Możliwości wykorzystania technologii komputerowej oraz różnych programów multimedialnych w nauczaniu i usprawnianiu dzieci
 z upośledzeniem umysłowym w szkolnictwie specjalnym.

       Komputer jest obecnie najnowocześniejszym narzędziem w pracy rewalidacyjnej. Uruchomienie aktywności szkolnej ucznia wymaga od nas nauczycieli wielu specyficznych zabiegów motywacyjnych i aktywizujących procesy spostrzegania, uwagi, zapamiętywania. Komputer zaś, sam sobą, wywołuje aktywność własną ucznia, zainteresowanie oraz pozytywną motywację do pracy 
z tym skomplikowanym urządzeniem, a więc i do nauki. Angażuje emocjonalnie tworząc napięcie pozwalające na osiągnięcie danego celu.
 
Komputer nigdy nie zastąpi człowieka w pracy pedagogicznej ani terapeutycznej. Nie jest w stanie stworzyć atmosfery ciepła, zrozumienia, obdarować uwagą. Nie sposób jednak nie wykorzystywać go jako użytecznego narzędzia motywującego i wspomagającego proces rewalidacyjny. To bardzo atrakcyjna pomoc dydaktyczna, ułatwiająca dzieciom uczenie się a terapeutom pracę. Przydatnym wyjątkowo aktywizującym środkiem jest zastosowanie i wykorzystanie programów multimedialnych. 
       Uczniowie, którym stworzono możliwość dostępu do komputera, bardzo chętnie z tej formy rewalidacji korzystają, szybko opanowują zasady obsługi prezentowanych programów komputerowych, które są zazwyczaj proste, dostosowane do poziomu ich rozwoju, z dużym zaangażowaniem pokonują kolejne stopnie komputerowego wtajemniczenia.
       Stosowanie technologii komputerowej w rewalidacji dzieci niepełnosprawnych intelektualnie wzmacnia oddziaływania dydaktyczne, bowiem programy edukacyjne dla dzieci dają możliwość jednoczesnego działania na percepcję wzrokową, słuchową a także na sferę manualną i integrację percepcyjno-motoryczną.
       Programy takie mają na celu zapoznanie dzieci z komputerem, nowymi pojęciami takimi jak: monitor, klawiatura, kursor, spacja, enter, zapoznanie 
z działaniem klawiatury i myszy komputerowej. Programy są atrakcyjne dla dzieci pod względem akustycznym, graficznym, uwzględniają poziom rozwoju dziecka.
Programy przemawiają do dzieci, reagują na błędy, chwalą, zachęcają do zabawy, podpowiadają, karzą powtarzać po kilka razy jedno ćwiczenie, ( jeżeli nie zostało poprawnie wykonane). Programy te aktywizują dzieci i pozytywnie motywują do pracy, przeciwdziałają stresom. Prawie wszystkie dają dzieciom możliwość samodzielnego kierowania własną pracą, podejmowania samodzielnych decyzji. 
Te właściwości równocześnie wzmacniają poczucie własnej wartości dziecka.
Dzieci są niezwykle zafascynowane pracą z programami na komputerze.
Programy zawierają: bogaty zestaw ćwiczeń ogólno-rozwojowych, łamigłówek, konkursów, rysunkowych zabaw, logicznych tekstów, rebusów i zagadek. To wszystko sprawia, że dzieci w kolorowym, bajkowym świecie poznają, utrwalają litery, cyfry, kolory, kształty, uczą się określania przedmiotów 
i zjawisk, ćwicząc jednocześnie: pamięć, spostrzegawczość, logiczne myślenie, kształtują wyobraźnię, prawidłową koordynację wzrokowo-ruchową.
       Niezwykle ważny jest dobór programów multimedialnych dla dzieci 

z upośledzeniem umysłowym. Stosujemy wszelkiego rodzaju programy edukacyjne 
z zakresu różnych dziedzin, począwszy od programów edukacyjnych dla dzieci takich jak np. Klik uczy czytać, Matematyczne działania, Encyklopedia dla dzieci itp. Dziecko często nie wymaga zbyt długiego tłumaczenia dotyczącego zasad obsługi programu, często kieruje się ono intuicją i daje sobie świetnie radę. Edukacja w tych programach jest powiązana z zabawą. Często dziecko ma wrażenie, że zajęcia nie mają nic wspólnego z nauka. Nauka jest w sprytny sposób przemycana do umysłu dziecka.
       Komputer i programy multimedialne to źródło i wzorce prawidłowej wymowy. Programy wzbogacają zasób znanych słów i pojęć. Dzięki walorom edukacyjnym programów multimedialnych stosowanych systematycznie 
w rewalidacji znacząco możemy wpłynąć na rozwój intelektualny osoby upośledzonej umysłowo.
       Komputer stanowi dużą pomoc w rewalidacji dzieci z upośledzeniem umysłowym. Jest atrakcyjny, zaskakujący, działający na wiele zmysłów. Nauka 
i przyswajanie określonych treści jest prostsze i sprawia dziecku wiele radości. Wywołanie pozytywnego nastawienia emocjonalnego poprawia efektywność nauki.
PROGRAMY KOMPUTEROWE
(proponowane do wykorzystania w terapii rewalidacyjnej dziecka z upośledzeniem umysłowym. )



KLIK UCZY CZYTAĆ: jest to multimedialny elementarz, wielokrotnie nagradzany jeden z najlepszych polskich programów edukacyjnych, który z uczniem rozmawia, reaguje na jego błędy, chwali, zachęca do zabawy, podpowiada, powtarza po kilka razy jedno ćwiczenie, jeśli nie zostało wykonane prawidłowo.
Program ten zawiera :
· 159 układanek typu puzzle połączonych z odczytywaniem nazw układanych przedmiotów z podziałem na sylaby i głoski,
· ponad 100 zabaw, krzyżówek, zagadek, rebusów, łamigłówek,
· animowane prezentacje liter,
· pełną interaktywność: komentarz po każdej zabawie,
· automatyczną obserwację postępów w nauce,
· nagrodę – dyplom dla najbardziej wytrwałych,
Program umożliwia uczniowi poznanie 24 liter, umiejętność czytania prostego tekstu, pisania na klawiaturze wyrazy a nawet zdania. Dodatkowym atutem tego programu jest zdobycie sprawności posługiwania się myszką komputera, umiejętność korzystania z klawiatury. A wszystko to zostaje osiągnięte w zabawie, na pozór bez wysiłku.

POKOLORUJ ŚWIAT: jest to multimedialna kolorowanka przeznaczona dla uczni najmłodszych. Zawiera ilustracje o najróżniejszej tematyce. Oprócz kolorowania uczeń może dorysowywać na nich własne elementy, a następnie gotowe obrazki zapisywać na twardym dysku lub drukować. Program ten zawiera ponadto quizy, zagadki, naukę kolorów. Dzięki temu uczniowie poznają fascynujący świat kolorów, ich nazwy, podstawowe pojęcia z nimi związane, np.: co to są kolory ciepłe, zimne, podstawowe, pochodne itp. Uczą się rozpoznawać figury geometryczne. Szukając elementów wspólnych na dwóch rysunkach, ćwiczą spostrzegawczość.

MÓJ PIERWSZY ELEMENTARZ: to innowacyjny program edukacyjny dla dzieci, zawierający materiał dydaktyczny z zakresu pierwszych klas szkoły podstawowej. Zawiera on bogaty zestaw ćwiczeń ogólnorozwojowych, zabaw logicznych, testów, rebusów i zagadek. Sprawia, że dzieci w kolorowym świecie poznają pierwsze litery, cyfry, kolory i kształty. Uczą się określania przedmiotów i zjawisk, ćwicząc jednocześnie pamięć i zdolność logicznego myślenia. Uczniowie wcielają się w małych podróżników, którzy przybywają na wyspy bananowe, by uwolnić uwięziona przez piratów księżniczkę. Żeby tego dokonać muszą odwiedzić wiele tajemniczych miejsc i poszukiwać tajemniczych przedmiotów. Każde poprawnie rozwiązane ćwiczenie przybliża ucznia do osiągnięcia celu. Bawiąc się uczniowie ćwiczą pamięć, rozbudzają wyobraźnię, rozwiązują mnóstwo ćwiczeń i testów.
KOZIOŁEK MATOŁEK IDZIE DO SZKOŁY: - to program, w którym Koziołek Matołek oprowadza użytkownika po Pacanowie i prowadzi do szkoły. Jest on pełen niespodzianek, z których każda uczy, bądź utrwala wiedzę z zakresu nauczania początkowego w sposób niezwykle wesoły. Alfabetu uczą literowe gąsienice, dodawania – zawody strzeleckie, kolorów – wielka maszyna, kierunków świata – pacanowskie lochy, spostrzegawczości – słynna kuźnia, w której ponoć kozy kują, 
a następstw czasu – studio filmowe. Dziecko może tu zrobić swój własny film 
z Koziołkiem Matołkiem. Program ten jest wyposażony w ponad 500 fascynujących przygód i zabaw, które gwarantują zdobycie wiedzy. Zawiera trzy wersje różniące się stopniem trudności, co jest niezwykle cenne dla terapeuty. Dzięki temu terapeuta może dopasować program do potrzeb i możliwości dziecka. Sprawdzianem postępów jest droga Koziołka Matołka do szkoły, gdzie, aby uzyskać dobry wynik, trzeba popisać się wcześniej zdobytą wiedzą.

ENCYKLOPEDIA DLA DZIECI – to program pełny barwnych ilustracji, filmów, animacji, humoru i zabaw. Zawiera 1000 definicji oraz kilka tysięcy pojęć zrozumiałych dla każdego dziecka, w większości są one udźwiękowione, stanowiące znakomite kompendium wiedzy. Przyjazny duszek oprowadza po zamku pełnym skarbów. Są tu cenne informacje, gry, krzyżówki, quizy, ciekawostki i radosna muzyka. Można posłuchać odgłosów zwierząt, ciekawych efektów dźwiękowych 
a nawet arii operowych. To program, który nie nudzi, uczy i bawi. Dzięki niemu dzieci spędzają czas wesoło i pożytecznie.

MULTIMEDIALNY SŁOWNIK ORTOGRAFICZNY – obejmuje ponad 2500 haseł. Zawiera mnóstwo ilustracji, ćwiczeń, komiks, bajkę, dyktando, rebusy, krzyżówki 
i zasady pisowni. Słowa skojarzone są tu z wesołymi obrazkami. Dzięki wierszykom i rytmicznym piosenkom, dzieci zapamiętują trudne wyrazy. Ładne, kolorowe 
i wesołe menu przyciąga wzrok. Każdy bez problemu odnajduje tu potrzebne informacje. Po słowniku oprowadza kosmiczny Ortoludek, przybysz z krainy Ortolandii opowiada o swojej ojczyźnie bajkę, asystuje podczas dyktand i testów, tańczy w rytmie orto-rapowej piosenki. Humorystycznie i jasno wyłożone reguły ortograficzne nie nużą nawet najbardziej niecierpliwych najmłodszych. 

MULTIMEDIALNY SŁOWNIK OBRAZKOWY - to niezwykły elementarz stworzony z myślą zaspakajania dziecięcej ciekawości, w niezwykle ważnym okresie najmłodszych lat. Przystępne wyjaśnienia uzupełniono ilustracjami, zdjęciami, animacjami i dźwiękami. To program, który pozwala cieszyć się pięknem poprawnego języka. Stworzony jest on dla dzieci mających trudności z wymową 
i ortografią. Dzięki programowi wszystko, co trudne, staje się proste. Są tu liczne zdjęcia i animacje, ponad 1000 multimedialnych haseł, interaktywne gry i zabawy: literowanie, łamigłówki literowe, zgadywanki. Program ten zawiera niezwykle bogatą kopalnię wiedzy oraz walory edukacyjne i terapeutyczne.

MULTIMEDIALNY ŚWIAT JANA BRZECHWY I JULIAN TUWIMA:
Są to dwa programy, które prezentują wybrane wiersze tych autorów takie jak m.in. „Lokomotywa”, „Słoń Trąbalsi”, „Abecadło”, „Bambo”, „Leń”, „Kwoka,” wykonywane przez znanych artystów polskich. Bawiąc się tymi programami uczeń może nauczyć się recytacji utworów, układać puzzle, kolorować wybrane obrazki, szukać szczegółów różniących podane ilustracje, poznać i nauczyć się śpiewać piosenki, samemu tworzyć muzykę, poznać kroki taneczne dla kilku utworów skomponowanych specjalnie na te płyty. Są to niezwykle ciekawe, fascynujące 

i dźwięczne programy.


MATEMATYCZNE PRZYGODY: to edukacyjny program. Zawiera mnóstwo ciekawych ćwiczeń, zadań, łamigłówek, rysunkowych zabaw i konkursów, dzięki którym uczniowie z ochotą przyswajają materiał z matematyki początkowych klas szkoły podstawowej. Całość materiału została podzielona na dwa stopnie trudności, dla uczniów zdolniejszych i mniej zdolnych. Różnorodność zabaw, wesoła, kolorowa grafika i animacje oraz obrazkowe przedstawienie działań liczbowych pomagają uczniom zrozumieć wiele matematycznych zagadnień, ułatwiają kojarzenie 
i przyspieszają naukę. W programie tym ukazane jest Zwierzątkowo, w którym jest zawsze wesoło. Żyje tu wiele przesympatycznych zwierzątek, które bardzo lubią matematyczne przygody. Jeżyki robią zapasy na zimę i liczą jabłka w magazynie, dumna pani Sowa bardzo się wymądrza i wciąż wymyśla nowe zagadki oraz konkursy, a małe rozbrykane ślimaki pogubiły numerki ze swoich domków - muszelek i teraz próbują je uporządkować! Dzięki przyjacielskim leśnym stworzonkom, wszystkie liczbowe zadania są łatwe jaj pestka!.

KLIK UCZY LICZYĆ W ZIELONEJ SZKOLE: zadaniem programu jest ułatwienie uczenia się matematyki i przyrody. Bohaterem programu jest chłopiec o imieniu Klik. To właśnie on zabiera dziecko w świat przyrody. Menu programu to mapka z 8 środowiskami. W każdym z tych środowisk dziecko znajduje zadania matematyczne w formie zabawy. Nagrodą za poprawne wykonanie zadania jest naklejka, które dziecko otrzymuje do swojego albumu. W zabawie mogą uczestniczyć cztery osoby. Każda z nich wybiera własny album na naklejki. Każda zabawa-zadanie to naklejka do zdobycia. Strony albumu z naklejkami można wydrukować. Szczególnie ważne 
w tym programie są treści przyrodnicze. To one dostarczają dziecku informacji 
o otaczającym go świecie przyrody, jednocześnie uwrażliwiając go na jego piękno. W programie tym dziecko poznaje zwierzęta i rośliny, różne środowiska - miasto, park, las, łąkę, staw, góry, ogród. Program zawiera wiele ciekawostek dotyczących roślin, grzybów, zwierząt. Dziecko uczy się rozpoznawać gatunki drzew, krzewów, grzybów, motyli ptaków, roślin, warzyw.
Program „Klik uczy liczyć” doskonali umiejętności matematyczne:
· liczenie,
· poznanie zapisu i kolejności liczb,
· porządkowanie w zbiory,
· poznanie figur geometrycznych, 
· porównywanie wielkości,
· działania na ułamkach,
a także realizuje wiele praktycznych i wychowawczych celów takich jak:
· nabycie umiejętności operowania pieniędzmi,
· zdobycie umiejętności rozumienia i samodzielnego wykonywania poleceń,
· wdrażanie ekologicznych zachowań: oszczędzania wody podczas mycia zębów, sprzątanie i segregowanie śmieci,
W programie uwzględniono liczenie, dodawanie i mnożenie i dzielenie, dostosowane do umiejętności dziecka. Jest tu aż 17 poziomów trudności.


MATEMATYKA DZIAŁANIA: to wyjątkowy program edukacyjny. Zawiera tysiące ćwiczeń, zadań tekstowych, sprawdzianów, łamigłówek i zabaw logicznych oraz wiele barwnych ilustracji, animacji, pełnych humoru tekstów, radosnych dźwięków. 
Głównym bohaterem jest Dionizy Pomidor, który stworzył komputerową sieć, przez którą kontaktuje się ze swoimi kochanymi roślinami i owadami. Uczniowie dokonują rozwiązywania działań liczbowych wśród truskawek i kreciej norze. Dzielenia kiełbasek na obozie rozbrykanych mrówek. Mnożenia z Amigosem Fasolosem oraz rojem pszczół, dla których dodawanie to nie spanie. Jest to program z serii „Szkoła Przyszłości”, który zapewnia dużo rozrywki, maksimum bezstresowej nauki.

MATEMATYKA: w programie znajduje się 6 gier edukacyjnych przeznaczonych dla kilku graczy, wiele bogatych animacji i wesoła muzyka. W bajkowej krainie zwierzęta uczą dzieci podstaw matematyki: dodawania, odejmowania oraz porównywania liczb. W programie tym głównymi bohaterami są zwierzęta, które tłumaczą zasady matematyki i towarzyszą dzieciom w rozwiązywaniu zadań. Zabawy z kaczuszkami i żółwiami uczą dodawać i odejmować. Dzieci liczą kacze i żółwie rodziny. W ten sposób poznają znaczenie cyfr i liczb. W skalnej grocie znajduje się kino, w którym zwierzęta przygotowują film. Rysują swoje portrety i jednocześnie rozwiązują matematyczne równania. W mlecznej krainie rozgrywają się zawody sportowe, w których można sprawdzić swoja matematyczną wiedzę i rozegrać pojedynek z koleżanką lub kolegą. Myszka organizuje podróż balonem. Jest wielu chętnych, więc trzeba policzyć ile zwierząt zmieści się w balonie, ile biletów można sprzedać i ile z nich poleciało na wycieczkę. To doskonały test na dodawanie 
i odejmowanie. Na szczycie góry, w zabawnych domkach na polance, mieszkają bohaterowie programu. Tutaj wspólnie z dziećmi poznają cyfry, dodają i odejmują. Wychodzą z domków, chowają się, tańczą i zakopują się w ziemi, a wszystko po to, aby wytłumaczyć dzieciom matematykę. Bohaterowie programu spotykają się na polanie i uczą porównywania liczb. Zabawa jest bardzo dynamiczna i doskonale tłumaczy znaczenie znaków: więcej i mniej. Edukacja połączona z doskonałą zabawą sprawia, że matematyka wcale nie musi być trudna.

WIRTUALNA SZKOŁA – MATEMATYKA – program ten zawiera multimedialne zabawy arytmetyczne. Nudny świat matematyki został tu wzbogacony ciekawymi treściami. Na odległej planecie cywilizacja małych niezwykle wesołych kosmitów odkrywa istnienie matematyki. Zrozumieli jak ważne jest to odkrycie. Chcąc jak najszybciej poznać wszystkie jej tajniki, wysyłają prośbę do mieszkańców galaktyki o pomoc w poznaniu i zrozumieniu świata matematyki. Mechaniczny Robo wybiera się wraz z uczniem w podróż, aby wybawić z kłopotów cywilizację liczaków. Dzięki temu programowi nauka dodawania i odejmowania, mnożenia czy dzielenia, nie musi być zamknięta w murach szkoły, może odbywać się na innej planecie a przedmiotami do działań matematycznych mogą być różni kosmici i różne elementy tajemniczej planety.

LICZĘ Z REKSIEM: to program, który łączy multimedialne przygody z nauka 
i kompleksowym sprawdzianem znajomości matematyki z zakresu pierwszych klas szkoły podstawowej. Po uruchomieniu programu uczeń trafia na podwórko Reksia. Tutaj wraz z Wilkiem trzeba rozwiązywać zadania matematyczne. Można udać się do szkoły Reksia, aby potrenować zadania, bez konieczności angażowania się w fabułę. Sercem programu jest gra przygodowa. Zadaniem gracza jest pomóc Reksiowi 
w uratowaniu 50 zwierząt, które porwał wilk i znaleźć dla nich bezpieczne miejsca. Dokonać tego można za pomocą wskazania prawidłowego wyniku dodawania 
i odejmowania, mnożenia i dzielenia. Program zapamiętuje wyniki i sprawdza, 

w których dziedzinach matematyki uczeń robi postępy. W programie tym znajdują się labirynty, podchody, tajne akcje, dziwne maszyny, łamigłówki pasjonujące zadania i pojedynki. Są tu także puzzle, kolorowanki i wielki turniej matematyczny.
Dzięki temu programowi nauka może być wielką przygodą.


CLIFFORD W MIEŚCIE – to program edukacyjny, który proponuje uczniom liczne zabawy i przygody, przyczynia się do ćwiczenia wyobraźni i pamięci, zachęca do ćwiczeń manualnych. Bohaterem programu jest wielki czerwony pies Clifford. 
Jego właścicielką i przyjaciółką jest ośmioletnia Emilka. Uczeń bierze udział 

w przygodach Emilki i Clifforda. Wędrując po mieście, wykonuje różnorodne zadania, by bawić się na balu urodzinowym Clifforda. Program rozwija umiejętność logicznego myślenia i kojarzenia, zdolności manualne oraz wyobraźnię, koordynację wzrokowo- słuchowo - ruchową.


SOKRATES 101 PROSTYCH ĆWICZEŃ oraz 
SOKRATES 102 CIEKAWE ZADANIA -to dwa nietuzinkowe programy edukacyjne. Zawierają one ciekawe lekcje, edukacyjne łamigłówki, zabawy 
i zgadywanki. Są tu ćwiczenia porównywania, łączenia kształtów, przez odkrywanie dźwięków, liter i liczb. Dzieci zdobywają umiejętność układania skomplikowanych puzzli i pokonywania zabawnych labiryntów. Poprzez te programy dzieci doskonalą: pisanie, czytanie, liczenie, kojarzenie, rozwijanie pamięci i spostrzegawczości, rozwijanie zdolności rozumienia pojęć. Programy te posiadają barwną grafikę, dobrze dobrane efekty dźwiękowe, duże walory edukacyjne. Były one przygotowane 
z udziałem nauczycieli tak, aby zaspokoić dziecięcą ciekawość i wrodzoną chęć poznawania świata.


SOKRATES 103 FASCYNUJĄCE EKSPERYMENTY - to program, który łączy 
w sobie zabawę i elementy edukacyjne. Dzieci to, co ciekawi najbardziej, to możliwość sprawdzenia i zbadania podstawowych praw występujących w przyrodzie, fizyka i chemia stają się dziedzinami wiedzy, która daje wiele swobody 
w poznawaniu świata. Możliwość przeprowadzania eksperymentów i różnego rodzaju badań, a także odkrywanie nowych ciekawych zjawisk rozwija i pozwala wzbogacać wiedzę, zdobywaną w szkole. Program zawiera ogromną ilość zadań, zabaw, gier, zgadywanek, eksperymentów, definicji prostych pojęć, zjawisk fizycznych oraz wiele, wiele innych ciekawostek. Składają się one na wspaniałą zabawę, podczas której dziecko przyswaja mnóstwo wiadomości.
DYSLEKTYK I DYSLEKTYK II – to programy dla dzieci z dysleksją, powstał po to, by ułatwić pracę z nimi. Zawierają ćwiczenia i gry dla starszych uczniów, kształcące percepcję słuchową, wzrokową i umiejętności ortograficzne. Dyslektyk II zawiera po cztery ćwiczenia analizatora: wzrokowego, słuchowego i cztery ćwiczenia ortograficzne. Program zawiera 3698 słów, wykorzystywanych w ćwiczeniach słuchowych i ortograficznych. W pomocy opisane są zarówno ćwiczenia, jak i sposób korzystania z nadzorcy. W nadzorcy można skonfigurować sposób wykorzystywania ćwiczeń przez program, wyłączając niektóre warianty bądź definiując, jakie problemy ortograficzne będą wykorzystywane. Konfiguracja programu dla każdego dziecka zapamiętywana jest osobno.


 BERLE 1.0 – to program edukacyjny umożliwiający wirtualne nauczanie przepisów ruchu drogowego. Uczeń będąc rowerzystą lub motorowerzystą ma możliwość uczestniczenia w ruchu drogowym, przedstawionym w postaci realistycznej trasy przebywanej w mieście lub poza nim, wśród innych użytkowników wirtualnej drogi. Komputer każdorazowo generuje odmienne sytuacje na drodze. Przed przystąpieniem do gry uczestnik może wybrać stopień natężenia ruchu, warunki atmosferyczne (mokra jezdnia, mgła), pory dnia (dzień, noc). Program jest idealnym narzędziem do nauczania praktycznego stosowania przepisów ruchu drogowego przez dzieci. 

CD-ROMEK - Płyty CD dołączane do miesięcznika „Familijny CD- Romek”: Królewna Śnieżka i siedmiu wspaniałych
Kopciuszek
Piotruś Pan
Królowa Śniegu
Jaś i Małgosia
Złota kaczka
Dziewczynka z zapałkami 

Wszystkie Cd-Romki opierają się na tej samej konstrukcji. Na kanwie bajki w nowoczesnej interpretacji, o dość powierzchownej fabule, wiele gier i zabaw tj.: kolorowanki, puzzle, animki (memory). Czasami można spotkać w kolejnym numerze jakąś nową grę np. labirynt (Królowa Śniegu) czy układankę-jajcowankę (Piotruś Pan)
KAJKO I KOKOSZ W KRAINIE BOROSTWORÓW - Na płycie dołączonej do „mama, tata, KOMPUTER i ja” nr 4/5.

Multimedialna bajka przedstawia przygody pary dzielnych wojów z Mirmiłowa – Kajka i Kokosza. Dzielni wojowi ratują Mirmiłowo! 

Gry rozwijające sprawność umysłu i spostrzegawczość. Oprócz komiksowej, kolorowej historii, zawiera zabawy kształcących percepcje wzrokową, trochę innego typu niż najczęściej spotykane - ciekawe labirynty i układanki. Zawiera wiele treści edukacyjnych.

ZOSTAŃ MAŁYM PICASSO - Na płycie dołączonej do „mama, tata, KOMPUTER 

i ja” nr 2.
Dźwiękowe malowanie myszką. Program, który rozwija wyobraźnię i pozwala wyżyć się artystycznie bez niszczenia ścian i mebli. Dzieci mogą ćwiczyć swoje umiejętności i rozwijać zmysł artystyczny. Mają przy tym okazję do posmakowania profesjonalnego programu, który działa jak prawdziwe aplikacje dla dorosłych. Program zawiera bogaty wybór narzędzi, które nie tylko widać, ale i słychać. 

W programie można tworzyć samemu rysunki jak i kolorować gotowe obrazki, wszystko z możliwością drukowania prac.

eJAY - Na płycie dołączonej do „mama, tata, KOMPUTER i ja” nr 3.
Program do tworzenia muzyki. Jego możliwości obejmują aż trzy niezwykle popularne nurty muzyki rozrywkowej: hip-hop, dance i rave. Program skonstruowano tak, by do układania muzyki nie były konieczne zaawansowane umiejętności. Wystarczy chcieć i można tworzyć i słuchać, komponować i odtwarzać. Posiada możliwość nagrania własnego głosu lub utworu. Program dostarcza niezapomnianych wrażeń.

DLA DZIECI – gry na stronie http://www.dzieci.wp.pl/
Ciekawa strona dla dzieci. Stronę podzielono na działy tematyczne: Czytelnia, Plac zabaw, Szkoła, Nowy wymiar, Klub, Trzepak. Strona zawiera bardzo duży wybór gier: kolorowanki, komiksy, puzzle, labirynty, 3D Geometria, 3D Klocki, Puzzlopedia i wiele innych. Dzieci chętnie korzystają z tej strony.

GRY MAGDALENKI - gra do ściągnięcia na stronach http://www.republika.pl/adlugosz/gm/
Gry edukacyjne dla dzieci w młodszym wieku szkolnym: Matematyczna Odkrywanka, Ortograficzna Odkrywanka i Puzzle. Nie wiem czy jaskrawe kolory, czy uśmiechnięta buzia Magdalenki powodują, że dzieci chętnie wracają do tej zabawy mimo prostej fabuły.

ROZSYPANKI LITEROWE, ĆWICZENIA SŁUCHU FONEMATYCZNEGO

Gry dostępne na stronach internetowych pod adresem: 

http://www.republika.pl/sowa_aim/index.html
Strony ostatnio zaktualizowane, upiększone.. Warto zobaczyć. Jest to nieliczne opracowanie, jakie znalazłam w Internecie na ten temat. Autorka zapowiada rozwinąć swoją ofertę o nowe gry.

