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1. Wstęp
Od kiedy istnieją komputery wymyśla się dla nich zastosowania w szkole.

Przydatność ich można rozpatrywać w kilku aspektach.

· Mogą wspomagać proces edukacyjny poprzez wykorzystanie różnorodnych interakcyjnych programów edukacyjnych w nauczaniu przedmiotów. 

Powstała cała dyscyplina dydaktyki, zwana nauczaniem programowym, w      którym komputer wykorzystywany jest do prowadzenia ucznia przez meandry przedmiotu w zależności od postępów w nauce. Uczeń aktywnie wpływa na przebieg wykonania programu. Poszczególne fragmenty lekcji mogą być powtarzane lub pomijane, w zależności od dotychczasowych wyników nauczania. Zalety interakcyjnych metod są niepodważalne. Aktywny udział uczącego się oraz pobudzanie zmysłowej percepcji powoduje, że metoda ta wg badań przeprowadzonych w USA zwiększa tempo uczenia się o 60% a zakres wiedzy przyswajanej o 25-50%. Przy czym znacznie wzrasta oszczędność czasu.

· Być źródłem nieograniczonego dostępu do wiedzy w dowolnym czasie poprzez sieć Internet.

·  Stanowić bezpośrednie źródło wiedzy i informacji dla rodzica co do pracy szkoły, realizowanych programów, zajęć pozalekcyjnych a także zakresu realizowanego materiału z poszczególnych przedmiotów w czasie nieobecności dziecka w szkole, a nawet tematów zadawanych prac domowych.

·  Być źródłem informacji i edukacji w bibliotece szkolnej.

·  Stanowić narzędzie pracy dyrektora szkoły.

W mojej pracy postaram się krótko omówić rolę i znaczenie programów edukacyjnych w procesie dydaktycznym, szerzej natomiast zajmę się korzyściami wynikającymi  z dostępu do sieci Internet.
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2. Oprogramowanie edukacyjne

2.1. Encyklopedie

Podstawowymi cechami programów multimedialnych jest wykorzystanie różnorodnych form przekazu informacji- tekstu pisanego i mówionego, animacji, wideo, dźwięku oraz muzyki, a także łatwy i szybki dostęp do tych informacji. W tym celu stosowana jest specjalna technika odwołań zwana hipertekstem - wystarczy kliknąć na wybranym fragmencie tekstu, ikonie czy obrazku a na ekranie wyświetli nam się poszukiwana informacja.

Najbardziej znanymi multimedialnymi pomocami naukowymi są  encyklopedie. Ich popularność wynika z kilku względów. Jednym z podstawowych jest cena. Encyklopedia w wersji papierowej zajmuje kilka do kilkanaście tomów, w wersji elektronicznej mieści się na jednej lub dwóch płytach, w związku z czym encyklopedie multimedialne są tańsze. Encyklopediami multimedialnymi można znacznie łatwiej się posługiwać – system hipertekstowy odsyłaczy umożliwia prostą nawigację wśród ogromnej ilości haseł. Standardem w encyklopediach obcojęzycznych jest dołączenie słownika językowego. Oprócz tematyki ogólnej (np. encyklopedie powszechne, słowniki jednojęzyczne) rynek proponuje nam szeroką ofertę  hipermediów ukierunkowanych na daną dyscyplinę nauki czy przedmiot szkolny a nawet na pojęcie czy obiekt, zgodnie z zakładaną w obecnej reformie edukacji koniecznością integracji międzyprzedmiotowej  (encyklopedie specjalistyczne, monotematyczne, słowniki itp.) 

Oto kilka przykładów encyklopedii multimedialnych wykorzystywanych obecnie w  szkole.

·      Encyklopedia multimedialna PWN.

Zawiera ponad 36000 haseł poszerzonych o zdjęcia, animacje, mapy, nagrania muzyczne itd.

·       Encyklopedia multimedialna Britannica.

Jedna z najbardzej znanych na świecie. Obsługa nie jest trudna pod warunkim, że zna się język angielski.

·       Encyklopedia wszechświata

Poświęcona jest astronomii i historii kosmosu. Korzystając z programu, można zbudować własną rakietę, polecieć na Marsa, oglądać niebo w wirtualnym obserwatorium, poznać budowę Układu Słonecznego oraz ewolucję Wszechświata.

·       Encyklopedia nauki

Poświęcona jest matematyce, fizyce, chemii, naukom przyrodniczym, słynnym naukowcom i ich dziełom. Zakres tematyczny jest imponujący, obejmuje bowiem kilkaset różnych zagadnień, 4 godz. nagrań dźwiękowych, 75 animacji.
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·       Encyklopedia przyrody

Barwnie i przystępnie przedstawia florę i faunę ziemi oraz ważne procesy biologiczne.

·       Encyklopedia człowieka

To interaktywna podróż do wnętrza człowieka. Poznajemy nazwy wszystkich części ciała, ich położenie, budowę i zasady funkcjonowania.

·       Ziemia. Wyprawa do wnętrza planety.

Program poświęcony jest życiu Ziemi. Aplikacja zawiera 600 ilustracji, 40 000 słów, 13 sekwencji wideo, 50 animacji oraz 30 interaktywnych pulpitów.

·       Jak to działa

Odkrywa tajniki działania urządzeń technicznych, z którymi stykamy się we współczesnym świecie. W prosty i zabawny sposób wyjaśnia prawa fizyki, przedstawia sylwetki odkrywców i prezentuje historię wynalazków. 

·       Kronika XX wieku.
Program opisuje nasze stulecie miesiąc po miesiącu, dzień po dniu. Obok wydarzeń które zmieniły losy świata, znajdują się tu ciekawostki które często umykają uwadze choć w równym stopniu tworzą atmosferę najbardziej niezwykłego stulecia w historii.

·       Historia świata.

Pasjonujący multimedialny podręcznik historii. Dawne cywilizacje, wielcy odkrywcy, nieprzeciętni władcy, niezwykli naukowcy, doniosłe wydarzenia które zmieniły bieg historii, rozgrywają się tu na nowo.

·       Atlas świata.

Najbardziej aktualne i dokładnie sprawdzone dane na temat polityki, geografii i historii wszystkich krajów świata. Informacje te są przepięknie zilustrowane szczegółowymi mapami, zdjęciami i ciekawymi filmami wideo. Bogactwo faktów, statystyk, wykresów i tabel zadowoli nawet najbardziej wymagających użytkowników.

·       Dzieje cywilizacji I i II.

Program przygotowany w oparciu o 20 – tomową encyklopedię Gallimarda – Larousse’a. Pierwsz część obejmuje wydarzenia od powstania Ziemi do końca XVIII w. Druga – obok panoramy wydarzeń od czasów Wielkiej Rewolucji Francuskiej po współczesność – proponuje unikalny przegląd osiągnięć człowieka obejmujący najważniejsze dziedziny kultury duchowej i materialnej, nauki, techniki i obyczajów.
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2.2.Programy do nauczania języków obcych

Liczne programy służą do wspomagania nauki języków obcych. Przed wyborem określonego programu powinniśmy dokonać oceny zawartości merytorycznej kolejnych jednostek lekcyjnych, zwrócić uwagę na różnorodność ćwiczeń i bogactwo słownictwa. Bardzo ważny jest sposób prezentacji wyrażający się w szacie graficznej, sekwencjach wideo, odgrywaniu głosu lektora, możliwość nagrywania własnego głosu i porównywaniu ze wzorcem. Warto również zwrócić uwagę w jaki sposób program sprawdza nasze umiejętności i jaki wydaje nam zalecenia. Programy do nauczania języków można podzielić na:

· programy do nauki zawierające objaśnienia, naukę wymowy, zadania, testy- są to programy dla różnych grup wiekowych .

Do najbardziej znanych zaliczyć można EuroPlus+( język angielski,  język niemiecki, francuski, hiszpański), Język angielski w praktyce, Tell Me   More, Cross Country, Deutsch Kompakt;

· słowniki językowe,

· programy przeznaczone do samodzielnej nauki i utrwalania wiedzy; przykładem jest tu SuperMemo.

·  EuroPlus+REWARD 

To uniwersalny i wszechstronny program komputerowy do samodzielnej nauki języka angielskiego, przygotowany w oparciu o najnowszy kurs brytyjskiej firmy Macmillan Heinemann ELT. Program oferuje ponad 600 godzin intensywnej nauki, tysiące różnorodnych ćwiczeń, setki nagrań, dialogów, scenek rodzajowych, niezwykle atrakcyjne lekcje wideo oraz wiele narzędzi pomocniczych śledzących postępy w nauce i pozwalających na doskonalenie gramatyki, słownictwa czy wymowy. Dzięki wykorzystaniu sieci Internet umożliwia kontakt z nauczycielami oraz współpracę użytkowników z całego świata podczas wspólnych dyskusji i gier językowych. 

·   Plays for children

Nauka języka angielskiego dla najmłodszych przy pomocy zbioru pięciu znanych bajek, bogata ścieżka dźwiękowa, możliwość odsłuchiwania i oglądania zarówno całych, jak i fragmentów bajek, możliwość równoległego wyświetlania tekstów w języku polskim, zestaw kilkudziesięciu gier i zabaw.

·   English Translator

To jeden z najpopularniejszych programów językowych służących do tłumaczenia dowolnej objętości tekstów z jednego języka na drugi. Dokonuje tłumaczenia metodą kontekstową, wykorzystuje złożone algorytmy gramatyczne i semantyczne, umożliwiające identyfikację znaczenia i formy każdego wyrazu w kontekście całego tekstu.
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Programy do nauki języków obcych

EuroPlus+  język niemiecki
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2.3.Programy wspomagające nauczanie przedmiotów

Wśród dostępnych  na rynku programów multimedialnych coraz więcej zajmują programy edukacyjne, które mogą być przydatna pomocą dydaktyczną w procesie nauczania i uczenia się. Warto zatem aby nauczyciele znali te programy i potrafili ocenić ich wartość dydaktyczną. Powinni dokonać analizy programu ze względu na:

· przekazywane treści i strukturę budowy,

· realizację określonych strategii nauczania i sposobu kontroli wiedzy,

· ocenę przydatności tych programów w procesie uczenia się i nauczania według przyjętych kryteriów,

· poprawne metodycznie włączenie konkretnego programu do realizacji zajęć dydaktycznych.

Jest to tym ważniejsze, iż na dopiero powstającym rynku polskim jakość wielu programów  pozostawia jeszcze wiele do życzenia. Niemniej jednak programy multimedialne zajmą bardzo ważne miejsce w procesie kształcenia, pozwalają bowiem na zdecydowanie większą aktywizację na skutek wielotorowego oddziaływania ( tekst, dźwięk, animacja, film ) na percepcję ucznia. 

Programy wspomagające nauczanie można podzielić na następujące rodzaje:

· nauczające („korepetytory”), 

· programy do symulacji zjawisk i procesów,

·  gry dydaktyczne (symulacyjne i logiczne),

· różnorodne programy edytorskie.

Programy nauczające zaliczane do grupy korepetytorów to programy aktywnie współpracujące z uczniem. W całości lub w obrębie dobranych przez nauczyciela fragmentów realizują proces nauczania. Powinne spełniać następujące cele dydaktyczne: zaznajamiać z nowym materiałem, zapewnić jego utrwalenie, kontrolę i ocenę stopnia opanowania wiedzy, podejmować działania korektywne. Asystując uczniowi na podobieństwo korepetytora wpływają więc na dobór i kolejność etapów pracy, za pośrednictwem wskazówek naprowadzają na właściwą odpowiedź, korygują błędy, sugerują lub uniemożliwiają dokonywanie określonych wyborów, wyjaśniają swoje decyzje itp.

Przy odpowiednim włączeniu do procesu dydaktycznego mogą stać się bardzo cenną pomocą dydaktyczną i zdecydowanie pozytywnie wpłynąć na wyniki nauczania.
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Przedstawiamy kilka przykładów typowych korepetytorów, które mogą znaleźć zastosowanie w procesie dydaktycznym.

·   Na tropach języka polskiego

Program uczący j. polskiego na poziomie szkoły podstawowej i gimnazjum. 600 ciekawych i skutecznych ćwiczeń z gramatyki, ortografii i literatury, wypracowania, podręcznik, słowniki, zdjęcia, animacje i nagrania dźwiękowe. Wszystkie ćwiczenia i testy – dzięki podobieństwu do testów kompetencyjnych – uczą najczęściej wymaganych od ucznia zagadnień. Różnorodne testy usystematyzują wiedzę i przygotują do każdej klasówki, a także do zdania egzaminu wstępnego.

·   Fizyka błyskawiczna

Program zawiera artykuły przedstawiające kolejne zagadnienia, zestaw testów wyboru sprawdzających  wiadomości oraz część ćwiczeniową, w której użytkownik czyta treść zadania metodami analogowymi rozwiązuje problem i wpisuje domniemane rozwiązania. Program sprawdza odpowiedź i weryfikuje ją na oczach adepta nauk fizycznych.

·   Matematyka 2001

Program rozwijający umiejętności matematyczne. Pozwala na pracę grupową, (zawody), bądź samodzielną (trening). Uczniowie mogą przygotowywać i drukować różne figury geometryczne i plansze.

·   Przyroda i my

Wprowadza uczniów I klasy szkół podstawowych w świat nauk przyrodniczych- fizyki, biologii i chemii. Pozwala na obserwowanie zjawisk, samodzielne ich badanie oraz przeprowadzanie bezpiecznych doświadczeń. Pozwala najmłodszym zajrzeć do wnętrza ich własnego ciała, hodować rośliny na biegunie i poznać bolesne skutki unikania dentysty.

· Materiały i substancje

Program pozwala na odpowiedź na pytanie z czego zrobione są przedmioty codziennego użytku, dlaczego cukier rozpuszcza się w herbacie, dlaczego jedne przedmioty pływają inne toną.

· Tajemnice obrazów

Program edukacyjny z elementami gry, zawiera podstawowe informacje z dziedziny historii i sztuki.

· Cabri

Program wspomagający poznawanie geometrii.
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Programy do symulacji zjawisk i procesów służą rozwijaniu procesów myślowych, wymagają czynnego opanowania powiązanego ze sobą w logiczną całość wiadomości oraz wyzwalają twórczą inwencję. Umożliwiają łatwiejsze i bardziej dogłębne poznanie zasad decydujących o przebiegu skomplikowanych procesów zachodzących nieraz w niezwykle krótkim lub długim okresie czasu. Przygotowują także młodego człowieka do przyszłej pracy zawodowej. Wiele ciekawych zjawisk zachodzących w otaczającym nas świecie jest niemożliwych do zaobserwowania bez specjalnych przyrządów i bardzo kosztownych, czasochłonnych, a niekiedy nawet i niebezpiecznych zabiegów. Dlatego warunki ich prezentacji, jakie zapewniają media elektroniczne, można uznać za szczególnie dogodne i pożądane. Nawet jeśli nauczyciele nie wykorzystają tych programów w swojej pracy dydaktycznej, powinni mieć ogólne rozeznanie w aktualnej ofercie rynkowej. W postaci załącznika do tej pracy przedstawiamy wykaz programów edukacyjnych przydatnych nauczycielowi gimnazjum.       

Program symulujący rzut w polu grawitacyjnym.
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Ostatnio pojawiło się dość dużo wszelkiego rodzaju testów, które można wykorzystać do sprawdzenia wiedzy uczniów. Mają one wiele zalet a jedną z najważniejszych to to, że uczeń natychmiast sam może sprawdzić odpowiedzi, dokonać korekty i ocenić stan swojej wiedzy.
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Znaczące miejsce w procesie kształcenia zajmują również gry dydaktyczne  (symulacyjne i logiczne ), uznane za odrębną metodę. Komputer szczególnie nadaje się do tego typu zastosowań z uwagi na interakcyjny sposób pracy, na aspekt psychologiczny oraz na parametry techniczne (np. szybkość obliczeń, pojemność pamięci, szybkość dostępu do informacji), które pod względem ilościowym przewyższają możliwość umysłu człowieka. Dwie ostatnie cechy czynią go z pewnością atrakcyjnym partnerem w grze. Pod względem merytorycznym komputerowe gry dydaktyczne mogą być ukierunkowane na dziedzinę wiedzy, przedmiot szkolny, ale również interdyscyplinarnie, gdzie integracja międzyprzedmiotowa zgodnie z założeniem reformy edukacji ma ogromne znaczenie. Mogą być wykorzystywane do utrwalania wiedzy jak  również pełnić funkcję kontrolną. Stanowią cenną, atrakcyjną, metodę wzbogacania procesu kształcenia, lubianą i bardzo chętnie wykorzystywaną przez ucznia. To zapewne powinno skłonić nauczycieli do zapoznania się z dostępną ofertą i wykorzystywania w swojej pracy.

· Siedem diamentów

Multimedialna gra ucząca języka angielskiego dla dzieci od lat 6. Gracz poruszając się po bajkowym mieście pomaga królowi odnaleźć 7 zagubionych diamentów. Nauka angielskiego - wędrówka po zakamarkach miasta, odkrywanie nowych miejsc i zbieranie klejnotów to wciągająca przygoda i rodzinna rywalizacja. Interaktywne, animowane ćwiczenia, zabawne komentarze i różnorodne dźwięki sprawiają, że użytkownik bawiąc się uczy.

· Moje pierwsze 1,2,3

Zestaw 24 zadań i gier ukrytych na matematycznej wyspie. Wesoła małpka pełni rolę przewodnika i nauczyciela: chodzi, dopinguje dziecko do nauki a także objaśnia jak posługiwać się programem. Program sprawia, że pierwszy kontakt ucznia z matematyką stanie się fascynującą zabawą.

· Dookoła Polski

Dziecko wędruje po interaktywnej mapie Polski przypominającej barwną makietę. Bawi się i uczy, oglądając zabawne animacje, których bohaterem są postacie z historii i baśni, zabytkowe budowle, oraz rośliny i zwierzęta. Słucha informacji, legend, fragmentów literackich.

· Matma jest super!

To program w którym pojęcia i zadania matematyczne oraz zasady geometrii przeniesiono z krainy abstrakcji i zeszytów szkolnych w barwny, animowany świat. Ciekawa grafika, zabawne sytuacje, postacie jak z sensacyjnego komiksu sprawiają, że nie wiadomo czy podręcznik to czy interaktywna gra komputerowa.
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3. Internet w edukacji

Dynamika zachodzących przeobrażeń we współczesnym świecie, objawiających się między innymi szybkim tempem przyrostu wiedzy, nowymi technologiami, odkryciami i wynalazkami oraz wynikającymi stąd zmianami stylu życia, jest tak ogromna, że konieczne stało się zweryfikowanie metod nauczania. Nauczanie przedmiotów oparte tylko i wyłącznie na przyswajaniu treści zawartych w podręcznikach czy nawet na nośnikach elektronicznych, nie odpowiada obecnym potrzebom. Konieczne stało się ciągłe aktualizowanie wiedzy po to aby absolwent opuszczający mury szkoły posiadał umiejętności i wiedzę jak najbardziej przystającą do aktualnych potrzeb. Dlatego też jednym z ważnych czynników przemawiających za koniecznością powszechnego stosowania w edukacji szkolnej komputerów podłączonych do sieci Internet, jest niezwykle szybkie tempo przesyłania informacji, a co za tym idzie, ich aktualność. Zasoby Internetu są w każdej minucie uzupełniane nowymi danymi, wprowadzanymi przez miliony ludzi na całym świecie.

 W praktyce szkolnej Internet możemy wykorzystać na kilka sposobów:

· jako środek komunikacji dla nauki korespondencyjnej (wirtualne szkoły ),

· jako potężne medium informacyjne pozwalające na komunikację poprzez: pocztę elektroniczną, IRC, ICQ pozwalające znaleźć znajome osoby pracujące przy komputerze internetowym i „rozmowę” polegającą na pisaniu tekstu, który natychmiast pojawia się na ekranie komputera rozmówcy, telefonię internetową oraz videotelefonię,

· źródło informacji,

· prezentacje WWW . Serwisy WWW pozwalają na rozmaite publikacje: tematy zadań przygotowane przez nauczyciela dla ucznia, własne strony uczniów, gdzie umieszczają referaty, opracowania interesujących ich tematów, strony hobbystyczne, publikowanie małonakładowych czasopism specjalistycznych, dla których koszty dystrybucji papierowych wydań są zbyt wielkie, prezentacje samej szkoły (umieszczenie często poszukiwanych informacji np. terminy dyżurów wychowawców, realizowane programy, terminy wycieczek itp.).
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3.1.Wirtualne szkoły.

Nauczanie na odległość jest metodą prowadzenia procesu dydaktycznego w warunkach, gdy uczniowie i nauczyciele są oddaleni od siebie, do przekazu informacji pomiędzy nimi stosowany jest komputer, istnieje dwustronna

komunikacja między nimi, nad całym procesem edukacyjnym czuwa jakaś instytucja edukacyjna. Technika nauczania na odległość jest w Polsce ciągle mało popularna i niedoceniana w procesie dydaktycznym. Wynika to z kilku przyczyn, jedną z nich upatruję w słabym przygotowaniu uczniów do samodzielnej pracy, zbyt niskim poziomem wyposażenia technicznego szkół, ciągle małym dostępem szkół do Internetu, zbyt wysokimi cenami usług telekomunikacyjnych, a także jak na razie małą popularnością tego typu kształceniem czy dokształcania. Wydaje się że w zmieniającej się polskiej szkole takie nauczanie w szybkim czasie znajdzie również swoje miejsce. Uczeń który z różnych przyczyn nie będzie mógł rozwinąć swoich zainteresowań w macierzystej szkole powinien mieć możliwość skorzystania z oferty np. kursów  językowych prowadzonych poprzez sieć Internet. Jest to również ogromna szansa dla uczniów, którzy z różnych przyczyn ( np. zdrowotnych ) nie mogą uczęszczać do tradycyjnej szkoły.

3.2. Komunikacja przez Internet.

3.2.1. Poczta elektroniczna.

Internet jest obecnie potężnym medium informacyjnym pozwalającym na komunikowanie się na wiele sposobów. Jednym z nich jest poczta elektroniczna. Poczta elektroniczna ( e-mail ) jest elektroniczną drogą do przesyłania i otrzymywania informacji w postaci tekstowej oraz różnych plików bezpośrednio dołączonych do poczty. Umożliwia komunikację między dwoma lub wieloma osobami w sposób asynchroniczny. Jest bardzo prosta w obsłudze, wygodna i doskonale nadaje się do nauczania na odległość. Poprzez pocztę elektroniczną uczniowie mogą prowadzić wymianę swoich poglądów na wybrany temat, zaczerpnąć opinii bezpośrednio u eksperta, doskonale nadaje się na przykład do nauki języków obcych oraz innych, gdzie nie jest specjalnie wymagane nauczanie wspomagane obrazem, animacją itp. A na pewno poczta elektroniczna stwarza ogromne możliwości integracji uczniów o różnych poglądach, wyznaniach, orientacjach z całego świata. Pocztę e-mail obsługuje wiele programów np.: Netscape Mail, Internet Mail, Outlook Express, Microsoft Outlook, Eudora, Pegasus, Lotus Notes i inne.

Poczta elektroniczna wykorzystywana jest również w przesyłaniu informacji pomiędzy grupami ludzi. Uczeń może zapisać się do list dyskusyjnych lub grup dyskusyjnych.
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3.2.2. Listy dyskusyjne

Z list dyskusyjnych uczeń może korzystać na dwa sposoby:

· zapisując się na listę osób otrzymujących na swój adres e-mail wszystkie teksty przesyłane na listę,

· czytając listy wysyłane bezpośrednio do grupy i odpowiadając bezpośrednio do grupy.

W pierwszym przypadku możemy zostać zasypani listami, nie tracąc jednak żadnej informacji. W drugim przypadku korzystamy z listy tylko wtedy, gdy tego potrzebujemy, a niechciana poczta elektroniczna nie blokuje naszego konta.

Listy dyskusyjne pełnią ważną rolę edukacyjną, gdyż stwarzają możliwość zadawania zapytań do listy na tematy które nas nurtują a na które trudno nam znaleźć odpowiedź w sposób tradycyjny. Nie możemy jednak zapominać o tym że najpierw musimy wybrać interesującą nas grupę ( a jest ich mnóstwo, na różne tematy, w różnych językach ) i zapoznać się z etykietą sieciową.

3.2.3. Grupy dyskusyjne.

Grupy dyskusyjne są miejscem prowadzenia otwartych dyskusji poświęconych wybranym zagadnieniom. Sposób działania grup przypomina pocztę elektroniczną. W tym wypadku adresatem wysyłanych wiadomości staje się społeczność użytkowników danej grupy. Tematyka dyskusji może być bardzo różna, począwszy na zagadnieniach komputerowych, poprzez wszelkie działy nauki, muzyki, sportu, a skończywszy na formach relaksu czy zainteresowaniach hobbystycznych. Każda grupa dyskutuje na konkretny temat i tak np.: w grupie sci.chem  porusza się tematy związane z chemią. Obsługą dyskusji zajmuje się zespół komputerów wchodzący w skład sieci Internet określany jako Usenet zwany w żargonie  newsami. Niektóre z grup dyskusyjnych mają tzw. moderatorów, którzy selekcjonują nadsyłaną pocztę .

3.2.4. Pogawędki internetowe.

Pogawędki internetowe. Podstawowym celem tej usługi jest prowadzenie w czasie rzeczywistym dyskusji na dowolny temat z osobami które chcą z nami rozmawiać.

IRC są usługą polegającą na prowadzonej na bieżąco wymianie informacji za pomocą klawiatury pomiędzy dwoma lub więcej osobami znajdującymi się w dowolnych miejscach na świecie, bez opóźnień czasowych. Program pozwalający na takie działanie nazywa się Internet Relay Chat. Nawiązanie połączenia polega na skomunikowaniu się z serwerem IRC i dołączeniu kanału używanego do dyskusji. Dużą popularnością cieszy się program ICQ do nawiązywania znajomości za pośrednictwem Internetu, komunikowania się z osobami o znanych nam adresach poczty elektronicznej lub identyfikatorach przydzielonych na serwerze firmy Mirabilis, oraz przesyłania listów, plików i adresów internetowych. 
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Grupy dyskusyjne

                        chemia
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                       matematyka
3.3.  Poszukiwanie informacji w Internecie

Dzięki sieci Internet możemy mieć dostęp do informacji z najodleglejszych części świata. Możemy przeglądać katalogi i książki wielkich bibliotek, zwiedzać wystawy, słynne kolekcje, muzea, czytać bieżące informacje w gazetach. 

Jest kilka sposobów poszukiwania informacji w Internecie. Możemy tutaj wyróżnić dwie metody postępowania: 

· dotarcie do informacji na podstawie znanego adresu. 

· dotarcie do informacji na podstawie wyszukania dokumentu, który zawiera podany przez nas ciąg znaków.

Pierwsza metoda jest niewątpliwie szybsza, ale wymaga znajomości konkretnego adresu a z tym z reguły mamy kłopot. W drugim przypadku korzystamy jedynie z adresów najbardziej popularnych wyszukiwarek. Wyszukiwarka to program, który kontaktuje się ze wszystkimi komputerami podłączonymi do Internetu i czyta znajdujące się w nim strony, tworząc indeks ich zawartości oraz umiejscowienia w sieci. Oto kilka polskojęzycznych wyszukiwarek: Polska Altavista, Polski Infoseek, WOW!, Wirtualna Polska, Polska Strona Główna, NetOskop, Onet.pl, Polska Strona Domowa, PolishWorld, Poland.Net. 
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3.4. Prezentacje WWW.

Najdynamiczniej rozwijającą się obecnie usługą Internetu jest WWW (Word Wide Web), co zapewne wiąże się z możliwościami tego systemu w zakresie łatwego tworzenia, zamieszczania, wyszukiwania i przesyłania obrazu, dźwięku i tekstu. Informacja zamieszczana na stronach jest przedstawiana w sposób dynamiczny. Może dotyczyć tematów zadań przygotowanych przez nauczycieli dla uczniów, bądź mogą to być własne strony uczniów, gdzie umieszczają referaty, opracowania interesujących ich tematów, prezentacje samej szkoły (np. terminy dyżurów nauczycieli wychowawców, realizowane programy, wykaz i terminarz zajęć pozalekcyinych itp.).Usługa ta jest bardzo wdzięcznym narzędziem do nauczania różnych dziedzin nauki, np. fizyki, biologii, chemii, matematyki itd., dzięki wbudowanym narzędziom multimedialnym. Serwis WWW i inne systemy współpracujące, oparte na sieci Internet, znacznie zwiększyły możliwości kształcenia za pomocą komputerów. Do opisu stron WWW używany jest język „programowania” HTML (Hyper Text Markup Language- hipertekstowy język opisu stron). Język ten służy do tworzenia i formatowania multimedialnych dokumentów WWW.

 Rozwój współczesnych narzędzi do tworzenia i edycji stron internetowych poszedł w dwóch kierunkach: część produktów umożliwia łatwe i intuicyjne projektowanie dokumentów w trybie wizualnym , pozostałe opierają się na tekstowej edycji kodu HTML, wspomagając użytkownika zaawansowanymi narzędziami do sprawdzania składni i optymalizacji kodu. Obecnie na rynku istnieje wiele narzędzi, które w sposób łatwy i przyjazny pozwalają na zbudowanie strony WWW bez konieczności znajomości zasad i podstaw „programowania” w języku HTML. Takim przykładowym zintegrowanym pakietem biurowym, wyposażonym w możliwości budowania stron WWW, jest MS Office 2000.

W skład tego pakietu wchodzą dwa edytory: FrontPage 2000 – doskonały do zarządzania dużymi witrynami i Publisher 2000 do tworzenia dokumentów drukowanych i do publikacji dla WWW. Dla osób bez gruntownej znajomości HTML-u, które niewielkim nakładem pracy chcą utworzyć niezbyt skomplikowane strony przydatny będzie edytor PageMill 3. Bardzo dobrym program dla szerokiego kręgu użytkowników jest Dreamweaver 3 firmy Macromedia. Dobre recenzje mają również programy HomeSite i Drumbeat 2000. Prostym i łatwym w obsłudze dla ucznia jest edytor Publisher. Jego możliwości przedstawiamy na przykładzie stworzonej przez nas strony WWW Publicznego Gimnazjum.
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Przykład  strony www -     eduseek ids.pl
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4.Microsoft Publisher w zastosowaniu do tworzenia stron

4.1.Opis programu

Program Publisher jest wiodącą na świecie aplikacją do publikacji biznesowych i stosowaną przez ponad cztery miliony użytkowników na całym świecie. Umożliwia komponowanie takich publikacji, jak zaproszenia, pocztówki, kalendarze, etykiety adresowe, broszury czy wizytówki. Najnowsza wersja programu zawiera obecnie narzędzia do obsługi Internetu, dzięki czemu program stał się efektywnym edytorem HTML.


W programie Publisher wprowadzono całkowicie nowy, elastyczny model kreatora, który pozwala użytkownikowi wykorzystać potencjał kreatora w dowolnym momencie procesu tworzenia. Program zawiera ponad 1600 profesjonalnie zaprojektowanych szablonów ułatwiających rozpoczęcie pracy, by podczas dalszej pracy służyć fachową pomocą projektową mającą na celu nadanie małej  firmie lub organizacji indywidualnego stylu. Pomaga także ów styl zachować we wszystkich materiałach marketingowych, bez względu na to, czy są one drukowane na kolorowej drukarce, czy publikowane w sieci Web. Program Publisher umożliwia użytkownikowi tworzenie znakomitych prezentacji dzięki przejrzystej, zautomatyzowanej, fachowej pomocy dostępnej podczas tworzenia projektu.

     Posiada podobny interfejs znany już z pakietu Microsoft Office, więc wygląda i pracuje  w znajomy użytkownikowi sposób, ułatwiając tym samym natychmiastowe rozpoczęcie pracy. Program Publisher  oferuje oryginalne, profesjonalne projekty oraz elementy umożliwiające użytkownikowi  tworzenie własnych wzorów tak, że łatwe staje się drukowanie i publikowanie w trybie online oryginalnych,   profesjonalnych, kolorowych materiałów.

Należy również  przyznać, że jak na produkt firmy, której zasadniczym polem działalności nie są bynajmniej pakiety   graficzne, Publisher prezentuje się bardzo korzystnie. Podstawowym środkiem kształtowania zawartości   publikacji są kreatory, których bogaty zestaw pozwala na zautomatyzowane komponowanie przeróżnych publikacji (zaproszenia, pocztówki, kalendarze, etykiety adresowe, broszury czy wizytówki). 

Podobnie jak w przypadku  kreatorów Corela, oferowane rozwiązania graficzne nie olśniewają może oryginalnością, lecz w wypadku  większości zastosowań będą zupełnie wystarczające. W porównaniu do podobnych kreatorów zawartych w  produkcie Corela są one nieco bardziej rozbudowane i zawierają więcej parametrów tworzonego dokumentu.

              Koncepcja interfejsu użytkownika jest zbliżona do zastosowanej w pakiecie Corela - aktywny w danej chwili   kreator zajmuje panel umieszczony po lewej stronie okna roboczego. Pojawia się on tam tylko wtedy, gdy jest  stosowany; gdy z niego nie korzystamy, zwalnia miejsce na na ekranie. Interfejs użytkownika przypomina wówczas  nieco skrzyżowanie MS Worda z Quark XPressem, ale generalnie jest on bardzo przejrzysty i  funkcjonalny.           
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Oto główne cechy programu:

Zgodność z innymi aplikacjami pakietu  Office 

                           Program Publisher  wygląda i działa podobnie jak program

                           Microsoft Word, a więc łatwo jest szybko rozpocząć pracę.

Elastyczni kreatorzy

                           Zapewniają instrukcje krok po kroku, które prowadzą

                           użytkownika przez kolejne etapy tworzenia publikacji, a na-

                           stępnie pozwalają wykorzystać potencjał kreatora do doko-

                           nywania globalnych zmian w publikacji w dowolnym 

                           momencie.

Schematy kolorów 

                          Program Publisher zawiera ponad 60 skoordynowanych

                          Schematów kolorów, które można stosować w każdej publi-

                          kacji. Są one profesjonalnie zaprojektowane tak, aby razem

                          dobrze wyglądały. Schematy kolorów można również do-

                          stosowywać tworząc w ten sposób własne.

Autokonwertowanie

                           Jednym kliknięciem przycisku można automatycznie prze-

                           formatować dokument do nowego rozmiaru, układu lub typu 

                           publikacji, zachowując wprowadzone zmiany.

Automatyczne dopasowywanie tekstu

                           Automatycznie dostosowuje nagłówki, napisy i tekst wewnątrz 

                           projektowanych elementów tekstu dopasowując je do układu.

Osobiste profile

                           Program Publisher tworzy podczas pracy profil osobisty 

                           użytkownika. Obejmuje on adres użytkownika, numer telefonu, 

                           nazwę, logo oraz Schemat kolorów i jest automatycznie stoso-

                           wany do wszystkich kolejnych publikacji. Użytkownik może

                           posiadać maksymalnie cztery profile osobiste.

Kreator tworzenia logo

                           Zapewnia przewodnik po stylach i profesjonalne projekty logo, 

                           Które użytkownik może dostosować odpowiednim wyróżni-

                           kiem i nazwą firmy.

Katalog

                           Łatwy do przeszukiwania punkt wyjścia do wyboru z ponad 

                          1600 oryginalnych, profesjonalnie zaprojektowanych szablonów

                          publikacji.
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Zestawy do projektowania

                           Spójne zestawy profesjonalnie zaprojektowanych wzorów, 

                           które użytkownik może wykorzystać we wszystkich materia-

                           łach marketingowych, od nagłówka listu i broszury po witryny 

                           sieci Web.

Inteligentne obiekty

                           Automatyzują i ułatwiają wykonywanie zadań poprzez 

                           inteligentne przewidywanie potrzeb czy zamierzeń użytkowni-

                           ka i automatyczne doprowadzanie zadań do końca.

Sprawdzanie pisowni w tle i moduł Spell It

                           Program Publisher sprawdza pisownię w trakcie pracy, dzięki 

                           czemu użytkownik nie musi zaprzątać sobie głowy sprawdza-

                           niem pisowni po jej zakończeniu.

Autokorekta

                           Automatycznie poprawia błędy pisowni podczas pracy.

System Pomocy pakietu Office

                           Zapewnia interaktywną pomoc i porady dając użytkownikowi 

                           pewność, że w pełni wykorzystuje możliwości swojego opro-

                           gramowania.

Wielopoziomowa funkcja Cofnij 

                           Pozwala cofnąć i ponowić wiele czynności w publikacji.

Duża różnorodność publikacji 

                           Automatycznie tworzy biuletyny, ulotki, broszury, karty 

                           pocztowe, witryny sieci Web, formularze, nagłówki listów, wi-

                           zytówki, koperty, znaki, karty okolicznościowe, kalendarze, 

                           druki specjalne takie, jak menu, etykietki, nagrody, talony oko-

                            licznościowe, reklamy i wiele innych.

Rysowanie tabel

                           Ukośny podział komórek umożliwia tworzenie wyróżniających 

                           się nagłówków i umieszczanie tekstu w narożnikach publikacji.

Wyrafinowane narzędzia projektowania

                           Zapewniają dodatkowe efekty w dziedzinie czcionek takie, jak 

                           kontury, uwypuklenia i cienie, a także efekty takie, jak obrót o 

                           dowolny kąt, inicjały i specjalne efekty czcionek oraz wypeł-

                           nienia gradientowe.
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Zgodność z pakietem Office 

                           Program Publisher zawiera moduł sprawdzania pisowni w tle 

                           oraz funkcję autokorekty, umożliwiając dokonywanie edycji w 

                           taki sam sposób, jak w programie Word. Dostępny jest również 

                           Asystent pakietu Office, użytkownik może więc poprosić o 

                           pomoc w ten sam sposób, jak w każdej innej aplikacji pakietu 

                          Office.

4.2. Microsoft Publisher  jako narzędzie do tworzenia stron WWW.

Najnowsza wersja pakietu DTP Microsoft Publisher dla środowiska Windows zawiera obecnie narzędzia do obsługi Internetu, dzięki czemu program stał się efektywnym edytorem HTML. Wprawdzie bez elementarnej wiedzy na temat języka HTML raczej się nie obejdzie, jeśli autor strony chce być w zgodzie z panującymi standardami, ale Publisher bardzo ułatwi życie początkującemu webmasterowi.

Praca nad zbudowaniem strony przebiega w taki sam sposób, jak przy tworzeniu dokumentu DTP. Wystarczy po prostu wstawić elementy tekstowe i graficzne, a następnie zapisać całość jako dokument HTML. Ponieważ język HTML a w ślad za nim przeglądarki, nie pozwala jeszcze umieszczać w dowolny sposób poszczególnych składników strony, konieczne jest posługiwanie się tabelami. W trakcie eksportu do postaci HTML tworzona jest wielka tabela (niewidoczna), a tekst i grafika są umieszczane w jej komórkach. Jest to wykonywane automatycznie, więc autor strony nie musi się tym zajmować. W dokumencie można również umieszczać wykazy i tabele. W dowolnym miejscu, np. na grafice, można umieścić mapę odsyłaczy hipertekstowych - skok do jakiejś strony czy adres poczty elektronicznej. 

Podstawową zaletą Publishera jest to, że zawiera on wygodne narzędzia i nie ogranicza użytkownika w stosowaniu grafiki, ozdobnych tekstów, ozdobnych pierwszych liter akapitów, rotacji, cieniowania, specjalnych obramowań, predefiniowanych kształtów itp. Można więc wykorzystać całe bogactwo DTP, program dokona wszelkich niezbędnych konwersji, łącznie z przezroczystą (transparent) grafiką. Należy jedynie uważać, aby grafika nie nakładała się na ramki tekstowe, gdyż te ostatnie są wówczas traktowane także jako grafika. W każdej chwili można sprawdzić, jak strona wygląda w przeglądarce WWW. Kliknięcie na ikonie Preview Web Site powoduje utworzenie tymczasowych plików internetowych (html i grafika), uruchamia domyślną przeglądarkę i wczytuje do niej stronę. Pliki są umieszczane w tymczasowym podkatalogu w Windows (c:\windows\tem\pub-xxxxx). 

Plikom graficznym są nadawane nazwy img1.gif, img2.gif itd. Wystarczy więc taki zestaw umieścić na serwerze. Naturalnie są to tylko pliki tymczasowe, usuwane po zamknięciu programu.
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Aby utworzyć trwały zestaw, należy użyć polecenia Publish to  Web Site Folder. Możliwe jest także bezpośrednie załadowanie zestawu na serwer, dzięki poleceniu Publish to Web Site. Publisher wykorzystuje w tym momencie Web Publishing Wizard. Aby jednak strona była poprawna z punktu widzenia polskich standardów, należy dokonać konwersji do postaci ISO. Publisher wykorzystuje czcionki w standardzie Windows, a w dokumencie umieszcza deklarację charset o postaci windows-1252. Należy to więc poprawić ręcznie. Ponadto polskie litery są reprezentowane przez ich numeryczne odpowiedniki, np. ? zamiast ł.

Publisher nie jest oczywiście narzędziem, które można polecać zaawansowanym autorom stron WWW, ale z powodzeniem przyda się wielu osobom. Ale nawet doświadczony webmaster może się posłużyć ciekawymi narzędziami graficznymi Publishera.

Microsoft Publisher jako edytor HTML jest: Łatwy wygodny, przejrzysty, szybki, i bogaty w narzędzia. Całkiem sprawnie radzi sobie z  konwersją dokumentów do HTML-a.

Mocną stroną Publishera jest konwersja przygotowanych publikacji do formatu HTML. Po uruchomieniu odpowiedniego kreatora możemy wybrać wersję HTML-a (2.0 lub 4.0), stronę kodową użytą do zapisu znaków narodowych, określić słowa kluczowe opisujące zawartość publikacji oraz dołączyć towarzyszący stronie podkład muzyczny. Co istotne, jako standard kodowania polskich znaków można wybrać ISO 8859-2, a nie tylko Windows 1250.

Użyteczną funkcją tego kreatora jest kontrola zawartości publikacji pod kątem możliwości przedstawienia poszczególnych elementów strony w 
HTML-u. W przypadku gdy kreator natknie się na niepoprawny element, wyświetla stosowne ostrzeżenie wraz z wyjaśnieniem, na czym polega problem i co należy uczynić, aby dostosować publikację do wymogów WWW. Również umieszczenie publikacji na serwerze WWW jest możliwe bezpośrednio z wnętrza Publishera, bez konieczności korzystania z dodatkowych programów zewnętrznych.

Aplikacja Microsoftu nie umożliwia separacji skomponowanej strony do poligraficznej triady CMYK, co wyklucza zastosowanie jej do celów profesjonalnych. Publisher pozwala jedynie na separację dwóch kolorów dodatkowych, a więc przygotowanie jedynie prostej publikacji kolorowej (np. wizytówek drukowanych w technice  sitodruku). Druk publikacji pełnobarwnych możliwy jest wyłącznie na drukarce kolorowej.

Do Publishera dołączono kolekcję klipartów, fotografii i krojów pism, ale pod względem bogactwa nie  dorównuje konkurencji. Dołączona dokumentacja nie jest co prawda tak imponująca jak załączona do PrintOffice'a, jednak w 

rzeczywistości zajmuje podobną objętość - po prostu brak w niej katalogu załączonych klipartów.
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