynikających z niej korzyści.


	Zajęcia można uzupełnić wycieczką, lub rozmową z pracownikiem szkoły wykorzystującym komputer do pracy.


II. Sposoby porozumiewania się  z komputerem.

Szczegółowe cele kształcenia

· Poznanie zasad prawidłowego uruchamiania i zamykania komputera.
· Zapoznanie ze standardowym interfejsem użytkownika i umiejętność manipulowania jego elementami.
· Umiejętność posługiwania się myszą
· Zasady prawidłowego otwierania i zamykania programów komputerowych.
Szczegółowe treści nauczania

· Uruchamianie i wyłączanie komputera

· Standardowy interfejs użytkownika:
- pulpit, ikony jako symbole graficzne, pasek startu, pasek zadań, okno.

· Porozumiewanie się z komputerem przy pomocy myszy
- ćwiczenia usprawniające koordynację wzrokowo – ruchową przy manipulowaniu
   myszą      
- gry zręcznościowe z wykorzystaniem myszy,
- manipulowanie  na elementach okna WINDOWS.

· Uruchamianie i zamykanie programów.


	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi:
	Uwagi dotyczące realizacji

	Włączają komputer i logują się do sieci – wpisują nazwę użytkownika i hasło przy pomocy nauczyciela.

Poznają sposób prawidłowego wychodzenia z systemu.

Odczytują polecenia w oknie dialogowym przy zamykaniu i zaznaczają odpowiednią opcję.

Prawidłowo zamykają komputer.
	Prawidłowo uruchomić i zamknąć komputer.

Zalogować się do sieci początkowo z pomocą nauczyciela, a w miarę kolejnych ćwiczeń samodzielnie.

Rozróżniać pojęcia – nazwa użytkownika i hasło

Zaznaczyć wybraną opcję w oknie dialogowym.

Bezpiecznie zamknąć system operacyjny przed wyłączeniem komputera
	Pomoc nauczyciela przy logowaniu powinna być tak długo, dopóki wszyscy uczniowie nie będą radzili sobie z tym samodzielnie. Przy wpisywaniu nauczyciel powinien tylko kierować palcami ucznia, aby on sam naciskał  klawisze. 

	Oglądają elementy graficzne standardowego interfejsu użytkownika.

Z pomocą nauczyciela nazywają i wskazują kursorem myszy poszczególne elementy
	Przemieszczać wskaźnik myszy po pulpicie

Umieścić wskaźnik myszy na podanym elemencie pulpitu 

Naciskać wskazany lewy lub prawy przycisk myszy

Zaznaczyć pojedynczym kliknięciem wybraną ikonę

Wskazać i nazwać wybrane elementy interfejsu użytkownika
	Operujemy prawidłowymi nazwami elementów pulpitu, nie wymagając znajomości tych nazw od uczniów. Uczniowie mają za zadanie skojarzyć prawidłowo nazwę z elementem.
Wskazane jest przeprowadzenie zabawy „Kto szybciej znajdzie” 

	Przemieszczają elementy pulpitu przy pomocy myszy.

Rozwijają pasek startu i przemieszczają się na nim do wskazanego elementu
	Rozwinąć pasek startu i przemieszczać po nim kursor myszy.

Chwytać i przeciągać ikony 

Precyzyjnie operować lewym przyciskiem myszy

Rozmieszczać ikony na pulpicie według określonej zasady
	Przemieszczanie ikon powinno być połączone z zabawą w „Wielkie porządki na pulpicie”



	Otwierają z ikony i z paska startu wybrany program.

Minimalizują, maksymalizują i zamykają okno programu

Przeciągają okno i zmieniają jego rozmiary poprzez przeciąganie kursora
	Otworzyć w wybrany sposób określony program. 

Zmienić rozmiary i położenie okna otwartego programu 

Zminimalizować okno programu.

Zmaksymalizować okno programu z paska zadań

Prawidłowo zamknąć okno programu.
	Ćwiczenia te służą usprawnianiu umiejętności manipulowania myszą i są formą przygotowawczą do kolejnego etapu ćwiczeń z myszą na wybranym programie. Powinny być tak długo kontynuowane, aż uczniowie będą pewnie operowali myszą. Ćwiczeniami tymi należy rozpoczynać wszystkie kolejne zajęcia.

	Uruchamiają proste gry zręcznościowe z wykorzystaniem myszy. 

Ćwiczą koordynację wzrokowo-ruchową i precyzję ruchów myszą
	Uruchomić we wskazany sposób określoną grę.

Precyzyjnie manipulować kursorem myszy.

Precyzyjnie manipulować elementami gry z wykorzystaniem myszy.

Chwytać przy pomocy myszy i przenosić wybrane elementy

Klikać pojedynczo i dwukrotnie w wybrane elementy
	Zabawami tego typu należy przez dłuższy czas rozpoczynać kolejne zajęcia.


III. Tworzenie elektronicznych rysunków za pomocą
       edytora grafiki                   
        Szczegółowe cele kształcenia

· Poznanie różnorodnych narzędzi w edytorze graficznym, ich zastosowania i sposobów wykorzystania do tworzenia plików graficznych.
· Doskonalenie koordynacji wzrokowo - ruchowej przy manipulowaniu myszą podczas tworzenia pliku graficznego.
· Rozwijanie aktywności poznawczej i twórczej.
· Poznanie zasad łączenia grafiki z tekstem.
· Właściwy dobór narzędzi do przedstawienia własnych pomysłów twórczych.
· Poznanie zasad zapisywania pracy w pliku.
· Zapoznanie ze sposobem otwierania zapisanego pliku.
· Zapoznanie z opcją drukowania.
Szczegółowe treści nauczania

· Zapoznanie z paskiem narzędzi i funkcją poszczególnych ikon w palecie.
· Kreślenie wzorów litero podobnych przy użyciu pędzla i ołówka, użycie gumki.
· Kreślenie linii prostych różnej grubości i koloru, ustawienia w palecie kolorów.
· Kolorowanie powierzchni ograniczonych konturami.
· Malowanie dowolnych form przy użyciu ołówka i pędzla.
· Kreślenie czworokątów i kół, wypełnianie kolorem zamkniętego obszaru.
· Kreślenie kompozycji z wykorzystaniem poznanych figur geometrycznych.
· Tworzenie kompozycji z wykorzystaniem opcji kopiuj ( wklej
· Malowanie aerografem.
· Łączenie rysunku z prostym tekstem.
· Zapisywanie swoich prac w pliku i otwieranie zapisanych plików.
· Drukowanie swojej pracy.




	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi:
	Uwagi dotyczące realizacji

	Otwierają program graficzny i analizują elementy okna.

Przeglądają pasek narzędzi i odczytują podpisy poszczególnych ikon.

Rysują dowolne próbki z wykorzystaniem kolejnych narzędzi.

Zamykają program bez zapisywania zmian
	Otworzyć edytor graficzny Paint z paska menu start - programy.

Pobierać z palety poszczególne narzędzia graficzne.

Zmieniać narzędzia graficzne i ich parametry

Zastosować pobrane narzędzie w oknie edytora.

Poprawnie zamknąć okno programu.
	Sprawdzanie zawartości paska narzędzi powinno wykonać każde dziecko samodzielnie, w formie odkrywania nowych możliwości.

Dajemy dzieciom dużo czasu, aby mogły metodą prób i błędów  zapoznać się z dostępnymi narzędziami. Nauczyciel powinien jedynie odpowiadać na pytania stawiane przez dzieci.

Poznawanie narzędzi pod dyktando nauczyciela, często zniechęca zwłaszcza uczniów najbardziej zainteresowanych.

	Poznają paletę kolorów i sposób uaktywniania poszczególnych barw.

Wypełniają barwami poszczególne elementy powierzchni rysunku ograniczonych konturami.
	Pobrać z palety określony kolor i uaktywnić w tym kolorze narzędzie do wypełnienia.

Zmieniać pobrany kolor i  kolor wypełnienia.

Precyzyjnie wypełniać kolorem poszczególne części rysunku.
	Należy przygotować odpowiednie rysunki, gotowe do kolorowania.

Rysunki powinny mieć duże powierzchnie do kolorowania, tak aby nie było konieczne korzystanie z lupy. 



	Kreślą różne figury geometryczne pobranymi szablonami z paska narzędzi.

Wypełniają narysowane figury kolorami.

Tworzą własne kompozycje z kolorowych figur

Tworzą rysunki i kompozycje poprzez kopiowanie i wklejanie wykreślonego elementu.
	Kreślić i nazywać określone figury geometryczne.

Kreślić kwadrat i koło z użyciem klawisza SHIFT.

Wypełniać zakreślony obszar kolorem.

Kreślić figury od razu wypełnione.

Zaznaczać, kopiować i wklejać skopiowany element.

Wykorzystać do kopiowania i wklejania kombinacje klawiszy

Tworzyć rysunki i kompozycje z figur geometrycznych.


	Pracę łączymy z zajęciami matematycznymi utrwalającymi kształty figur.
Kompozycja z figur geometrycznych powinna być dostosowana do aktualnie realizowanej tematyki.
Propozycje tematów prac:
Cyrkowy clown.

Układanie elementów pasowych – ozdabiamy zakładkę do książki

Wiejskie podwórko z figur geometrycznych.

Mozaika z figur – układamy podłogę w sali balowej zamku.

Ozdabianie bombkami choinki.

Kolorowe bańki mydlane

Kwiatek z kolorowych kół

Bajkowa gąsienica

Kiście winogronowe

	Pobierają z paska narzędzi pędzel i dowolne kolory z palety kolorów.

Zmieniają grubość pędzla.

Kreślą wzory litero podobne płynnym ruchem myszy.

Kreślą linie proste i modyfikują je w łuki

Kreślą ozdobne wzory i ornamenty.

Tworzą rysunki z symetrią osiową poprzez kopiowanie i wklejanie odbicia lustrzanego
	Uaktywnić dowolny kolor do rysowania.

Wykorzystać gumkę do wycierania drobnych elementów.

Dobierać różne grubości pędzla i odpowiednią wielkość gumki.

Kreślić linie krzywe płynnymi ruchami myszy.

Kreślić linie proste i przeciągać je w łuki.

Precyzyjnie umieszczać elementy wzorów w określonym miejscu rysunku.

Odwracać skopiowany element.

Łączyć skopiowane elementy.
	Należy wdrażać uczniów do pracy z wykorzystaniem całej powierzchni do rysowania. Wzory są naturalną kontynuacją ćwiczeń w pisaniu, wyrabiają jednocześnie koordynację ruchów, ich płynność i celowość w posługiwaniu się myszą.
Proponowana tematyka prac:
Kreślenie elementów literopodobnych według podanego wzoru

Pisanie liter i krótkich wyrazów

Projektowanie wzorów na bombkach choinkowych

Projektujemy pisanki Wielkanocne

Projektujemy wzór tkaniny na zasłonki do pokoiku lalek.

Projektowanie wzoru na filiżankę i talerzyk

Elektroniczne haftowanie serwetki

Bajkowy motyl

	Tworzą kolorowe tło pracy.

Pobierają aerograf z palety i uaktywniają w nim wybrany kolor.

Malują aerografem linie proste i łuki, dostosowując grubość i gęstość do malowanego elementu.

Malują aerografem różnej wielkości plamy o zróżnicowanym stopniu nasycenia barwy


	Wykorzystać do malowania aerograf.

Zmieniać kolor tła wykonywanej pracy graficznej.

Zmieniać kolor i grubość aerografu


	Proponowana tematyka prac:
Noworoczne fajerwerki

Kwitnące drzewa owocowe

Kwiaty w ogrodzie

Wiosenna łąka

Jesień w parku

Krajobraz zimowy

	Wstawiają do pracy plastycznej pole tekstowe.

Łączą rysunek z tekstem.


	Wstawić w odpowiednim miejscu pole tekstowe

Dostosować wielkość wstawionego pola do wielkości tekstu.

Ustawić rozmiar, krój i kolor czcionki

Wypełnić tło w polu tekstowym.
	Wstawiane teksty powinny być proste i krótkie.
Propozycje tematów prac:
Projektowanie okładki do omawianej lektury

Wykonanie ozdobnego zaproszenia na uroczystość klasową

Kartka świąteczna z życzeniami

Laurka na Dzień Matki  lub Babci

	Zapisują pracę na dysku nadając plikowi ustaloną nazwę.

Otwierają zapisany wcześniej plik.

Drukują wybrane prace z pomocą nauczyciela.
	Zapisać wyniki swojej pracy w pliku.

Umieścić zapisywany plik w odpowiednim miejscu na dysku. 

Nadać utworzonemu plikowi określoną nazwę.

Otworzyć  i zmodyfikować zapisany wcześniej plik.

Zapisać zmiany w pliku.
	Wszystkie czynności związane z zapisaniem, otwieraniem i modyfikowaniem plików powinny być wykonywane w obecności i z pomocą nauczyciela. Od początku należy wdrażać uczniów do utrzymywania porządku w zapisywaniu i nazywaniu tworzonych dokumentów.


IV.  Praca z edytorem tekstu.

Szczegółowe cele kształcenia

· Poznanie klawiatury i sposobu pisania wielkich liter, oraz znaków polskich.
· Poznanie wybranych klawiszy funkcyjnych i sposobu ich wykorzystania.
· Poznanie sposobu wstawiania gotowego obiektu graficznego.
· Kształcenie umiejętności operowania obiektem graficznym i modyfikowania go.
· Zastosowanie funkcji edytora do formatowania tekstu.
· Umiejętność tworzenia dokumentów okazjonalnych i użytkowych.
· Wdrażanie do ortograficznego pisania i dokonywania samokontroli, oraz autokorekty.
                  Szczegółowe treści nauczania

· Układ klawiatury – pisanie małych i wielkich liter, oraz liter z polskimi znakami diakrytycznymi, poznanie wybranych klawiszy funkcyjnych.
· Pisanie prostych, krótkich tekstów wg podanego wzoru.
· Rodzaje i wielkość czcionek.
· Wykorzystanie funkcji pogrubienia, pochylenie i podkreślenia liter.
· Wstawianie rysunków z galerii ClipArt.
· Wykonywani ozdobnych napisów z wykorzystaniem obiektów galerii WordArt.
· Proste operacje na wybranym fragmencie tekstu – zaznaczanie, kopiowanie, wklejanie, wycinanie, przesuwanie, wyrównywanie.
· Pisanie krótkich tekstów z pamięci i ze słuchu – wykorzystanie funkcji sprawdzania pisowni. 
· Wstawianie prostych tabel i ich formatowanie.
· Wykorzystanie funkcji specjalnych – wypunktowanie, numerowanie.
· Łączenie poznanych elementów w zadaniach użytkowo – okolicznościowych.
· Zapisywanie pracy na dyskietce.
· Drukowanie pliku – korzystanie z podglądu wydruku.
· Poznanie narzędzia „Pisownia i gramatyka”





	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi:
	Uwagi dotyczące realizacji

	Poznają układ klawiatury,

Poznają funkcje i przeznaczenie poszczególnych grup klawiszy i wybranych klawiszy funkcyjnych

Poznają sposób pisania wielkich liter i polskich fontów

Otwierają i zamykają wybrany edytor tekstu

Ćwiczą pisanie wskazanych małych i wielkich liter, oraz znaków

Piszą proste krótkie teksty według podanego wzoru

Podpisują swoją pracę
	Odszukać na klawiaturze wskazany klawisz funkcyjny,

Określić przeznaczenie podanego klawisza funkcyjnego

Odszukać na klawiaturze klawisz z wybraną literą, cyfrą lub znakiem

Pisać małe i wielkie litery

Pisać polskie fonty z użyciem klawisza Alt

Napisać 2-3 zdaniowy tekst według wzoru.

Samodzielnie napisać swoje imię i nazwisko

Otworzyć edytor tekstu i nowy dokument.

Zamknąć edytor bez zapisywania zmian
	Należy zapoznać uczniów z następującymi klawiszami funkcyjnymi:

Spacja i Enter

Shift i Caps Lock

Backspace

Prawy Alt

Tabulacja

Klawisze strzałek – przemieszczania kursora

Pozostałe klawisze funkcyjne i kombinacje klawiszy uczniowie powinni poznawać w miarę wprowadzania kolejnego materiału.

Przez dłuższy czas nauczyciel używa nazw klawiszy funkcyjnych i wskazuje je, nie wymagając używania ich nazw przez uczniów. Uczniowie mają tylko kojarzyć nazwę i funkcję z konkretnym klawiszem.

	Ustawiają różne kroje czcionek z paska narzędziowego i testują ich wygląd na krótkich wyrazach

Zmieniają wielkość pisanych czcionek i tworzą próbki pisma

Poznają sposób pogrubienia, pochylenia i podkreślenia pisanych liter z wykorzystaniem przycisków paska narzędziowego

Piszą wyrazy z wykorzystaniem tych funkcji
	Wybrać z paska narzędzi określony krój czcionki

Rozpoznawać nazwy 2 podstawowych krojów: Times New Roman i Arial

Wybrać odpowiednią wielkość czcionki na liście rozwijanej paska narzędzi

Pisać wyrazy pogrubione, kursywą i podkreślone

Uaktywniać te funkcje na pasku narzędzi poprzez wybrany przycisk

     
	Aby widoczne były zmiany kroju czcionki, jej wielkości, pogrubienia i kursywy, wskazane jest pisanie tego samego ciągu znaków w różnych układach.

Pracę z odpowiednią wielkością czcionki dobrze byłoby wydrukować, aby uczniowie lepiej te wielkości różnicowali i widzieli je w naturalnych wymiarach.

	Uruchamiają i przeglądają galerię ClipArt

Wstawiają wybrany obiekt z galerii do otwartego dokumentu

Otwierają i przeglądają galerię WordArt

Tworzą ozdobne napisy i wstawiają je do dokumentu

Przemieszczają wstawiony obiekt przez przeciąganie

Modyfikują rozmiary wstawionego obiektu przez ciągnięcie za jego boki lub rogi

Usuwają wstawiony do dokumentu obiekt z wykorzystaniem przycisku wytnij i klawisza Delete
	Otworzyć galerię ClipArt z paska narzędzi i z paska menu

Przeglądać obiekty galerii według podanych kategorii

Zaznaczyć i wstawić do dokumentu wybrany obiekt

Otworzyć galerię WordArt i wybrać dowolny wzór napisu

Zmodyfikować wzór napisu własnym tekstem

Wstawić ozdobny tekst do dokumentu

Uaktywnić wstawiony obiekt

Zmienić miejsce położenia wstawionego obiektu przeciągając go wskaźnikiem myszy

Proporcjonalnie zmniejszyć lub zwiększyć jego rozmiary ciągnąc wskaźnikiem myszy za rogi

Zmniejszyć lub zwiększyć wybrany rozmiar przez ciągnięcie wskaźnikiem myszy za boki rysunku

Usunąć z dokumentu wstawiony obiekt

Wykorzystać do usuwania klawisz Delete i przycisk Wytnij
	Zabawy z obiektami graficznymi powinny być realizowane jak najdłużej z uwagi na duże zainteresowanie nimi uczniów w tym wieku. Wstawianie obiektów z galerii ClipArt i WordArt może być połączone z wykonywaniem konkretnych zadań użytkowych:

Zaproszenia

Ogłoszenia

Życzenia

Napisy i elementy ozdobne na gazetkę klasową

Ciekawe efekty osiąga się przy łączeniu wstawianych obiektów.

Ćwiczenia ortograficzne – zaznaczanie w wyrazach trudności ortograficznych (pogrubieniem, kolorem, kursywą, podkreśleniem)

	Dokonują prostych operacji na wybranym lub napisanym fragmencie tekstu: zaznaczają, kopiują, wycinają, wklejają, wyrównują z wykorzystaniem przycisków na pasku narzędziowym
	Zaznaczyć wskaźnikiem myszy wybrany ciąg znaków

Skopiować i wkleić dany ciąg znaków określoną ilość razy

Wyciąć zaznaczony fragment tekstu

Wyrównać zaznaczony fragment tekstu do lewego lub prawego marginesu

Wyśrodkować lub wyjustować tekst 
	Zadanie można przeprowadzić na tekście samodzielnie napisanym przez uczniów, który później powinien być skopiowany i kilkakrotnie wklejony. Na każdej kopii uczniowie wykonują inną operację w zakresie formatowania tekstu.



	Piszą z pamięci lub ze słuchu prosty, krótki tekst

Sprawdzają poprawność ortograficzną napisanego tekstu poprzez funkcję sprawdzania pisowni 
	Pisać  na klawiaturze z pamięci lub ze słuchu wyrazy i zdania.

Uruchomić funkcję sprawdzania pisowni

Ocenić czy zaznaczony wyraz jest napisany błędnie, czy też nie jest zdefiniowany w słowniku

Dokonać zmian w błędnie napisanych wyrazach
	Samodzielnie napisane przez uczniów teksty powinny być ocenione, ale dopiero po dokonaniu autokorekty. Ćwiczenia  tego typu należy realizować w ciągu całego cyklu nauki informatyki w klasach 1-3, również jako element uzupełniający innych zajęć

	Wstawiają do dokumentu prostą tabelę o określonej liczbie wierszy i kolumn

Przy pomocy wskaźnika myszy zmieniają rozmiar kolumn w utworzonej tabeli

Wpisują do tabeli określone dane i formatują wpisany tekst
	Wstawić do dokumentu tabelę

Ustalić we wstawianej tabeli liczbę wierszy i kolumn

Zmniejszyć lub zwiększyć szerokość kolumny modyfikując ją wskaźnikiem myszy

Przemieszczać się pomiędzy komórkami tabeli przy użyciu klawisza Tab i strzałek

Zaznaczać kolumnę, wiersz i pojedynczą komórkę tabeli
	Wstawianie tabeli można połączyć z zadaniem przygotowania swojego planu zajęć

	Piszą tekst z zastosowaniem funkcji specjalnych: numerowania i wypunktowania
	Uaktywnić z paska narzędzi i wyłączyć funkcję numerowania

Uaktywnić z paska narzędzi i wyłączyć funkcję wypunktowania
	Proponowane zadania do wprowadzenia i doskonalenia wykorzystania  tych funkcji:

Wykaz uczniów klasy

Spis lektur

Lista zakupów

Lista zadań do wykonania np. na wycieczce

Wykaz obowiązków wzorowego dyżurnego

Plan opowiadania lub opisu

Kolejność wydarzeń w omawianym tekście lub lekturze

	Zapisują utworzony dokument na dysku lub dyskietce, nadając plikowi określoną nazwę

Oglądają dokument korzystając z funkcji podglądu wydruku i modyfikują jego układ na stronie

Drukują opracowany dokument
	Zapisać dokument na dysku lub dyskietce w określonym folderze

Nadać właściwą nazwę zapisywanemu plikowi

Korzystać z funkcji podglądu strony

Wydrukować utworzony dokument korzystając z przycisku drukowania na pasku narzędzi
	Początkowo zapisywanie i drukowanie dokumentów musi odbywać się pod kierunkiem i z pomocą nauczyciela. Samodzielnie uczeń może wykonywać podane operacje dopiero gdy biegle opanuje te umiejętności

Drukowane powinny być możliwie wszystkie wykonane przez uczniów ćwiczenia


V.     Multimedialne źródła informacji i korzystanie 
         z oprogramowania edukacyjnego  

        Szczegółowe cele kształcenia

· Zapoznanie z różnymi programami edukacyjnymi dla dzieci i sposobami ich wykorzystania
· Rozumienie zasad działania programów edukacyjnych.
· Wykorzystywanie programów edukacyjnych i ich możliwości do rozwiązywania różnych problemów.
· Rozwijanie aktywności poznawczej uczniów.
· Wykorzystanie Internetu jako bogatego źródła informacji
· Poznanie zasad korzystania z Internetu (*)
· Poznanie zasad budowy i wpisywania adresu internetowego (*)
· Poznanie funkcji przeglądarki internetowej (*)
· Zapoznanie ze sposobami poszukiwania informacji w zasobach internetowych – rola wyszukiwarki (*)
· Kształcenie umiejętności poruszania się po linkach i odnośnikach (*)
  Szczegółowe treści nauczania

· Programy edukacyjne dla dzieci i ich wykorzystanie.
· Praca z wybranymi programami edukacyjnymi obejmującymi naukę czytania i pisania, oraz zabawy matematyczne.
· Sposoby korzystania z Encyklopedii Multimedialnych na płytach CD.
· Przeglądanie wybranych Encyklopedii Multimedialnych.

· Pojęcie i zastosowanie INTERNETU.
· Części składowe adresu internetowego.
· Łączenie się z INTERNETEM z wykorzystaniem podanych adresów internetowych.(*)

· Zasady korzystania z wyszukiwarek internetowych. (*)
· Zagrożenia związane z wykorzystywaniem INTERNETU.
	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi:
	Uwagi dotyczące realizacji

	Uruchamiają i przeglądają zawartość wybranych, dostępnych programów edukacyjnych;

Rozwiązują wyznaczone zadania wykorzystując dostępne oprogramowanie edukacyjne;
Uruchamiają i przeglądają zawartość wybranej Encyklopedii Multimedialnej;
Wyszukują określone informacje w Encyklopedii Multimedialnej;
	Uruchomić wybrany program edukacyjny i Encyklopedię Multimedialną;

Wyszukać potrzebne informacje w dostępnym oprogramowaniu;
Wykorzystać oprogramowanie edukacyjne do nauki i rozwiązywania wyznaczonych zadań;
Sprawnie przemieszczać się po wybranym programie edukacyjnym i zasobach encyklopedycznych;
Maksymalnie wykorzystać zawarte w oprogramowaniu multimedia (Encyklopedia Multimedialna)
	Wykorzystanie oprogramowania edukacyjnego i Encyklopedii Multimedialnych związane jest z możliwościami i posiadanymi zasobami szkoły.
Ciekawe, niewielkie aplikacje można ściągnąć z internetu. Ich zaletą jest prostota obsługi i niewielka zawartość treści – elementy bardzo istotne w początkowych kontaktach dziecka z tego typu oprogramowaniem

	Otwierają przeglądarkę internetową;(*)

Wpisują adres wybranej strony internetowej;(*)

Przemieszczają się po odnośnikach wybranej strony internetowej;(*)

Otwierają wybraną wyszukiwarkę internetową;(*)

Korzystają z wyszukiwarki do odnalezienia określonych zasobów(*)
	Otworzyć i zamknąć przeglądarkę internetową;

Wpisać adres wybranej strony www;

Nawigować po odnośnikach przeglądanej strony;

Korzystać z wyszukiwarki internetowej do odszukania określonych zasobów;
	Strony odwiedzane przez uczniów klas I-III powinny być proste w budowie i obsłudze, o tematyce dostosowanej do realizowanych zagadnień. Uczeń powinien też przeglądać strony swojej szkoły i miejscowości.
Należy wybrać jedną wyszukiwarkę i na niej realizować kolejne ćwiczenia informując jedynie uczniów, że jest ich więcej.
Wyszukiwarkę wykorzystujemy na tym etapie do prostego wyszukiwania.

	    Wykorzystanie programów edukacyjnych z serii „Klik uczy ...”i programu matematycznego 2+2


	Klik uczy ortografii   Komputerowe zabawy z ortografią. Rozwijanie i utrwalanie umiejętności poprawnego pisania. Doskonalenie pisowni. Różnorodne ćwiczenia w pisaniu. Utrwalanie materiału i sprawdzenie wiadomości poprzez komputerowe zabawy ortograficzne w formie atrakcyjnych ćwiczeń. Reguły i zasady ortograficzne. Korzystanie ze słowniczka ortograficznego.



	Klik uczy czytać   Poznajemy litery.  Doskonała pomoc w opanowaniu trudnej sztuki czytania. Krzyżówki, rebusy i zagadki kształtujące logiczne myślenie. Ćwiczenia w dzieleniu wyrazów na sylaby i głoski. 

Program matematyczny „2+2”  Dostępny w wersji darmowej w Internecie. Doskonali i utrwala rachunek pamięciowy w zakresie czterech podstawowych działań.

	Klik uczy liczyć w zielonej szkole  Multimedialny program pierwszych kroków w liczeniu podczas interaktywnych wędrówek z Klikiem. Interaktywna mapka z różnymi środowiskami. Zabawy połączone z zadaniami matematycznymi. Zasady odczytywania godzin przy pomocy zegarowego elementarza. Nabycie umiejętności liczenia pieniędzy przy pomocy wizyty w 

księgarni. Integracja z ekologią – poznawanie roślin i zwierząt poprzez zabawy matematyczne. Odkrywanie różnych tajemnic przyrody. Doskonalenie rachunku pamięciowego w zakresie czterech podstawowych działań. Podstawy geometrii.

Wdrażanie ekologicznych zachowań takich jak: oszczędzanie wody podczas mycia zębów i 

kąpieli, oszczędzanie wody w ogrodzie, sprzątanie i segregacja śmieci. Poznawanie roślin i zwierząt charakterystycznych dla środowisk przyrodniczych takich jak: las, park, łąka, staw, ogród, przy pomocy zabaw matematycznych. Rozpoznawanie gatunków drzew i krzewów po kształcie i kolorze liści i owoców. Bardzo dobre dostosowanie poziomu trudności zadań do umiejętności użytkownika programu.



	Klik uczy zasad ruchu drogowego  Multimedialny program nauki wychowania komunikacyjnego. Zapoznanie dzieci z podstawowymi zasadami poruszania się po drodze, w mieście i poza jego granicami. Uświadomienie uczniom zasad bezpiecznego korzystania ze środków komunikacji. Utrwalanie i sprawdzanie znajomości przepisów ruchu drogowego. Rozwiązywanie różnych sytuacji drogowych przy pomocy programu – bogata gama gier i zagadek.

 


VI.   Komunikowanie się z wykorzystaniem poczty   
         elektronicznej. (*)

          Szczegółowe cele kształcenia 

· Kształcenie umiejętności redagowania i przesyłania i odbierania wiadomości elektronicznych

· Poznanie zasad funkcjonowania poczty elektronicznej

· Poznanie elementów adresu e-mail

· Wdrażanie do prawidłowego adresowania przesyłek elektronicznych

· Wdrażanie do prawidłowego i kulturalnego korzystania z poczty elektronicznej

Szczegółowe treści nauczania

· Funkcje i układ programu do obsługi poczty elektronicznej
· Adresowanie i wysyłanie wiadomości elektronicznej
· Odbieranie wiadomości i przesyłanie odpowiedzi
	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi
	Uwagi dotyczące realizacji

	Zapoznają się z funkcją i układem okna programu pocztowego

Poznają zasady tworzenia i mechanizmy przepływu wiadomości elektronicznych
	Otworzyć program do obsługi poczty elektronicznej

Odszukać i włączyć wskazane przyciski do przesyłania wiadomości
	Uczniowie wspólnie z nauczycielem oglądają okno programu pocztowego i przyciski na pasku narzędziowym.
Po analizie zawartości redagują wspólną wiadomość i przesyłają ją na serwer. Śledzą następnie pojawienie się wiadomości na serwerze

	Redagują wiadomość elektroniczną i po zaadresowaniu przesyłają ją do wskazanego komputera

Poznają zasady tworzenia i elementy adresu elektronicznego
	Otworzyć skrzynkę nadawczą programu pocztowego

Poprawnie wpisać adres e-mail

Zapisać temat wiadomości

Zapisać treść wiadomości

Przesłać wiadomość do adresata
	Pocztę elektroniczną można wykorzystywać przy każdej okazji do komunikowania się nauczyciela z uczniami i odwrotnie.
Taki przepływ informacji zwiększy atrakcyjność zajęć i pozwoli na biegłe opanowanie  komunikowania się przy pomocy komputera

	Odbierają i odczytują wiadomość poczty elektronicznej

Przesyłają odpowiedź
	Odebrać wiadomość

Przesłać odpowiedź na daną wiadomość do nadawcy
	Polecenia zadań może nauczyciel przesyłać uczniom pocztą. Tak samo mogą być przesyłane ich rozwiązania. 
Poczta elektroniczna może być również wspaniałym narzędziem zadawania uczniom pytań i uzyskiwania tą drogą pisemnych odpowiedzi. 
Pytania i polecenia mogą mieć charakter indywidualny lub mogą być jednakowe dla wszystkich uczniów


VII.  Tworzenie prezentacji komputerowych
         Szczegółowe cele kształcenia

· Poznanie funkcji i wybranych elementów składowych programu do tworzenia prezentacji multimedialnych;
· Kształcenie umiejętności tworzenia pojedynczego slajdu prezentacji z użyciem wybranego szablonu;
· Kształcenie umiejętności łączenia tekstu z odpowiednim obiektem graficznym w obrębie jednego slajdu;
· Wdrażanie do umiejętnego doboru elementów graficznych i efektów wypełnienia w slajdzie;
· Wdrażanie do czytelnego i ciekawego prezentowania treści;
· Kształcenie umiejętności łączenia slajdów w kilkuelementową prezentację;
· Kształcenie umiejętności wzbogacania prezentacji efektami animacji;
· Kształcenie umiejętności uruchamiania pokazu utworzonej prezentacji; 
Szczegółowe treści nauczania

· Pokaz prezentacji elektronicznych utworzonych w programie PowerPoint.
· Tworzenie pojedynczego slajdu łączącego rysunek z tekstem.
· Tworzenie pojedynczego slajdu z animacją.
· Projektowanie i wykonanie ciągu slajdów jako prezentacji elektronicznej.
· Zapisywanie utworzonej prezentacji w pliku i uruchamianie pokazu.
	Czynności uczniów
	Kompetencje uczniów – uczeń potrafi
	Uwagi dotyczące realizacji

	Odszukują i otwierają plik prezentacji 

Uruchamiają i przeglądają prezentację multimedialną
	Rozpoznawać rozszerzenie pliku prezentacji

Otworzyć plik prezentacji

Przeglądać jej poszczególne elementy
	Początkowo uczniowie uruchamiają i przeglądają prezentację przygotowaną przez nauczyciela.

	Wybierają dowolny szablon slajdu;

Uzupełniają wybrany szablon tekstem i elementami graficznymi;

Wzbogacają utworzony slajd szablonami efektów graficznych i efektami animacji;

Zapisują utworzony slajd w pliku na dysku;
	Wybrać i uaktywnić szablon slajdu;

Wpisać do slajdu tekst i odpowiednio go sformatować;

Wstawić odpowiedni obiekt graficzny z galerii;

Uaktywnić w slajdzie wybrany styl graficzny;

Wstawić efekty animacji;

Ustawić kolejność i sposób animacji poszczególnych elementów slajdu

Zapisać plik z utworzonym slajdem
	Tworzone slajdy powinny być skorelowane z aktualnie realizowaną tematyką dnia aktywności twórczej. Przygotowanie slajdu może być podsumowaniem realizowanych treści, lub ich rozwinięciem. Tekst do slajdu uczeń powinien przygotować wcześniej, albo wykorzystać tekst z podręcznika lub zeszytu

	Odszukują i otwierają tworzoną prezentację

Uzupełniają prezentację nowymi slajdami;

Projektują prezentację składającą się z kilku slajdów;

Dołączają przejścia pomiędzy slajdami;
	Dołączyć do prezentacji kolejny slajd;

Połączyć slajdy animowanymi przejściami;

Korzystać z opcji układu slajdów w prezentacji do nanoszenia poprawek;

Uaktywniać wybrany slajd z opcji układu slajdów
	Przygotowywana prezentacja nie powinna być zbyt obszerna. Najlepiej jeśli zawierać będzie 3-5 slajdów.
Pierwszy slajd to slajd tytułowy, natomiast ostatni powinien zawierać dane autora.


3.5. Ocenianie uczniów

1. Zajęcia edukacji informatycznej w początkowym nauczaniu zintegrowanym powinny być oceniane wyłącznie z uwzględnieniem ocen pozytywnych. W ocenie pracy małego dziecka należy odwoływać się do oceny formułowanej ustnie, lub pisemnie, uwzględniającej opis umiejętności ucznia i ich przyrost. W ocenie można też uwzględniać stopnie, ale z zastrzeżeniem stosowania tylko stopni najwyższych w używanej skali:

· dobry

· bardzo dobry

· celujący

Stosowanie oceniania pozytywnego pozwoli na wzmocnienie motywacji poznawczych i zainteresowań informatycznych, eliminując stres wynikający z kontaktu ze skomplikowanym i często nieznanym urządzeniem.

2. Sprawdzaniu i ocenie powinny podlegać tylko umiejętności praktyczne uczniów wykazywane podczas ćwiczeń na zajęciach.

3. Podstawą do dokonania oceny powinny być następujące formy kontroli pracy uczniów:

· Obserwowanie uczniów w czasie zajęć, 

· Szacowanie wytworów ich pracy,

· Analiza zgodności działań z poleceniem do wykonania zadania,

· Aktywność przy omawianiu zagadnień i problemów informatycznych.

4. Na tym etapie nauki i kontaktów z komputerem niewskazane jest sprawdzanie wiedzy i umiejętności poprzez stosowanie sprawdzianów i testów.

5. Ocena pracy uczniów uwzględnia ich samodzielność, wykazywane umiejętności, dokładność wykonania ćwiczeń i zaangażowanie.

Rozdział 4 Wykorzystanie Internetu 
w pracy nauczyciela

Internet to nadciągająca „rewolucja” w reformowanej polskiej szkole i całej edukacji. Rewolucje mają to do siebie, że budzą jednocześnie nadzieje i lęki. Jedne i drugie bywają uzasadnione. Lęk budzi to czego nie znamy. Poznając Internet i jego rolę w edukacji szkolnej będziemy lepiej przygotowani do podjęcia wyzwań, które niesie szkoła XXI wieku.

Rewolucji internetowej nikt już nie zatrzyma. Ogólnoświatowa Sieć w niedalekiej przyszłości obejmie wszystkie dziedziny naszego życia. Trzeba być na to dobrze przygotowanym. Każdy nauczyciel powinien umieć posługiwać się Internetem, aby osiągnąć dzięki temu jak największe efekty w pracy dydaktycznej. Mając jednocześnie na uwadze to, że powinien być przewodnikiem ucznia w korzystaniu z ogromnych zasobów Internetu, który kryje w sobie też wiele niebezpieczeństw. Aby skutecznie poruszać się w bezmiarze Internetu trzeba wiedzieć w jaki  sposób i gdzie szukać potrzebnych nam informacji oraz znać podstawowe pojęcia z nim związane. 

4.1. Internet w szkole

Internet nazywany też  Wielką wszechnicą Wiedzy, idealnie pasuje do wykorzystania w procesie edukacji szkolnej. Zastosowanie komputerów w nauczaniu daje ogromne możliwości w zakresie gromadzenia, przetwarzania i prezentacji wiedzy oraz symulacji wielu zjawisk z wykorzystaniem grafiki, animacji, dźwięku i filmu. Za pośrednictwem Internetu nauczyciel i uczeń mają dostęp do wybranych przez siebie zasobów informacyjnych  znajdujących się w dowolnym zakątku Ziemi. Ten realny transfer wiedzy i rozrywki na odległość sprawia, że proces dydaktyczny nie musi ograniczać się tylko do posiadanych w danej chwili w szkole zasobów ludzkich i informacyjnych. Umożliwia on dostęp do dorobku innych ośrodków, uczelni, szkół czy też osób. Szkoła poprzez Internet może równocześnie integrować uczniów, nauczycieli i rodziców.

Internet sprawia, że nauczyciele mają dostęp do ogromnych zasobów informacyjnych i programów zgromadzonych w sieci. Korzystanie z sieci daje uczniom, jak również nauczycielom lepszą kontrolę nad zdobywaną wiedzą i stwarza okazje do samodzielnego docierania do informacji. W takim przypadku bardzo przydatne stają się serwisy edukacyjne, wśród których warto polecić:

· www.eduseek.ids.pl
· www.szkola.net.pl
· www.edu.com.pl
· www.profesor.pl
Są one nieprzebraną kopalnią wiedzy dla każdego, kto ma związek ze szkoła, m.in. poprzez to, że umieszczone są na nich linki do innych polskojęzycznych, edukacyjnych stron WWW. Uczniowie mogą znaleźć tam zestawy interaktywnych i multimedialnych pomocy edukacyjnych oraz wiele przykładowych sprawdzianów i testów. Na pedagogów czekają medialne pomoce dydaktyczne, poradniki i wskazówki metodyczne oraz przykładowe konspekty lekcji .

W Internecie istnieje bardzo wiele witryn instytucji związanych z edukacją np.:

· www.kuratorium.opole.pl
· www.codn.edu.pl - Centralny Ośrodek Doskonalenia Nauczycieli

· www.znp.edu.pl - Związek Nauczycielstwa Polskiego

· www.cke.edu.pl - Centralna Komisja Egzaminacyjna

Korzystanie z takich stron jest bardzo przydatne dla dyrektorów szkół i nauczycieli. Można tam znaleźć najbardziej aktualne ustawy i rozporządzenia dotyczące edukacji oraz materiały dydaktyczne dla nauczycieli.

Na stronach WWW znajdują się przeróżne encyklopedie, leksykony i słowniki. Godne polecenia są np.:

· http://wiem.onet.pl
· http://leksykony.gs.pl
· http://www.wiw.pl
· http://www.leksykony.pl
Przed nauczycielem uczestniczącym w procesie edukacji stoi zadanie przygotowania scenariuszy lekcji. Musi on znać  metody wyszukiwania w Sieci informacji, programów, grafiki, muzyki itp.. Jest oczywiste, że powinien biegle posługiwać się sprzętem komputerowym oraz różnymi programami. Wiedzę taką z pewnością można uzyskać poprzez Internet. Trzeba tylko znać sposoby wyszukiwania informacji w Sieci. W tym celu stworzono wyszukiwarki internetowe, które znajdują na życzenie użytkownika potrzebne informacje, udostępnione na stronach WWW. Wyszukiwarka przechowuje listę odnośników do wszystkich tekstów dostępnych na milionach stron. Najpopularniejsze polskie wyszukiwarki to:

· http://search.onet.pl
· http://szukaj.wp.pl
· http://infoseek.icm.edu.pl
Internet jest niewyczerpalnym bogactwem wielu informacji zgromadzonych przez człowieka, które są użyteczne dla uczniów i nauczycieli. Może znacznie wspomóc naukę wielu przedmiotów szkolnych, wzbogacając treści kształcenia, formy i metody pracy nauczyciela. Nadrzędnym celem wykorzystania Internetu w szkole powinno być stworzenie infrastruktury informatycznej, która powinna służyć zarówno procesowi dydaktycznemu, administracji szkolnej, jak i społeczności lokalnej.  Właściwie zorganizowany dostęp do Internetu w szkole powinien być podstawą do budowania w przyszłości kultury społeczeństwa informacyjnego.

4.2. Wykaz  wybranych interesujących stron WWW dla nauczycieli, uczniów i rodziców

Dostęp do Internetu bez znajomości odpowiednich adresów jest bardzo utrudniony. Internet jako globalna sieć sprawia wrażenie, zwłaszcza dla początkującego użytkownika, przestrzeni dość chaotycznej. Poza tym korzystając często z zasobów WWW można zaobserwować, że zwiększają się one w bardzo szybkim tempie. Do sprawnego poruszania się w tym gąszczu informacyjnym można korzystać z wyszukiwarek, które znacznie ułatwiają dotarcie do poszukiwanych informacji. Jednak wyszukiwarki mają tę wadę, że podają mnóstwo linków, z których tylko niewielka ilość prowadzi do stron naprawdę wartościowych, które by nas zadowoliły.

Aby ułatwić szukanie interesujących nauczycieli zasobów Internetu przedstawiam poniżej adresy stron, przydatnych w pracy szkolnej.

	PORTALE EDUKACYJNE

	http://www.eduseek.pl/ 
http://eduseek.ids.pl/ 
	Największy portal edukacyjny, podzielony na trzy części: dla uczniów, rodziców i nauczycieli. Treści dydaktyczne uporządkowane są według przedmiotów szkolnych. zawiera m.in. katalog stron edukacyjnych, forum dyskusyjne, porady prawne, informacje o kursach i szkoleniach, mnóstwo pomocy dydaktycznych.  Polecam!

	http://www.edu.com.pl/ 
	Internetowe Centrum Informacji Edukacyjnej. Zawiera aktualności edukacyjne, internetową bazę szkół, giełdę podręczników i książek, ogłoszenia nt. korepetycji. 

	http://www.eduforum.pl/ 
	Portal edukacyjny - a w nim: ciekawe artykuły, aktualności oświatowe, katalog stron www, forum dyskusyjne, przykładowe konspekty, oferty pracy, do ściągnięcia programy komputerowe przydatne w szkole. 

	http://www.edukacja.rz.pl/ 
	Są tu linki do ciekawych stron o charakterze edukacyjnym, programy i gry dla dzieci, ogólnopolski spis szkół. 

	http://www.edukator.w.pl/ 
	Serwis tworzony przez nauczycieli, którzy publikują tu swoje prace. 

	http://www.eklasa.pl/ 
	Internetowy program edukacyjny (matematyka) dla nauczycieli, uczniów i rodziców. 

	http://etu.pl/ 
	Portal Studencki - ciekawe artykuły, informacje podzielone na działy: świat nauki, edukacja, rozmaitości, na czasie, serwis ekonomiczny 

	http://www.gazeta.pl/edukacja 
	Serwis w portalu Gazeta.pl - są tu m.in. aktualności edukacyjne, teksty dyktand, ciekawe omówienia lektur szkolnych, testy na koniec gimnazjum i szkoły podstawowej, testy logiczne i psychologiczne, dział poświęcony nauce jęz. obcych, dział komputery i edukacja.  Polecam!              

	http://www.gimnazjum.pl/ 
	Serwis dla nauczycieli gimnazjum, a w nim: programy nauczania poszczególnych przedmiotów, recenzje książek, materiały dotyczące awansu zawodowego.

	http://www.ids.edu.pl/ 
	Wszystko o Internecie dla szkół. 

	http://www.inteligent.pl/ 
	Internetowy Serwis Edukacyjny - przeznaczony głównie dla osób mających zamiar podjąć studia. Na stronach: prezentacja uczelni państwowych i prywatnych, informacje o wybranych zawodach, szkołach językowych i kursach przygotowujących na studia 

	http://www.interklasa.pl/ 
	Portal zawiera stale aktualizowany katalog polskich zasobów edukacyjnych w sieci, strony WWW wszystkich szkół biorących udział w programie Interkl@sa, skrzynki pocztowe uczniów i nauczycieli. 

	http://www.matura.pl/ 
	Ta nazwa mówi sama za siebie. 

	http://www.mojaszkola.pl/ 
	Śląski Portal Edukacyjny - informacje dla nauczycieli i uczniów, aktualności ze szkół, działy: kino, muzyka, książka,sport, komputery, humor 

	http://www.nauka.pl/ 
	Serwis - Twoja szkoła internetowa (przeznaczony raczej dla uczniów) zawiera: bazę korepetytorów, ściągi oraz wypracowania, dział nauki jęz. obcych, poradniki o metodach szybkiej nauki. 

	http://www.liceum.pl/ 
	Serwis adresowany do uczniów i nauczycieli liceów.

	http://www.oswiata.org.pl/ 
	W portalu - informacje z instytucji oświatowych, postanowienia CKE, doskonalenie zawodowe, materiały dydaktyczne, forum dyskusyjne. 

	http://www.oswiata.2p.pl/ 
	Serwis oświatowy - aktualne wiadomości edukacyjne, przegląd prasy, programy nauczania, konspekty, scenariusze lekcji i testy, obszerny katalog linków dotyczących np. : instytucji oświatowych, administrowania szkołą, awansu zawodowego, wydawnictw oświatowych. 

	http://www.profesor.pl/ 
	Serwis oferuje aktualności oświatowe, dużo materiałów dydaktycznych dla nauczycieli, katalog stron WWW, porady, forum dyskusyjne. 

	http://www.szkola.net/ 
	Portal oprócz materiałów edukacyjnych oferuje możliwość założenia konta pocztowego, a także forum dyskusyjne i czat. 

	http://www.szkoly.edu.pl/ 
	Serwis - Ogólnopolska Szkoła Informatyczna zawiera informacje nt. wykorzystania nowoczesnej technologii komputerowej w szkole, doskonalenia zawodowego nauczycieli, a także plany rozwoju zawodowego, konspekty, kącik dyrektora, forum dyskusyjne. 

	http://www.oeiizk.edu.pl/ 
	Serwis edukacyjny "Komputer w Szkole" opracowany przez Ośrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowań Komputerów zawiera przykłady zastosowań komputera w nauczaniu poszczególnych przedmiotów, ciekawe artykuły, programy autorskie, strony dotyczące doskonalenia zawodowego, linki do stron o tematyce edukacyjnej.

	http://www.zso9.prv.pl/ 
	Serwis dla młodzieży - ciekawe artykuły, rozrywka, humor, gry, wypracowania i inne pomoce przydatne uczniom.


	Strony dla nauczycieli

	http://www.klubnauczyciela.pl/ 
	Klub Nauczyciela - miejsce spotkań nauczycieli, którzy chcą poszerzać swoją wiedzę i wymieniać poglądy na tematy związane z pracą zawodową. Istniejące Kluby dotyczą przedmiotów: matematyka, informatyka, historia, język polski, język angielski, język niemiecki, nauczanie zintegrowane, ocenianie 

	http://edu_jr.w.interia.pl/ 
	Serwis przeznaczony dla nauczycieli i pedagogów szkolnych. Tworzą go publikacje nadsyłane przez nauczycieli, dotyczą one wszystkich przedmiotów szkolnych oraz pedagogiki i wychowania 

	http://www.lekcje.pl/ 
	Baza danych o ofertach indywidualnych lekcji i korepetycji z całej Polski (ponad 3000 ofert) 

	http://bhp.zce.szczecin.pl/ 
	Serwis Bezpieczna Szkoła zawiera regulaminy, porady oraz akty prawne dotyczące przestrzegania zasad BHP w szkole 

	http://www.polska.pl/nauka
	Wykaz bibliotek, szkół, uczelni, placówek i instytucji naukowych w Polsce 

	http://www.brpd.gov.pl/
	Rzecznik Praw Dziecka 

	http://hum.amu.edu.pl/~zbzw/ph/sci/naupol.htm 
	Profesjonalnie opracowane zestawienie polskich zasobów naukowych 

	http://ekspert.foltyn.com/edukacja 
	Forum wymiany doświadczeń nauczycieli, przykładowe plany rozwoju zawodowego 

	http://forum-liderow.pl/ 
	Forum edukacyjne 

	http://www.sted.org.pl/ 
	Stowarzyszenie wspierające rozwój nauczycieli 

	http://www.ids.edu.pl/szkoly 
	Lista adresów elektronicznych szkół i ich stron WWW 

	http://www.zyrafa.com.pl/ 
	Baza informacji nt. samorządu uczniowskiego w szkole 

	http://www.biblioteka.edu.pl/
	Serwis dla szkolnych bibliotekarzy 

	http://www.ptm.edu.pl/
	Serwis, który pomoże wybrać najlepszy z możliwych środek dydaktyczny zalecany przez MEN 

	http://republika.pl/nowatorzy
	Internetowy Publikator Pedagogiczny 

	http://www.nlp.pl/
	Strona o technikach perswazji

	http://www.perswazja.pl/
	Centrum NLP (programowanie neurolingwistyczne) i Technik Perswazji 

	http://www.homosum.com.pl/
	Homosum - ośrodek psychoedukacji 

	http://republika.pl/peyo78/
	Tu można poznać metody szybszej i bardziej skutecznej nauki

	http://www.sen.prv.pl/


 HYPERLINK "http://www.uczenieprzyspieszone.prv.pl/" http://www.uczenieprzyspieszone.prv.pl/
	Strony poświęcone metodom szybkiej i efektywnej nauki

	http://www.poradniajezykowa.uw.edu.pl/ 
	Internetowa Poradnia Językowa - można tu zgłaszać językowe problemy za pośrednictwem poczty elektronicznej. Na stronie są dwa działy - Słownik oraz Poradnik dotyczący ortografii, słowotwórstwa, składni,  interpunkcji, odmiany wyrazów, leksykologii

	http://www.prasa.media.pl/edukacja 
	Przewodnik po edukacyjnych witrynach w Internecie 


	Nauczanie początkowe i zintegrowane

	http://dolinka.szkola.net 
	ŚWIETNY SERWIS DLA DZIECI z mnóstwem gier i zabaw o walorach edukacyjnych, podzielony na działy: wiadomości, nauka, zabawa, konkursy. Są tu odpowiedzi na najbardziej kłopotliwe pytania zadawane przez dzieci 

	http://junior.reporter.pl/ 
	Serwis dla dzieci i nastolatków - zawiera m. in. katalog stron WWW dla dzieci, dużo humoru, recenzje nowych książek i gier   

	http://www.dzieci.pl/  

http://www.kolorowestrony.pl/
	Są tu interesujące zabawy i gry pomocne w nauce czytania i pisania, a także: komiksy, puzzle, labirynty, wiersze, literki, cyferki, wieści z ZOO, i wiele innych atrakcji 

	http://www.zabawy.pl/ 
	Serwis dla dzieci działający na zasadzie - uczyć bawiąc 

	http://www.wesolemiasteczko.pl/ 
	Ciekawy portal dla najmłodszych - wiele gier i zabaw 

	http://wyspa.interia.pl/ 
	Wyspa Dzieci - warto ze swoim dzieckiem tu zajrzeć 

	http://wesolemiasteczko.interia.pl/ 
	Wesołe Miasteczko - bajki i wiersze dla dzieci, komiksy, gry, ciekawostki 

	http://www.dzieci.sos.pl/ 
	Zabawy dla dzieci (rebusy, zagadki, różnice) oraz programy edukacyjne 

	http://www.elementarz.com.pl/ 
	Internetowy elementarz 

	http://www.misie.com.pl/ 
	Bardzo sympatyczny serwis o misiach 

	http://www.bajka.pl/ 
	Bajki i baśnie dla dzieci do czytania w Internecie 

	http://republika.pl/a_kosakowska 
	Ilustrowane wiersze i bajki dla dzieci, np.
 J.  Brzechwa "Katar"     

	http://www.2plus2.prv.pl/ 
	Matematyka dla dzieci  

	http://www.disney.go.com/ 
	Wszystko o filmach z wytwórni Walta Disneya - mnóstwo zdjęć, rysunków, animacji i dźwięków 

	http://nauka.2p.pl/ 
	Serwis dla osób zajmujących się nauczaniem początkowym 

	http://friko3.onet.pl/wa/metodyk
	Metodyka nauczania klas I-III 

	http://www.edukacja.torun.pl/nauczanie/ 
	Multimedialne materiały edukacyjne dla nauczycieli naucz. początkowego 

	http://republika.pl/metodyk 
	Strona domowa dotycząca kształcenia zintegrowanego 

	http://www.eduseek.ids.pl/przedmioty/nz
	Dydaktyka nauczania zintegrowanego w portalu eduseek.ids.pl 


           Zakończenie
Każdy nauczyciel - wychowawca powinien w swojej pracy stosować różnorodne formy i metody nauczania, przy czym traktować je jako zintegrowane, całościowe oddziaływanie zmierzające do określonych zmian w rozwoju intelektualnym dziecka.

Rozwój informatyki stanowi w tym względzie ogromne pole do popisu 
a jednocześnie jest dużym wyzwaniem dla nauczycieli, gdyż stawia przed nimi nowe zadania, zmusza do śledzenia i nadążania za najnowszymi rozwiązaniami w tej dziedzinie.

Najistotniejsze jest jednak to, że nowe metody pracy przyczyniają się do wszechstronnego rozwoju osobowości dziecka, przygotowując go do życia w społeczeństwie informatycznym.
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