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ZESZYTY NAUKOWE WYZSZEJ SZKOLY PEDAGOGICZNEJ
W BYDGOSZCZY

STUDIA PEDAGOGICZNE z. 35
Pedagogika Przedszkolna i Wczesnoszkolna (14)

KRYSTYNA ZUCHELKOWSKA

WPLYW GIER KOMPUTEROWYCH NA WPROWADZENIE DZIECI 6-LETNICH
W ARYTMETYKE LICZB NATURALNYCH (DONIESIENIE Z BADAN)

1. Wprowadzenie

W procesie ksztaltowania pojeé¢ matematycznych u dzieci
przedszkolnych nieodzownym warunkiem jest dzieciece dziatanie
na roznych przedmiotach i w réznych sytuacjach. Bogactwo dzia-
tan i stosowanych Srodkéw dydaktycznych przygotowuje do wytwa-
rzania odpowiednich pojeé¢ w réznych aspektach.

Badania eksperymentalne prowadzone w wielu krajach wyka-
zaty, ze pelnowartosciowe pojecia, w tym rdéwniez matematyczne,
mozna ksztattowad u dzieci w wieku 5-6 lat dzieki odpowiedniej
organizacji pracy wychowawczo-dydaktycznej oraz wykorzystaniu
odpowiednich metod i Srodkéw dydaktycznych. Dlatego tez poczy-
nania pedagogiczne nauczycieli przedszkoli winny by¢ ukierun-
kowane na ksztaltowanie pojec¢ matematycznych u dzieci i przy-
gotowanie ich do posiugiwania sie tymi pojeciami w roéznych
sytuacjach codziennego zycia“.

Do zadan przedszkolnej propedeutyki matematyki nalezy:
1) ksztaitowanie umiejetnosci, dokonywania w toku dziatania,
prostych operacji umystowych: pordéwnywania, klasyfikowania,
uogdlniania i odnajdywania zwigzkow przyczynowo-skutkowych,

2) ksztaltowanie pojec¢ matematycznych dotyczacych orientacji w
przestrzeni, wielkosci i ksztaitu oraz czasu,

3) przyswajanie umiejetnoSci tworzenia zbioréw i rozumienia
pojecia liczby elementdéw zbioru,

4) wdrazanie do wykonywania operacji dodawania i odejmowania w
zakresie 1liczb naturalnych od 0 do 10 z poslugiwaniem sie
cyframi i wybranymi znakami matematycznymiz.
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Aby te zadania zostaly zrealizowane zajecia z przedszkol-
nej propedeutyki matematyki muszg byé interesujace i atrakcyj-
ne. Dlatego tez wazna role w matematycznej edukacji dzieci
przedszkolnych odgrywaja nowoczesne $Srodki dydaktyczne, do
ktorych mozna zaliczyé gry komputerowe. Uatrakcyjniaja one nie
tylko proces wychowawczo-dydaktyczny, ale tez rozwijaja poz-
nawcza aktywno$é dzieci i ich dociekliwo$é oraz doskonalg
umiejetnosci matematyczne.

2. Wykorzystanie gier komputerowych na zajeciach
z przedszkolnej propedeutyki matematyki

W Polsce gry komputerowe zaczely pojawia¢ sie w latach
osiemdziesiatych XX wieku. W przedszkolach pierwsze komputery
pojawity sie w roku 1987, a takze pierwsze ksiazki dotyczace
obstugi komputerdéw przez dzieci. Od tego czasu powoli, ale
systematycznie zwieksza sie tez liczba fachowych programow
edukacyjnych dla dzieci w wieku przedszkolnym.

Gry komputerowe zaliczane sa do oprogramowania uzytko-
wego komputerdéw i stanowia odmiane gier dydaktycznych, w kto-
rych rozwigzanie zaprogramowanych zadan wymaga wysilku mySlo-
wego przy jednoczesnym respektowaniu Scisle ustalonych reguil.

Gry komputerowe nagrane sa na kasetach magnetofonowych,
ktérych odtworzenie i zastosowanie jest mozliwe dzieki magne-
tofonowi, komputerowi i klawiaturze. W celu wykorzystania gier
komputerowych nalezy wykonal nastepujace czynnoSci uruchamia-
jace gre:

1) wiaczyé komputer i magnetofon do sieci,

2) wtaczyé klawiature przyciskiem z tyiu i monitor wciskajac
wtacznik,

3) wyszukaé i ustawié gre komputerowg na odpowiednim numerze
licznika na kasecie,

4) wtaczyé klawiature przyciskiem z tyilu,

5) wecisnaé jednoczesnie klawisz "Start" i "Optinos" i wiaczyc
klawiature przyciskiem z tylu,

6) po sygnale nacisngé w magnetofonie klawisz "Play" i na kla-
wiaturze klawisz "Return'.

W pracy pedagogicznej przedszkola mozna wykorzysta na-
stepujace rodzaje gier komputerowych:
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1. Gry demonstracyjne, ktére w sposéb pogladowy, wyczerpujacy
i atrakcyjny przekazujg dzieciom fragmenty materiatu progra-
mowego.

2. Gry <¢wiczeniowe, majace na celu utrwalenie wczeéniej zdo-
bytych wiadomosci i umiejetnosci.

3. Gry testujace, pozwalajace sprawdzié¢ i ocenié poziom osia-
gnietych przez dziecko wiadomos$ci i umiejetnoséci. Kazdy etap
pracy dziecka z komputerem jest szczegdlowym certyfikatem za-
wierajacym wykaz odpowiedzi dobrych i ztych, charakterystyke
btedéw i ocene.

4. Gry usprawniajace, ktdre moga byé tworzone z mysla o rewa-
lidacji indywidualnych, uprzednio zdiagnozowanych deficytodw
rozwojowych konkretnych dzieci. Gry te dotycza wyspecjalizo-
wanych postaci elementarnego treningu sprawnos$ci funkcjonowa-
nia centralnego ukladu nerwowego.

5. Gry rekreacyjne, do ktérych nalezg gry telewizyjne, éwicza-
ce zrecznosSé¢, spostrzegawczoS¢, szybka i adekwatna reakcje na
dynamicznie zmieniajacg sie sytuacje na ekranie.

Zastosowanie gier komputerowych w edukacji przedszkolnej
umozliwia dzieciom samodzielne wykonywanie zadan, natychmias-
towe sprawdzenie stanu swej wiedzy i postepow, indywidualne
uczenie sie, pewnos¢ opanowania okreSlonych tresci programo-
wych 1 pelne ich wykorzystanie w zmieniajacych sie warunkach
otaczajacej rzeczywistosci.

A oto przykladowy scenariusz zaje¢ z przedszkolnej pro-
pedeutyki matematyki 2z wykorzystaniem gier komputerowych w
grupie dzieci 6-letnich.

A. Czes$é statyczna

1. Czas trwania zajecia: 30 minut.

2. Liczba dzieci: 8 dzieci.

3. Liczba gier komputerowych: 8 gier.

4. Rodzaj zajecia: zajecie z dominacja dziatalnosSci umysiowej.
5. Temat zaiecia: Liczebnik porzadkowy "dziewiaty". Opracewa-

nie liczebnika porzadkowego '"dziewiaty" z wykorzystaniem
gry komputerowej "Kolorowe gwiazdki".

6. Cele zajecia:
a) dydaktyczny - =zapoznanie 2z liczebnikiem porzadkowym

"dziewiaty" oraz utrwalenie liczebnikow porzadkowych w

zakresie od 1 do 9,
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Te
8.

9.

10.

B.

I'

ost

b) wychowawczy = zachecanie dzieci do samodzielnego wyko-
nywania zadan, rozwijanie uczucia satysfakcji z powodu
poprawnie wykonanych zadan.

Metody: zadan stawianych dzieciom do wykonania, ¢wiczen.

Srodki dydaktyczne: gra komputerowa pt.: "Kolorowe gwiaz-

dki'", stemple, kartoniki z cyframi.

Przygotowanie nauczycielki:

- M. Fiedler, Matematyka juz w przedszkolu, WSiP, Warszawa

1991.

- T. Tadeusiewicz, Atari Logo, Wyd. Nauk. Tech. Warszawa
1991.

- E. Gruszczyk-Kolczynska, Dzieci ze specyficznymi trudno-

§ciami w uczeniu sie matematyki, WSiP, Warszawa 1992.

Przygotowanie dzieci: znaja liczebniki gidéwne w =zakresie

dziewieciu, potrafig positugiwac sie liczebnikami porzadko-

wymi od 1 do 8, znajg sposob postugiwania sie grami kompu-

terowymi.

Czesé dynamiczna
Wstep — wprowadzenie w zagadnienie

Dzieci otrzymuja kartki, mazaki i stemple. Przypominaja
atnio poznana cyfre. Na kartce stawiajga dziewiel stempli

i obrysowuja kazdy z nich innym kolorem. Nastepnie podpisuja

je

nal

odpowiednimi kartonikami z cyframi.
Nauczycielka wspolnie z dzieémi przypomina w jaki sposdb
ezy wykona¢ okreslone czynnosci, by uruchomic¢ gre kompute-

rowa.

II.

1d
dek

- K
|
- K

Realizacja tematu

Uporzadkowanie wiadomos$ci, utrwalenie cyfr w zakresie od
0 9. Dzieci rozpoczynaja gre. Wystukuja na monitorze 9 gwiaz-
i podpisuja kazda gwiazdke odpowiednia cyfra.
Rozmowa na temat gwiazdek przedstawionych na monitorze:
téra z kolei jest gwiazdka zo6lta, czerwona, niebieska?
aka cyfra jest podpisana gwiazdka ostatnia?
térga z kolei jest gwiazdka ostatnia?



105

Wykonywanie ¢wiczen przez dzieci:

- Dzieci zmieniaja kolory gwiazdek i podpisuja je odpowiednimi
cyframi od 1 do 9. Opowiadaja o wykonywanych czynnoéciach.

- Dzieci wystukuja na monitorze 8 gwiazdek czerwonych, a 9
201ta. Podpisuja gwiazdki odpowiednimi cyframi.

- Dzieci wystukuja na monitorze 9 gwiazdek. Podpisuja odpo-
wiednimi cyframi tylko gwiazdki okreslone przez nauczyciela
(na przyktad gwiazdke trzecia, piata).

Nauczyciel sprawdza poprawnos$¢ wykonania éwiczen (zadan)
przez dzieci.

Nauczyciel przeprowadza zabawe ruchowa, polegajaca na
tym, ze dzieci poruszaja sie po sali w rytm siyszanej melodii.
Na hasto "dziewiaty'" wykonuja obrot i nastepnie dalej porusza-
ja sie zgodnie z rytmem.

I111. Zakonczenie

Dzieci biora kartki, na ktorych na poczatku zajecia od-
bijaly stemple. Nauczycielka przeprowadza krdotka rozmowe ma-
jaca na celu utrwalié liczebniki porzadkowe, w tym roéwniez
liczebnik porzadkowy "dziewiaty":

- Ile stempli odbilysScie na kartce papieru?

- Ktéry z kolei stempel obrysowalysScie kolorem z6itym, zielo-
nym, niebieskim?

- Jakim kolorem obrysowalysScie stempel dziewiaty?

3. Zalozenia metodologiczne

Celem badan bylo stwierdzenie i okreSlenie za pomocg
eksperymentu pedagogicznego wplywu gier komputerowych na wpro-
wadzenie dzieci 6-letnich do arytmetyki liczb naturalnych.
Problem gtéwny zawarty zostal w pytaniu: W jakim stopniu gry
komputerowe wplywaja na wprowadzenie dzieci 6-letnich do ary-
tmetyki liczb naturalnych?

Na podstawie analizy literatury i droga wnioskowania
dedukcyjnego zalozono, ze gry komputerowe w sposob istotny
wplywaja na wprowadzenie dzieci 6-letnich do arytmetyki liczb
naturalnych.
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W celu wykrycia zwigzkéw i zaleznosci zachodzgcych mie-
dzy badanymi zjawiskami okre$lono zmienne i wskazniki. I tak
zmienna niezalezng stanowily gry komputerowe, a znajomosSé za-
gadnien z zakresu arytmetyki liczb naturalnych - zmienng za-
lezna. Wskaznikiem byta liczba punktéw uzyskanych przez kazde
dziecko w te$cie sprawdzajacym znajomoS$é zagadnien z zakresu
arytmetyki liczb naturalnych.

Podstawowa metoda empirycznej weryfikacji hipotezy by?
eksperyment pedagogiczny, ktdéry przeprowadzono w oparciu o te-
chnike dwéch grup réwnoleglych. Eksperyment zostal oparty na
takich podstawach metodologicznych, ktdére umozliwily przes-
trzeganie kanonu jedynej réznicy. Zajecia z zakresu wprowadza-
nia dzieci 6-letnich do arytmetyki liczb naturalnych miaty
jednakowy przebieg. Jedyna rodznica dotyczyta wykorzystania
gier komputerowych w grupie eksperymentalnej. Grupa kontrola
pozostata w nie zmienionych warunkach.

Tabela 1. Przebieg zajel¢ w grupie eksperymentalnej
i kontrolnej

Przebieg zaje¢ w grupie
eksperymentalnej kontrolnej
1. Czesé wstepna I. CzeS¢ wstepna
- Wprowadzenie do tematu. - Wprowadzenie do tematu.
- Zapoznanie dzieci z te- — Zapoznanie dzieci z tema-
matem i celami zajecia. tem i celami zajecia.
I1. Czesé gidowna I1. Czesé glbéwna
- Realizacja tematu zajec - Realizacja tematu zajec
z wykorzystaniem gier w sposob konwencjonalny.
komputerowych.
III. Cze$é koncowa III. Czes¢ koncowa
— Podsumowanie zajecia. - Podsumowanie zajecia.
- Ocena aktywnosci dzieci - Ocena aktywnosci dzieci
na zajeciu. na zajeciu.

Przed przystapieniem do eksperymentu przeprowadzono po-
miar poczatkowy, ktdéry umozliwil wyodrebnié grupe eksperymen-
talng i kontrolng. Grupa, ktdéra w pomiarze poczatkowym uzyska-
ta nieco gorsze wyniki byla grupa eksperymentalng. Natomiast
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grupa, ktéra w pomiarze poczatkowym uzyskala nieco lepsze wy-
niki zostata grupa kontrolna. Uczyniono tak dlatego, gdyz cho-
dzito o zadzialanie na niekorzys$¢ czynnika eksperymentalnego
(gier komputerowych). Pordwnywane grupy byly réwnoliczne, gdyz
w kazdej z nich bylo po 27 dzieci 6-letnich. Nastepnie przy-
stapiono do przeprowadzenia eksperymentu. Trwal on szesSé ty-
godni. Nalezy tutaj podkreslié, ze pomiar poczatkowy i koncowy
przeprowadzono z wykorzystaniem testu sprawdzajgcego znajomo$é
zagadnien z arytmetyki liczb naturalnych. Badania testowe w
pomiarze poczatkowym i koncowym przeprowadzono z kazdym dziec-
kiem indywidualnie w wydzielonym pomieszczeniu. Tak wigc kazde
dziecko indywidualnie rozwiazywalo poszczegdlne zadania testo-
we, wykorzystujac przy tym odpowiednie sSrodki dydaktyczne.
Osoba przeprowadzajaca badania roéwnoczes$nie oceniata popraw-
nos¢ wykonywanych zadan przydzielajac odpowiednia liczbe pun-
ktow, ktdre =zapisywala na specjalnie przygotowanym arkuszu.
Dzieci rozumialy tres¢ =zadan testowych i rozwiazywaly je w
réznym czasie. Niektdore 6-latki rozwiazywaly zadania bardzo
szybko, a inne wolno. Bywalo i tak, zZe u niektdorych dzieci
wystepowalo dos$¢ duze napigcie emocjonalne. Woéwczas osoba
przeprowadzajaca badania najpierw starala sie dziecko wyciszy¢d
i dlatego tez przeprowadzala z nim krdotka rozmowe. Kiedy dzie-
cko bylo spokojne i oswoilo sie z nowg sytuacjg przystegpowailo
do rozwigzywania zadan testowych.

Z powyzszych rozwazan wynika, zZe podstawowym narzedziem
badawczym byl test sprawdzajacy znajomo$¢ zagadnien z arytme-
tyki liczb naturalnych. Skladal sie on z 1l zadan, ktére spraw-
dzaty znajomo$¢ liczebnikdw giownych i porzadkowych w zakresie
10, znajomoéé cyfr oznaczajacych liczby od 0 do 10, znajomo$¢
znakéw matematycznych "+, "-", "=", ">", <" oraz umiejetnos¢
uktadania zapiséw z wykorzystaniem cyfr i znakéw matematycz-
nych typu 5 + 2 =7, 6 - 4 =2, 8>6, 6 <7. Zadania te bytly
odpowiednio punktowane. Przyjeto punktacje "zerojedynkowa".
Stad te? za prawidtowa odpowiedZz dziecko otrzymywalo 1 punkt,
a za odpowied? zla, czeSciowo poprawng lub jej brak - 0 punk-
téw. Maksymalna liczba punktéw mozliwych do uzyskania przez
jedno dziecko za poprawne rozwiazanie wszystkich zadan zawar-
tych w tescie wynosita 34.

Badania poréwnawcze nad wpiywem gier komputerowych na
wprowadzenie dzieci 6-letnich w arytmetyke liczb naturalnych
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przeprowadzono w roku szkolnym 1994/95. Objeto nimi 54 dzieci
6-letnich z dwoch przedszkoli w Bydgoszczy.

Wsroéd badanych dzieci bylo 26 chiopcow (48,1 Z) i 28
dziewczynek (51,9 7). Zdecydowana wiekszos¢ 6-latkdéw (50 oséb,
ti. 92,6 %) wychowywala sie w rodzinach peinych, a wiec ta-
kich, w ktérych opieke nad dzieckiem sprawowata matka i oj-
ciec. Troje dzieci (5,55 7) wychowywalo sie w rodzinach nie-
peinych, a jedno dziecko (1,85 %) wychowywane byto w rodzinie
zrekonstruowanej. Okazalo sie, ze zdecydowana wigekszos¢ dzieci
(39 oso6b, tj. 72,2 7) posiada w domu Srodki dydaktyczne rozwi-
jajace pojecia matematyczne. Natomiast 15 dzieci (27,8 7) nie
ma zabawek, gier, liczmandéw, czasopism i ksiazek o tematyce
matematycznej. Rodziny tych dzieci znajduja sie w trudnej sy-
tuacji materialnej, gdyz ojcowie i niektére matki aktualnie
nigdzie nie pracuja i utrzymuja sie z zasitkow dla bezrobot-
nych. Ciekawe jest, ze 10 dzieci (18,5 %Z) ma w domu komputer i
gry komputerowe, 2z ktorych przy roznych okazjach korzysta z
pomocg rodzicow lub starszego rodzenstwa.

4. Informacja o wynikach eksperymentu

W celu zweryfikowania hipotezy roboczej obliczono cha-
rakterystyki pordéwnywanych grup, a istotno$¢ roéznic miedzy
Srednimi arytmetycznymi pordwnywanych grup rozstrzygnieto w
oparciu o hipotezy statystyczne. Wybdr testu statystycznego
rozstrzygajacego o istotnosci roéznic miedzy Srednimi arytme-
tycznymi pordéwnywanych grup uzalezniony byi od zalozen doty-
czacych populacji, z ktdérych pochodza proby oraz od wariancji
porownywanych prob. W przypadku, gdy zmienne losowe pochodzity
z populacji o rozkladach normalnych i posiadaty jednorodne
wariancje wykorzystano test t-Studenta. Test c-Cohrana-Coxa
wykorzystano w przypadku, gdy wariancje byly jednorodne, ale
wystapil brak normalnosci rozkladdéw w pordwnywanych prdbach.

Obliczone charakterystyki informujz, ze w pomiarze po-
czatkowym dzieci z grupy eksperymentalnej uzyskaly nieco niz-
sze wyniki anizeli dzieci z grupy kontrolnej. Rozproszenie
wynikéw w porownywanych grupach bylo prawie identyczne. Infor-
muja o tym wartosci odchylenia standardowego i wariancji.

Z uwagi na to, ze w pomiarze poczatkowym c, = 1,11 < €0,05 =
= 2,9 mozna stwierdzi¢ z 5 7 ryzykiem bledu, ze miedzy Srednimi
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arytmetycznymi pordwnywanych 8rup nie ma statystycznie istot-
nej roéznicy. Stad tez pordwnywane grupy sg rownowazne i moga
stanowié¢ przedmiot rozwazah eksperymentu.

Tabela 2. Charakterystyki poréwnywanych grup w pomiarze
poczatkowym i kotricowym

Nazwa Symbol Pomiar Pomiar koncowy
charakterystyki | charak- | poczatkowy

terys-

tyki Grupy: Grupy:

E K E K

Srednia aryt- _
metyczna X 22551 23,74 31,59 26,11
Odchylenie
standardowe S 3,88 3,86 2,88 4,19
Wariancja s2 15,05 14,89 8,29 | 17,55
Liczba badan n 27 27 27 27

Tabela 3.

Wartosci funkcji
o istotnosci

roznic

testowych rozstrzygajacych

miedzy wariancjami i $rednimi

arytmetycznymi porownywanych grup w pomiarze
poczatkowym i koncowym

Funkcje testowe Pomiar poczatkowy Pomiar koncowy
. 1,01 2,11
Fo,05 3,18 3,18
e; 5 W w
€0,05 i -
ts - 5,64
£9,05 : Sk

W pomiarze koncowym zdecydowanie lepsze rezultaty uzys-
katy dzieci 6-letnie z grupy eksperymentalnej w pordéwnaniu do
dzieci 6-letnich z grupy kontrolnej. Wieksze rozproszenie wy-
nikéw byio w grupie kontrolnej, a mniejsze w grupie ekspery-

mentalnej. Swiadczg o tym warto$ci odchylenia standardowego
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i wariancji w pordéwnywanych grupach. Z przeprowadzonych obli-
czen wynika, zZe tj = 5,64>t0'05 = 2,7. Oznacza to, ze miedzy
Srednimi arytmetycznymi pordéwnywanych grup istnieje statysty-
cznie istotna réznica na poziomie istotno$ci® = 0,05. Wynika
stad, ze gry komputerowe w sposdéb istotny wplywaja na wprowa-
dzenie dzieci 6-letnich do arytmetyki liczb naturalnych.

Na podstawie analizy wynikéw badan mozna stwierdzié, ze
92,9 % dzieci z grupy eksperymentalnej i 76,8 7 dzieci z grupy
kontrolnej wykazato dobra znajomo$¢ zagadnien objetych ekspe-
rymentem. Tak wigec w wyniku zadziatania czynnika eksperymen-
talnego, jakim byly gry komputerowe, dzieci z grupy ekspery-
mentalnej wykazaly wigkszy zaséb i rozumienie pojeé wchodza-
cych w zakres arytmetyki liczb naturalnych w pordwnaniu do
dzieci z grupy kontrolnej.

5. Zakonczenie

Ograniczony charakter badan w znacznym stopniu zaweza
mozliwoS¢ wyprowadzenia szerszych uogdélnien i wnioskdéw. Jednak
analiza przebiegu i wynikdéw eksperymentu wykazata, ze gry kom-
puterowe w sposOb istotny wplywaja na wprowadzenie dzieci 6-
-letnich do arytmetyki liczb naturalnych.

Ciekwe i atrakcyjne zajecia z wykorzystaniem gier kom-
puterowych, w czasie ktorych dzieci wykonuja okreslone zadania
matematyczne wpiywaja na ich aktywnos$¢ i samodzielno$é. Zwiek-
sza sie takze zainteresowanie czynnoSciami zwiazanymi z licze-
niem.

Stosowanie gier komputerowych w edukacji przedszkolnej
umozliwia w stosunkowo krotkim czasie opanowanie przez dzieci
okreslonych wiadomo$ci i umiejetno$ci, wplywa na wykrycie luk
w tychze wiadomo$ciach, a takze rozwija takie operacje myslo-
we, jak: analiza, synteza, pordwnywanie, uogdlnianie, klasyfi-
kowanie.

Wykorzystanie gier komputerowych i innych nowoczesnych
srodkow dydaktycznych w edukacji przedszkolnej pozwoli wypra-
cowa¢ system pracy, zapewniajacy dzieciom s$wiadome i samo-
dzielne rozwigzywanie zadan i probleméw matematycznych, prze-
zywanych przez nie osobiscie. Osiagane postepy beda tym wiek-
sze, im w wigekszym stopniu dziecko bedzie samodzielnie i twor-
czo rozwigzywalo i kontrolowalo wlasne problemy. Nieodlacznym
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atrybutem sa wiec czynno$Sci samokontroli i samooceny, ktdre
polaczone z czujnosScia matematyczna pozwola skoncentrowal uwa-
ge dziecka na okreSlonych problemach matematycznych i rozwia-
zaé je na drodze logicznego my$lenia.

PRZYPISY

1y, Dunin-Wasowicz (red.): Vadamecum nauczyciela szeSciolat-
kéw. Warszawa WSiP 1980, s. 285.

2Progranl wychowania w przedszkolu. Wyd. "OSwiata". Warszawa
1992, s. 6.
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