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Niniejszy przewodnik jest przeznaczony dla nauczycieli korzystajacych z serii Lokomotywa w klasie
trzeciej. Gtéwng czesé ksigzki stanowi oméwienie programu Zajecia komputerowe 3, ktéry wchodzi
w sktad pakietu uczniowskiego. Ponadto nauczyciel znajdzie tu propozycje prac z edytorem tekstu
(np. Word) i z programem graficznym Paint, opis i komentarz do prezentacji multimedialnych oraz
szczegbtowe plany 30 zaje¢ komputerowych.

Znaczna czes¢ przewodnika zostata poswiecona nauce poprawnego pisania na klawiaturze. W roz-
dziale Klawiatura i literki zamieszczono teoretyczne podstawy i praktyczne wskazéwki dotyczace
nauczania tej umiejetnosci.

Prowadzac zajecia komputerowe, nalezy zadbac o to, aby dzieci jak najwiecej pracowaty przy kom-
puterach — bez tego nauka obstugi tych urzadzen nie jest mozliwa.

Czestym btedem popetnianym podczas prowadzenia zaje¢ komputerowych jest zbyt szczegbtowe
omawianie narzedzi w poszczegblnych programach oraz sposobéw rozwigzania zadania. Aby dzieci
potrafity swobodnie korzysta¢ z komputera, nalezy je zachecaé¢ do samodzielnego eksperymentowa-
nia z programami i ich narzedziami. To, jakim sposobem rozwigza¢ zadanie, rowniez powinny odkryé
same — metoda préb i btedéw. Zdolnos¢ do eksperymentowania — to najwazniejsza umiejetnose,
jaka mozna przekazaé uczniom klas 1-3 w ramach zaje¢ komputerowych.
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OZNACZENIA UZYTE W PRZEWODNIKU

Plany poszczegblnych zajeé zostaty podzielone na fragmenty oznaczone nastepujacymi ikonkami:
— praca z ptyta Zajecia komputerowe

[ - praca bez materiatéw z wyprawki ucznia
— zadanie nr 7 z czesci Zabawy stowami i literami
— zadania z grupy nr 13 z czesci Klawiatura i literki

@ — zadanie nr 23 z czesci Zabawy matematyczne

— ¢&wiczenie nr 5 z czesci Zabawy z tekstem
— ¢&wiczenie nr 20 z czesci Zabawy z programem Paint

— C&wiczenie nr 29 z czesci Prezentacje multimedialne
() — zadanie, ktorego wykonanie bedzie dla dzieci trudne, jezeli ich komputery nie sa wyposazone
w stuchawki lub gtosniki

W celu uproszczenia przekazu polecenia zamieszczone w przewodniku zostaty sformutowane w dru-
giej osobie liczby pojedynczej rodzaju meskiego.

Dodatkowe, mniej istotne komentarze dla nauczyciela zapisano na niebiesko.

to odnosnik do innej strony przewodnika.

Znak ® to odnosnik do zapiséw podstawy programowe;j.

PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)

W trzeciej klasie sporo uwagi poswiecimy pracy z programami do edycji tekstu. Jezeli szkota nie
posiada licencji na program ptatny (np. Microsoft Word), mozna skorzysta¢ z darmowego opro-
gramowania do edycji tekstu — Apache OpenOffice Writer, ktéry jest elementem pakietu Apache
OpenOffice (pakiet do pobrania ze strony www.openoffice.org/pl/product.download.html). Program
do edycji tekstu powinien by¢ zainstalowany na kazdym komputerze w pracowni.

Program graficzny Paint jest dostepny w kazdym Srodowisku Windows.

Uczniowie korzystajacy z komputerow Macintosh rowniez moga uczestniczy¢ w zajeciach graficz-
nych. Nalezy wéwczas na kazdym z komputeréw zainstalowaé program do obrébki grafiki.

Przed przystapieniem do pracy konieczna moze sie tez okaza¢ zmiana ustawien klawiatury.

Ustawienia klawiatury

Na komputerach uczniéw powinien byé ustawiony wtasciwy uktad klawiatury, czyli Polski programisty.
Aby sprawdzi¢ lub zmieni¢ uktad klawiatury w systemie Windows XP nalezy wejs¢ w Panel sterowania
= Opcje regionalne i jezykowe > Jezyki = Szczegdty... i z rozwijanej listy u géry wybra¢ Polski — Polski
(programisty).

PRZYGOTOWANIE PRACOWNI KOMPUTEROWE)



W systemie Windows 7 lub Vista nalezy wejs¢ w Panel sterowania = Region i jezyk (lub Opcje
regionalne i jezykowe) = Klawiatury i jezyki = Zmier klawiatury... i z rozwijanej listy u géry wybraé
Polski — Polski (programisty).

W systemie Mac OS X nalezy wejs¢ w Preferencje systemowe => Jezyk i tekst = Zrodta wprowadzania
i upewnic sie, ze na liscie zaznaczona jest wytacznie opcja Polski pro.

Uwaga. W systemie Windows moze sie zdarzy¢, ze podczas pracy uktad samoczynnie przestawi sie
na Polski 214 (zamienia sie klawisze [z] i [y], nie beda wpisywaty sie poprawnie polskie znaki, itp.).
W takim wypadku wystarczy nacisng¢ na klawiaturze kombinacje lewy [Ctrl] + lewy [Shift].

Klawisze modyfikujace dla komputeréw Mac

Jezeli dzieci beda pracowa¢ na komputerach Mac, przed rozpoczeciem pracy warto przestawi¢ tzw.
klawisze modyfikujgce. W tym celu nalezy (na kazdym komputerze) uruchomic Preferencje systemowe
= Klawiatura = Klawisze modyfikujqgce i skonfigurowac je nastepujaco:

apr

Klawisz Caps Lock ( Caps Lock

a»

4

Klawisz Opcja (\° \ ~ Control

o)

Klawisz Control (*): [ 88 Command
):
):

ap

Klawisz Command (88): | - Opcja

Taki uktad klawiszy modyfikujacych utatwi wpisywanie polskich znakéw. Ponadto pomoze to dzie-
ciom (i dorostym) przystosowac sie do pracy na komputerach z systemem Windows. Nalezy jednak
pamietaé, ze po przestawieniu funkcja klawisza bedzie inna, niz wskazuje na to jego oznaczenie,
np. klawisz [Ctrl] zadziata jak [Command], a klawisz [Cmd] — jak [Alt] (m.in. wpisywanie polskich
znakow).

Jak uruchomi¢ program Zajecia komputerowe?

Windows

Po umieszczeniu ptyty w napedzie CD program powinien sie uruchomié¢ automatycznie. Jezeli tak sie
nie stanie, nalezy uruchomi¢ plik start_WIN.exe.

Mac OS X

Nalezy uruchomié plik start_.MAC.app (uwaga: uruchamianie programu moze trwaé nawet ponad
minute).

Linux
Trzeba uruchomic plik start_LINUX.html.
Jezeli wystapia problemy z uruchomieniem programu w opisany powyzej sposéb, mozna otworzyé plik

aplikacja.swf w przegladarce internetowej (Internet Explorer, Firefox, Chrome, Safari, itp.), w ktorej
zainstalowana zostata wtyczka Adobe Flash Player.

Gdyby zadania umieszczone na ptycie nie dziataty poprawnie, nalezy ponownie uruchomié¢ komputer.



OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE 3

Program podzielony jest na cztery czesci: Zabawy stowami i literami, Klawiatura i literki, Zabawy
matematyczne oraz Zabawy z tekstem i rysunkiem.

ZAJECGA XOMPUTEROWE ?

o,

-\
f;g:;:vn{ i Klawiatura
N . i literki
i literami
Zabaw, Zabawy
¢ % z tekstem

matematyczne = . .

: i rysunkiem

Iﬂmx O'Ift) &

Ekran gtéwny programu

Ustawienie jakosci grafiki, wtgczanie/wytaczanie
dzwiekéw, informacje o autorach

Kazda czes¢ reprezentowana jest przez pokoik, w ktérym znajduja sie oznaczone numerami obiekty.
Klikniecie w obiekt lub jego numer uruchamia zadanie dla ucznia.

ZAJECIA KOMPUTEROWE 3

Kolor zielony
oznacza zadanie
zaliczone

Numer zadania

Obiekt zwigzany
z zadaniem

Ekran pokoiku

Wiekszos¢ zadah zawiera polecenie gtéwne (u gory ekranu), ktére po uruchomieniu jest czytane
przez pana Tomka — jednego z bohateréw serii Lokomotywa. Niektére zadania zawierajg dodatkowo
tzw. polecenia w dymkach (np. zadanie 4 pokazane na nastepnej stronie). Jezeli komputery nie s3
wyposazone w stuchawki lub gtosniki, rozwigzywanie takich zadah moze by¢ nieco utrudnione, ale
wcigz mozliwe.

OMOWIENIE PROGRAMU ZAJECIA KOMPUTEROWE 3



Zwinigcie/rozwinigcie Ponowne wystuchanie Wytaczenie/witaczenie dzwiekow
polecenia gtéwnego polecenia gtéwnego

ZAJECIA Y OMPUTEROWE 3

A« Wskaz w liczbach odpowiednig cyfre.

Numer zadania

Oznaczenie zaliczonych
etapdw zadania

Polecenie w dymku

Ponowne wystuchanie
polecenia w dymku

Okno zadania

Powré6t do widoku klasy

Zabawy stowami i literami 02z

ZAJEGA KOMPUTEROWE 3

W tej czesci programu dzieci éwicza i utrwalaja umiejetnosci zwigzane ze stowami i literami. Wiek-
szos¢ zadah, od 5 do 16, stanowia ¢wiczenia ortograficzne. Zadania doskonalg réwniez umiejetnosé
postugiwania sie mysza komputerowa.

Przyktady we wszystkich zadaniach sg dobierane losowo, co oznacza, ze uczeh kazdorazowo podczas
rozwigzywania zobaczy inne przyktady. Warto wiec zachecaé uczniéw do wielokrotnego rozwigzywa-
nia zadan.

Dla pierwszych czterech zadah podano nazwy umiejetnosci oraz numery stron z podrecznikéw Czytam
i pisze, z ktérymi zadania te sg powiazane.

Zabawy stowami i literami




Spis zadan

Pingwin — taczenie wyrazéw w pary (Czytam i pisze Czes¢ 1, s. 27 oraz Czesc 4, s. 44, Ortografia
z lokomotywg, s. 13)

ZAJECIA  ROMPUTEROWE 3 I‘))) PO{QCZ Wyrazy W pary

4 4 Polijcz wyrazy w pary.

s. 21)

Obrazek z papuga — Rozumienie tekstu. Kolorowanie obrazka zgodnie z opisem (Czytam i pisze.
Czes¢ 2, s. 34-35)

AR et () Pokoloruj obrazek zgodnie z opisem.

s. 48-63)
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Kubek — 6 wymienne, -6wka i u

() Wybierz odpowiednia litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: kétko, réw, woéz, kézka, méwi, mréw-
ka, kréwka, piérko, jutro, futro, auto, dziupla, biurko, mur,
sznurek.

To nietypowe zadanie polega na uzupetnianiu stéw bra-
kujacymi literami badZ gtoskami. Uczen moze sie postu-
giwa¢ myszka lub strzatkami lewo—prawo na klawiaturze.
Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi balon sie wznosi. Po
ztej odpowiedzi — balon opada i losowany jest inny przy-
ktad. Gdy przez dtugi czas brak odpowiedzi, balon réwniez opada. Zadaniem ucznia jest uzyskanie
jak najwiekszej wysokosci.

Zanim zadanie sie rozpocznie, uczen wybiera posta¢, ktéra bedzie widoczna w balonie podczas gry.
Na koniec gry uczen moze pobraé dyplom ze swoim nazwiskiem, aby utrwali¢ wynik.

Kalendarz — z/rz wymienne
() Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: kolezanka, ksigzka, wstqzka, odwazny, w biurze, gospodarz, podwédrze, malarz,
lekarz, drukarz, uwazny, orzet, aptekarz, marzec, drqzek.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Rézdzka — u/6 niewymienne
() Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: cérka, wrézka, rézdzka, krél, wrobel, wiewiérka, katuza, odkurzacz, choér, géra,
pusty, turysta, skuwka, potudnie, chustka.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Obrazek z choinkg — h/ch
() Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: bohater, chusteczka, hasaé, hatasowaé, wachlowac sie, harmider, hejnat, hotel,
wahadto, Hilary, hojny, honorowy, poducha, ropucha, chmura, mucha.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Rysunek pszczoty — sz/rz po spétgtoskach
() Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: grzmot, brzoza, uprzejmy, grzeczny, strzat, sprzatac, krzew, drzewo, chrzan, wrze-
sien, wszystko, pszczota, pszenica.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Zaba - 7/rz niewymienne
() Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: zubr, zaba, wazka, réza, plaza, zmija, ksiezyc, bandaz, ciezar, burza, jarzebina,
jarzyny, rzqd, towarzysz, nietoperz, kurz, korzen, marzenie.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Zabawy stowami i literami



Bebenek — 3/on, 3/om, e/en, e/em
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: koleda, piosenka, stojg, pija, plomba, dentysta, bebenek, ciezar, bqdz, pietro,
zwierzeta, wystep, trojkat, pigtek, oglgdac, prad.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Ogorek — u/6, z/rz
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: ktétnia, mozg, ogérek, jaskotka, Jozef, otéwek, krélik, potnoc, powrét, skrot, futro,
mundur, minuta, talerz, warzywa, pozegnac.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Helikopter — h/ch
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: zahaczy¢, huk, haft, hala, kuchnia, chtopiec, Halina, hamak, chwila, huta, cho-
ragiew, hydraulik, zuch, druh, hodowla, duch.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Papro¢ — ¢/ci, A/ni, §/si, 2/zi, dz/dzi
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: éma, Swiat, ziemia, dzieci, zrebak, niebo, siano, $lady, dzwiek, osiot panstwo,
ziarno, pociqg, tydzien, basn, lesniczy.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Z6tw — u/é, 2/rz, h/ch
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: skéra, stréz, tchorz, wtdczka, zrédto, z6ttko, zotw, kukietka, muzeum, tuping,
makulatura, muchomor, okruch, dudek, puscic.

Patrz: uwagi do zadania 5.

Zagléwka — powtorka ortografii
Wybierz odpowiednig litere lub odpowiedni dwuznak.

Przyktadowe wyrazy: ggbka, zgb, poniewaz, ktétnia, predko, skad, zmierzch, juz, wegorz, zqdto, zeglarz,
takze, zaréwka, porzeczka, pézno.

Patrz: uwagi do zadania 5.
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Klawiatura i literki to czes¢ programu, z ktérg dzieci powinny pracowac mozliwie systematycznie. Ce-
lem éwiczen z tej czesci jest utrwalenie wiedzy o tym, gdzie na klawiaturze znajduja sie poszczegblne
litery oraz wyksztatcenie odpowiednich nawykéw podczas pisania na klawiaturze, ktére w przysztosci
pozwolg na pisanie w petni bezwzrokowe.

W programie Zajecia komputerowe 3 ta cze$¢ jest niemal identyczna z czescia Klawiatura i literki
z programu Zajecia komputerowe 1 i 2. Oznacza to, ze jezeli w klasie pierwszej lub drugiej skonhczy-
liSmy prace na przyktad na zadaniu 12, w klasie trzeciej mozemy z powodzeniem rozpoczaé nauke
od zadania 13.

W pierwszej kolejnosci (w zadaniach od 1 do 7) sg wprowadzane wytacznie mate litery bez polskich
znakoéw, nastepnie (w zadaniach od 8 do 14) litery wielkie oraz znaki interpunkcyjne: kropka, przeci-
nek, znak zapytania i wykrzyknik. Na koniec (w zadaniach od 15 do 21) uczniowie poznajg sposoby
pisania polskich znakéw oraz liter spoza alfabetu polskiego (g, v, x).

Uwaga. Podczas pracy z zadaniami z tej czesci programu moze sie zdarzy¢, ze odpowiedzi nie zo-
stana zaakceptowane mimo wcisniecia na klawiaturze klawisza z poprawna literg. Nalezy wéwczas
sprawdzi¢, czy nie jest wtgczona opcja CapsLock i czy nie zmienit sie uktad klawiatury (np. litera z
zamieniona z literg y itp.).

Aby zmieni¢ uktad klawiatury na poprawny, nalezy wcisnaé kombinacje klawiszy lewy [Ctrl] + lewy

[Shift] (w systemie operacyjnym Windows).

Podstawy teoretyczne pisania na klawiaturze

Skoro tak wiele czasu i wysitku poswiecamy na nauke pisania na klawiaturze, warto sie zapozna¢
z podstawami teoretycznymi zaprezentowanymi ponizej.

Jesli weZzmie sie pod uwage, jak wazng role w pracy cztowieka odgrywaja obecnie komputery, mozna
z powodzeniem zatozy¢, ze w XXI w. szybkie pisanie na klawiaturze stanie sie jedna z najbardziej
przydatnych umiejetnosci.

Poprawne pisanie na klawiaturze komputerowej to tzw. pisanie bezwzrokowe, czyli takie, w ktorym
uzywamy wszystkich dziesieciu palcéow, a wzrok caty czas skierowany jest na ekran komputera.
Dtonie nie powinny sie odrywac od klawiatury, a ruchy palcéw powinny by¢ mozliwie minimalne.

Klawiatura i literki
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Spogladanie na klawiature zmniejsza predkos¢ pisania, poniewaz angazujac do tej czynnosci jeszcze
jeden zmyst, zmuszamy moézg do analizowania wiekszej liczby bodZzcéw. Poleganie wytacznie na
zmysle dotyku pozwala na znaczne zwiekszenie predkosci pisania.

Przed rozpoczeciem pisania palce powinny spoczywaé na tzw. wierszu podstawowym. Palce lewej
dtoni na klawiszach [a], [s], [d] i [f], a dtoni prawej — na [j], [k], [l] i [;]. Nadgarstki powinny swobodnie
opiera¢ sie na biurku w takiej pozycji, aby bez ich odrywania mozna byto siegnaé palcami do klawiszy
z cyframi.

Na klawiszach [f] i [j] umieszczone sa niewielkie zgrubienia, ktére przy prawidtowe] pozycji poczat-
kowe]j powinny by¢ wyczuwalne pod palcami wskazujgcymi.

Kciuki powinny spoczywat luzno na klawiszu Spacja, cho¢ w przypadku pisania w jezyku polskim
zaleca sie lekkie podkurczenie prawego kciuka, tak aby spoczywat blizej klawisza [Alt] (lub wrecz na
nim, jezeli pozwala na to uktad danej klawiatury).

Po nacidnieciu klawisza z literg palec powinien natychmiast powréci¢ na swoje miejsce poczatkowe.

Kazdy klawisz na klawiaturze jest przyporzadkowany konkretnemu palcowi. Niezwykle istotne jest,
aby podczas nauki stosowac to przyporzadkowanie mozliwie konsekwentnie. Wynika to z tego,
Zze w nauce pisania bezwzrokowego opieramy sie na tzw. pamieci miesniowej, ktéra sprawia, ze
potrafimy powtarza¢ ruch bez udziatu Swiadomosci.

Wiasciwe przyporzadkowanie klawiszy (i jednoczesdnie takie, ktérego bedziemy uczy¢ w programie
Zajecia komputerowe) przedstawiono na ponizszej ilustracji.

<+Backspace

. !1l2”3|4‘|5l6l7'8l9’0._
o (o [B]c EEJEJE] [BJr [t [i [N
Caps Lock A l D Li . L K L: " Enter «—
o shift z ‘l ‘C ' I l . ‘< l 7| shift

I+

|- Ctrl

Jak tatwo zauwazyé¢, palce najczesciej przemieszczajg sie nieznacznie w pionie w stosunku do swojej
pozycji poczatkowe;.
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Wiekszos¢ dorostych uzytkownikéw komputeréw pisze, patrzac na klawiature i nie uzywa niektérych
palcéw, bo od poczatku nie byli uczeni prawidtowego sposobu pisania. Warto pamietaé, ze znacznie
tatwiej jest nauczy¢ sie pisa¢ bezwzrokowo, niz walczy¢ z nieprawidtowymi nawykami wyrobionymi
podczas pisania wzrokowego. Oduczenie sie ich wymaga wielu godzin éwiczen i dyscypliny. Dlatego
tak istotne jest, aby wtasciwe nawyki ksztattowaé szczegoblnie u dzieci.

Dzieci, ktére pracowaty z programem Zajecia komputerowe w klasie pierwszej i drugiej, najprawdo-
podobniej orientuja sie co nieco w uktadzie klawiatury i potrafig zlokalizowaé poszczegélne literki.
Wcigz moga jednak mie¢ problemy natury manualnej (np. z tzw. izolacja, czyli zmuszeniem do ruchu
tylko jednego palca, bez poruszania palcami sasiednimi). Oprécz tego, wciaz trudne moze sie okazaé
poprawne i szybkie wpisywanie wielkich liter i polskich znakéw.

Od trzecioklasistow nie nalezy wymaga¢ w petni bezwzrokowego pisania, ale warto przestrzegaé
zasad, ktore zostaty wypracowane w klasie drugiej:

1. Najwazniejsza jest lokalizacja matych liter

Celem nadrzednym pracy z tg czescig programu w klasie trzeciej powinno by¢ utrwalenie zna-
jomosci pozycji podstawowych liter na klawiaturze. Cel ten realizujg zadania o 1 do 7. Warto
zwtaszcza powtarza¢ zadania 6 oraz 7 i wraca¢ do nich, nawet jesli przerobilismy juz kolejne
zadania.

2. Cwiczenia typu (a) nalezy zaczynaé w trybie éwiczenie, a dopiero potem wybieraé zabawe na
czas

Rozpoczecie pracy z zadaniem w trybie ¢wiczenie umozliwi dzieciom bezstresowag nauke lub
przypomnienie wtasciwego uzywania palcéw, zanim przejda do bardziej emocjonujacego trybu
rozwigzywania na czas.

3. Wszystkie palce powinny byé¢ widoczne

Nalezy zwréci¢ uwage, aby dzieci nie zaciskaty dtoni w piesé¢, wystawiajac tylko jeden palec.
Dobra metoda na oduczenie dzieci tego nawyku bedzie czeste zadawanie im pytania, czy widza
wszystkie swoje palce.

4. Uzywamy odpowiedniego palca

Cho¢ moze to wcigz sprawia¢ duzo probleméw, warto zachecaé dzieci do uzywania odpowied-
nich palcow. Wtasciwy palec kazdorazowo wskazany jest w ¢wiczeniach typu (a), ktére warto
powtarza¢ wielokrotnie.

Jezeli kilkoro dzieci siedzi przy jednym komputerze, mozna poleci¢ uczniom chwilowo niepracuja-
cym, by patrzyli, czy dzieci piszace na klawiaturze uzywajg wtasciwych palcéw i by ewentualnie
zwracali im uwage.

5. Zaczynamy od pozycji poczatkowej obu dtoni

Warto zacheca¢ dzieci do stosowania pozycji poczatkowej (prawidtowa pozycja jest ukazana na
ekranie poczatkowym éwiczenia typu (a) oraz na poprzedniej stronie). Po kazdym nacisnieciu
klawisza obie dtonie powinny wracaé na wiersz podstawowy.

Dobrg metoda na wyksztatcenie tego nawyku bedzie przypominanie o koniecznosci wyczuwania
palcami wskazujgcymi zgrubien na klawiszach [f] i [j] kazdorazowo przed wpisaniem litery.
6. Probujemy pisac bez patrzenia

Dzieci, ktére beda szybko wykonywaé zadania, nalezy zachecaé do rozwigzywania zadania z niz-
szego poziomu bez patrzenia na klawiature.

Proponujemy wykona¢ w parach takie ¢wiczenie: jedno dziecko pisze z zamknietymi oczami,
a drugie czyta litery i sprawdza, czy litera zostata wpisana wtasciwym palcem.
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7. Nie wprowadzamy klawisza [CapsLock]
Podczas nauki pisania wielkich liter nie nalezy podsuwa¢ dzieciom tatwiejszego sposobu w po-
staci wiaczenia klawisza [CapsLock]. Pisanie wersalikami zmniejsza czytelnos¢ napisanego tekstu.
Jest tez niezgodne z zasadami etykiety internetowej — tzw. netykiety (uznaje sie, ze osoba piszaca
wersalikami krzyczy).

Wszystkie czynnosci mozna z tatwoscig wykonac bez uzycia [CapsLock]. Z tego powodu klawisz
ten nie jest wprowadzany w programie nauczania Lokomotywy.

Zastosowanie sie do powyzszych zasad sprawi, ze uczniowie kohczacy klase trzecia beda sprawniej
pisali na klawiaturze i beda dobrze przygotowani do wprowadzenia pisania bezwzrokowego.

Typy cwiczen

W zadaniach z czesci Klawiatura i literki (z wyjatkiem zadan 7, 14 i 21) wystepuja trzy typy ¢wiczen.
Zadania 7, 14 i 21 to gry (Poziomaki) o rosnagcym poziomie trudnosci, w ktérych o zdobyciu najlep-
szego wyniku decyduje sprawnos¢ pisania. Kazda gra stanowi podsumowanie umiejetnosci pisania
dotychczas poznanych znakow.

Cwiczenie typu (a)

- ASE, () Nacisnij klawisz z litera, ktéra pojawita sie

{4 4 Naciénij klawisz z litera, ktéra pojawita sig na ekranie. i na ekranie.

Cwiczenie polega na pisaniu pojedynczych liter.
Przy kazdej literze pojawia sie podpowiedz, kté-
rego palca nalezy uzy¢ do jej wpisania. Mozna
je rozwigzywa¢ w dwoch trybach — ¢éwiczenie
lub na czas. W trybie na czas za predkos¢ wpi-
sywania liter przyznawane sg réznokolorowe
medale.

W ¢éwiczeniach typu (a) sekwencja wprowadzanych liter jest zawsze taka, aby mozna byto najpierw
przecwiczy¢ reke lewa, potem reke prawa, a na koniec obie rece. Od zadania nr 2 pojawiajg sie
(losowo) wszystkie litery, ktore byty poznawane wczesnie;j.

Cwiczenie typu (b)
g YTy () Zapisz wyraz.

W Zapiss wirax. _ Cwiczenie polega na pisaniu wyrazéw (rzeczow-
' : © nikow). Jezeli uczen nie wpisze poprawne;j litery
przez kilka sekund, program podpowiada, kté-
rego klawisza (lub kombinacji klawiszy) nalezy
uzyc.

W ¢éwiczeniach typu (b) przyktady sa losowane,
dlatego kazde dziecko moze otrzymaé inny ze-
staw rzeczownikéw do wpisania.
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Cwiczenie typu (c)

4y Zapisz wyrazenie,

Gra Poziomaki

la « Wpisuj litery i stowa, zanim robale zjedzg poziomki.

() Zapisz wyrazenie./ Zapisz zdanie.

Cwiczenie polega na pisaniu wyrazefi lub zdan.
Podobnie jak w ¢wiczeniu typu (b) program po
pewnym czasie podpowiada, ktérego klawisza
nalezy uzyc.

W ¢éwiczeniach typu (c) przyktady sa losowane,
dlatego kazde dziecko moze otrzymacé inny ze-
staw wyrazef do wpisania.

Poczawszy od zadania 10 (w ktérym dzieci po-
znaja kropke, przecinek i znak zapytania), w ¢wi-
czeniach typu (c) beda sie pojawiac petne zdania
do zapisania.

i1(9) Wpisuj litery i stowa, zanim robale zjedza po-
ziomki.

Gra ¢wiczy pisanie pojedynczych liter i wyrazow.

W zadaniu nr 7 wystepuja wytacznie mate litery
bez polskich znakéw.

W zadaniu nr 14 wystepuja juz mate i wielkie li-
tery, ale wciaz bez polskich znakow.

W zadaniu nr 21 wystepuja wszystkie litery.

Gra Poziomaki polega na przepisywaniu liter i wyrazéw umieszczonych na robakach, ktére wchodza
na ekran. Nalezy przy tym starac sie zebra¢ jak najwieksza liczbe poziomek. Po wpisaniu wyrazenia
robak znika. Jezeli zle wpiszemy wyrazenie, a robak dojdzie do krzaka z poziomkami, moze zjes¢

wszystkie poziomki, zanim zdazymy je zebrac.

Wskazniki u dotu ekranu pokazuja, ile koszykéw poziomek dotad zebralismy i ile robakéw jeszcze

pozostato do kohca gry.

Po wypisaniu wszystkich liter i wyrazéw pokazuje sie ekran z podsumowaniem.

Spis zadan

Wszystkie zadania z tej czesci programu mozna rozwigzywac wielokrotnie, gdyz przyktady dobierane

sg losowo.

Linjjka—oaieu

(@) — 15 przyktadéw

Pierwsze zadanie warto powtarza¢ tak dtugo, az wszystkie dzieci beda potrafity zdoby¢ 15
ztotych medali, wykorzystujac podczas pisania wtasciwe palce.

Kosci do gry —-mtd |
(@) — 21 przyktadow, (b) — 3 przyktady

Klatka — k y spacja

(@) — 22 przyktady, (b) — 4 przyktady, (c) — 2 przyktady

Klawiatura i literki



Obrazek z lasem —sjwr

(@) — 26 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 3 przyktady

Banany -pbcg
(@) — 30 przyktaddw, (b) — 6 przyktaddéw, (c) — 4 przyktady

Zegar—znfh

(@) — 33 przyktady, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 6 przyktadéw

W tym zadaniu jest nieco wiecej przyktadéw, ktére zostaty dobrane tak, aby utrwali¢ kazdy
z dotychczas poznanych znakéw (mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw). Warto wracaé do
tego zadania wielokrotnie, co pozwoli na utrwalenie znajomosci uktadu klawiszy z literami
i zapamietanie, ktorymi palcami nalezy je wciskac.

Zielony robak na tablicy (GRA 1) — wszystkie mate litery bez g, v, x i bez polskich znakéw
Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.

Okulary stoneczne na parapecie—-O A E U

(@) — 21 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 3 przyktady

To pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie wielkie litery.

Zasada dotyczgca wpisywania wielkich liter jest dosy¢ prosta, jesli dzieci opanowaty prawi-
dtowe pisanie matych liter. Jezeli prawa reka wpisujemy litere (np. U), matym palcem lewej
reki przytrzymujemy klawisz [Shift]. Analogicznie — jezeli litere (np. A) wpisujemy lewg reka, to
prawa reka przytrzymujemy wcisniety klawisz [Shift] (réwniez matym palcem).

Lampka-M TD L

(@) — 17 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddéw, (c) — 4 przyktady

Akwarium - KY ., ?
(@) — 16 przyktaddw, (b) — 5 przyktaddw, (c) — 5 przyktadéw
W tym zadaniu pojawiajg sie pierwsze znaki specjalne — kropka i przecinek.

Poczawszy od tego zadania, dzieci beda w ¢wiczeniach typu (c) pisa¢ zdania.

Obrazek z muszelkg - S ) WR'!
(@) — 21 przyktaddw, (b) — 6 przyktaddw, (c) — 5 przyktadéw

Parasol - P B CG
(@) — 22 przyktady, (b) — 7 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow

Notatnik na biurku - Z N F H

(@) — 24 przyktady, (b) — 8 przyktadow, (c) — 6 przyktadow

Rézowy robak na tablicy (GRA II) — wszystkie mate i wielkie litery bez g, v, x i bez polskich
znakoéw

Aby ukonczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.
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Ciezaréwka — 3 e 7
(@) — 19 przyktadoéw, (b) — 9 przyktaddw, (c) — 4 przyktady

Jest to pierwsze zadanie, w ktérym pojawiaja sie polskie znaki. Wpisuje sie je, korzystajac
z prawego klawisza [Alt] (zawsze wciskanego kciukiem prawej dtoni).

Na komputerach Mac przed wpisywaniem polskich znakéw nalezy przestawi¢ klawisze funk-
cyjne (zob. Klawisze modyfikujgce dla komputerow Mac = XX).

Wiewiérka — 6 t
(@) — 20 przyktaddw, (b) — 8 przyktaddw, (c) — 5 przyktadéw

Whpisywanie znakdw 6, t (oraz n) wymaga uzycia dwoch palcow prawej dtoni jednoczesnie. Moze
sie to wigzac z pewnymi trudnosciami. Jezeli jednak dzieci nie poradza sobie z takg kombinacja
klawiszy, mozna zachecic¢ je do przytrzymywania klawisza [Alt] prawym kciukiem i wciskania
litery palcem wskazujacym prawej dtoni.

Szpulki nici — A ¢
(@) — 19 przyktadéw, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadow
Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawierajg wyrazy ze zmiekczeniami ni i ci

Patrz tez: uwagi do zadania 16.

Ksiazki — $ Z

(@) — 24 przyktady, (b) — 10 przyktadéw, (c) — 5 przyktadéw

Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy ze zmiekczeniami si i zi

Warto zwroci¢ uwage dzieci na wyjatek, jakim jest koniecznos¢ wecisniecia klawisza x, aby
wpisac znak Zz.

Swinka-skarbonka—- 72 t ¢ § 7

(@) — 31 przyktadéw, (b) — 10 przyktadoéw, (c) — 7 przyktadow

Cwiczenia typu (b) oraz (c) zawieraja wyrazy z dz, dzi, dz, dz

Whpisanie wielkich polskich liter moze okaza¢ sie dla uczniéw trudne ze wzgledu na koniecznosé
wcidniecia prawa rekg klawiszy [Alt] i [Shift] jednoczesnie (kciukiem i matym palcem). Jezeli
— ze wzgledu na uktad klawiatury i wielkosé dtoni — zadanie bedzie dla dzieci niemozliwe
do wykonania, nalezy je pomingé. W zadnym wypadku nie nalezy positkowaé sie klawiszem
[CapsLock]!

Kod QR-gvxQVX

(@) — 48 przyktaddw, (b) — 11 przyktadow

W ¢wiczeniu typu (b) przyktadami sg imiona, nazwy wtasne i polskie wyrazy obcego pochodze-
nia, ktére zawierajg litery g, v i x.

Z6tty robak na tablicy (GRA IIl) — wszystkie mate i wielkie litery

Aby ukoniczy¢ gre, nalezy wpisac 50 liter lub wyrazéw. W miare uptywu czasu predkos¢ robakow
nieznacznie rosnie.
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Zabawy matematyczne 357

ZAJECIA KOMPUTEROWE 3

W tej czesci programu dzieci éwicza i utrwalaja umiejetnosci matematyczne. Doskonalg réwniez
umiejetnos¢ postugiwania sie mysza komputerowa. We wszystkich zadaniach w tej czesci programu
dane s3 losowane. Warto wiec poleci¢ dzieciom wielokrotne rozwigzanie kazdego zadania.

W spisie zadan podano nazwy dziatéw i tematéw oraz numery stron z podrecznikow do matematyki,
z ktérymi powigzane sg zadania.

Spis zadan

@ Ptetwy nurka — Liczby wielocyfrowe. Liczby w zakresie 1000 (Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 6-7)

4 Wskai szafke, do ktére] pasuje kiuczyk,

AREICEONPIERNE S SEEES () Wskaz szafke, do ktdrej pasuje kluczyk.

33

@ Kasztany — Liczby wielocyfrowe. O$ liczbowa (Matematyka 3. Cze$¢ 1, s. 8-11)
7 ROMPUTEROWE 3 a 357 m

4 Wykonaj polecenie.

() Wykonaj polecenie.

W pierwszych trzech przyktadach nalezy wpisa¢ odpowiednia
liczbe w pola pod osia. W trzech ostatnich przyktadach trze-
ba wbi¢ choragiewki z liczbami w odpowiednie miejsca osi
liczbowej.
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@ Palmy — Liczby wielocyfrowe. Porownywanie liczb (Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 19-21)

() Dopasuj odpowiednie liczby do tej, ktéra znajduje sie
w srodkowym okienku.

)
() Wskaz w liczbach odpowiednia cyfre.

Jabtko na parapecie — Liczby wielocyfrowe. Poréwnywanie liczb (Matematyka 3. Czes¢ 1,
s. 19-21)

() Poréwnaj liczby i wskaz odpowiedni znak.

4 Poréwmal liczby | wskai odpowiedni anak.

Proszek do prania na regale — Liczby wielocyfrowe. Liczby parzyste i nieparzyste (Matematyka
3. Czes¢ 1, s. 22-23)

() Wrzu¢ do koszyka ubrania, na ktorych znajduja sie liczby
pasujace do opisu.

Zabawy matematyczne




Pieciolinia z nutami — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Dodawanie i odejmowanie
bez przekraczania progu (Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 26—35)

ZACIA_KOMPUTEROWE 3 () Whpisz w okienkach wyniki dziatan.

Liczby mozna wpisywac réwniez za pomocg klawiatury kom-
puterowe;j.

e Puszka z farba i pedzel — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Dodawanie i odejmowanie
w zakresie 20 (Matematyka 3. Cze$¢ 1, s. 40-50)

ZAJECi_KOMPUTEROME 3 () Pokoloruj rysunek.

4 Pokoloruj rysunek.

DAEDEB@D
FEEEL]

Apteczka — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Dodawanie i odejmowanie liczby jed-
nocyfrowej (Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 51-53)

MR SEEEN () Zestrzel bakterie, na ktérej znajduje sie wynik dziatania.

4 Zestrzel bakterig, na ktdre] znajduje sig wynik dziatania.

Kije do bilarda — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Dodawanie liczb dwucyfrowych
(Matematyka 3. Cze$¢ 2, s. 26-32)

() Dodaj oddzielnie dziesiatki i jednosci, wskaz odpowiednie
bile, a nastepnie wpisz wynik dziatania.
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Kregle — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Odejmowanie liczb dwucyfrowych (Mate-
matyka 3. Czes¢ 2, s. 36-40)

() Wskaz odpowiednia bile, a nastepnie wpisz w okienku
wynik dziatania.

Zielony owad na tablicy — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100 (Matematyka 3. Czes¢ 2,
s. 45-47)

To nietypowe zadanie polega na sterowaniu 0s3a i zestrzeliwa-
niu zadtem spadajacych z gory owadédw. Za pomoca strzatek
lub klawiszy [A] i [D] nalezy przesuna¢ ose pod chmurke, na
ktorej wyswietla sie dziatanie. Nastepnie nalezy wpisa¢ na kla-
wiaturze wynik i nacisnac¢ [Spacje] lub [Enter]. Jeli wynik jest
niepoprawny, zadto nie trafi w spadajacego owada. Pomytke
mozna skorygowac za pomoca klawisza [Backspace].

Zanim zadanie sie rozpocznie, na ekranie wyswietla sie in-
strukcja.

Fioletowy owad na tablicy — Dodawanie i odejmowanie w zakresie 100. Zwiazek dodawania
i odejmowania (Matematyka 3. Czes¢ 2, s. 43-44)

Patrz: uwagi do zadania 12.

Obrazek z kurczaczkiem — Figury geometryczne. Wielokaty (Matematyka 3. Czes¢ 2, s. 50-53)
ZAJECIA ROMPUTEROWE 3 a 351. m

() Ustaw w okienkach figury zgodnie z poleceniem.

Zadaniem ucznia jest zatrzymywanie maszyny za pomoca
przycisku ,,STOP” w taki sposéb, aby wybrane zostaty trzy fi-
gury tego samego rodzaju. Po wyborze figur, naciskamy przy-
cisk ,SPRAWDZ”. Jesli ktérakolwiek z figur jest niepoprawna,
trzeba bedzie ponownie ustawic te wtasciwa. Jesli zatrzymamy
maszyne w niewtasciwym momencie, mozemy to skorygowac,
ponownie klikajac przycisk ,STOP”.

@ Obrazek z owcg — Figury geometryczne. Obwody figur (Matematyka 3. Czesé 2, s. 58-60)

() Oblicz, ile metrow siatki potrzeba na ogrodzenie obszaru
oznaczonego kropkami. Ustaw te liczbe.

Zabawy matematyczne




Farbki i pedzelek — Figury geometryczne. Symetrie (Matematyka 3. Czesé 2, s. 67-69)

MR SEEER  u(9) Pokoloruj mozaike tak, aby byta symetryczna do zamiesz-
) czonej obok.

Niektorzy uczniowie moga rozpocza¢ uzupetnianie mozaiki
w sposob niesymetryczny. Nalezy da¢ im szanse, aby samo-
dzielne domyslili sie, jaki jest wtasciwy sposéb rozwigzania
tego zadania.

Obrazek z kotem — Figury geometryczne. Powiekszanie i pomniejszanie figur (Matematyka 3.
Czes¢ 2, s. 72-73)

ZAJECA ROMPUTEROWE 3 a 357 m

4 Ubd 7 patyczkiw obrazek zgodnie 2 instrukc)q.

() Utéz z patyczkow obrazek zgodnie z instrukcja.

Czerwony owad na tablicy — Mnozenie i dzielenie. Tabliczka mnozenia (Matematyka 3. Czes¢ 1,
s. 73-76)

Patrz: uwagi do zadania 12.

Kalkulator — Mnozenie i dzielenie. Tabliczka mnozenia (Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 73-76)
TAJECA EOMPUTEROWE 3 a 357.. m

4 Wstaw klocki w edpowiednie mitsca,

3 -4=F"6"7 819
4 6 8 10 12 14 16
6 9 12 15 18 21 24 27

12 16 20 24 28 32 3 Zadanie ma trzy etapy. W pierwszym wstawiamy liczby w pu-
g e o e ste miejsca. Widzimy przy tym wszystkie pozostate liczby.
12 18 24 30 3& 42 48 54
W drugim etapie uzupetniamy puste miejsca, ale nie widzimy
pozostatych liczb. W trzecim etapie wstawiamy liczby w od-
powiednie miejsca, ktére tym razem nie zostaty wskazane.

() Wstaw klocki w odpowiednie miejsca.

Flakoniki na pétce — Mnozenie i dzielenie. Cwiczenia w dzieleniu (Matematyka 3. Czesé 1,
s. 81-83)

ZAJECIA ROMPUTEROWE 3 T m

() Wskaz flakonik z wynikiem dzielenia.

d7aua5dugam

-
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Pomaranczowy owad na tablicy — Mnozenie i dzielenie. Sprawdz, czy umiesz (Matematyka 3.
Czesc 1, s. 91-93)

Patrz: uwagi do zadania 12.

Babeczka na stole — Kalendarz i czas. Odczytywanie godzin na zegarach (Matematyka 3. Czes¢ 2,
s. 2-7)

TNWECIA EOMPUTEIOWE 3 @ 357 m

« Ustaw odpowiedniy godzing.

() Ustaw odpowiednig godzine.

W pierwszym przyktadzie godzine odczytujemy na zegarze
elektronicznym, a przestawiamy zegar wskazéwkowy. W kolej-
nych dwéch przyktadach mamy do czynienia tylko z zegarem
elektronicznym, a w dwéch ostatnich — tylko z zegarem wska-
zéwkowym.

Sowa na gatezi — Kalendarz i czas. Jednostki czasu: sekunda, minuta, kwadrans, godzina, doba
(Matematyka 3. Cze$¢ 2, s. 14-16)

ZAJECIA ROMPUTEROWE 3

() Ustaw odpowiednig liczbe.

4 Ustaw odpowledniy liczbg,

kwietnia
2010

Zabawy matematyczne



Kubek z kredkami i nozyczkami — Mierzenie dtugosci. Jednostki dtugosci. Centymetry i milimetry
(Matematyka 3. Czes¢ 1, s. 100-103)

s. 14-16)

GG

() Wykonaj zadanie zgodnie z instrukcja.

() Zwaz jajo, a nastepnie wpisz otrzymany wynik.

Przy okazji tego zadania warto pokaza¢ uczniom pewien wy-
godny sposéb nawigacji. Po ustawieniu wagi w réwnowadze
i kliknieciu OK kursor sam ustawi sie w pierwszym polu do
wpisania. Po wpisaniu liczby kilograméw mozemy nacisnac¢
klawisz [Tab], a kursor sam przeskoczy do okienka dekagra-
moéw. Na koniec mozemy nacisnaé [Enter], aby zatwierdzi¢
swoja odpowiedz.

Klawisz [Tab] mozna wykorzysta¢ w podobny sposéb réwniez w wielu innych programach.

Tablica z obrazkiem $limaka — Jednostki masy. Sprawdz, czy umiesz (Matematyka 3. Czes¢ 3,

5. 17-19)

() Wstaw odpowiednig liczbe.

() Nalej do zbiornika odpowiednig ilos¢ wody.

llos¢ ptynu w naczyniu mozna zmieni¢, klikajac w plus/minus.
Plus/minus mozna tez kliknaé i przytrzymac, aby przyspieszy¢
nalewanie/usuwanie ptynu.
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Bryty — Zadania do wyboru. Zabawy geometryczne (Matematyka 3. Cze$¢ 3, s. 78-80)

ZAJECIA KOMPUTEROWE 3

41 Wiykoms) sadanie tpadsie @ isstrikely. Mobes: sshie pombe, olvaciie: bk

Bryts shkiada sigzl 5 | Wockiw,

() Wykonaj zadanie zgodnie z instrukcja. Mozesz sobie po-
maoc, obracajac bryte.

W pierwszym przyktadzie podajemy liczbe klockéw, z ktérych
sktada sie bryta. W kolejnych dwoch przyktadach kolorujemy
bryte zgodnie ze wzorem. Utatwieniem dla uczniéw moze by¢
podpowiedz, aby obracali bryte tak dtugo, az bedzie wygladata
tak samo jak na pierwszym z widokdw (rzutdéw) zaprezento-

wanych po prawej stronie. Kiedy im sie to uda, powinni pomalowaé odpowiednie elementy i przejs¢
do nastepnego widoku. Jezeli sie zgubig, moga skorzysta¢ z opcji resetowania pozycji bryty (przycisk

z zawinieta strzatka).

Aby obraca¢ bryte, nalezy ja przeciggaé. Chcac pomalowac kostke, nalezy najpierw podnies¢ pedzel
i namoczy¢ go w odpowiedniej farbie. Jezeli po pomalowaniu bedziemy chcieli znéw obréci¢ bryte,
musimy najpierw odtozy¢ pedzel na miejsce.

@ Gra OSA - Doskonalenie rachunkéw

ZAJCIR ROMPUTEROWE 3

Pod tym zadaniem kryje sie gra matematyczna — Osa. Od
strony nawigacyjnej gra ta jest identyczna z zadaniami 12,
13, 18, 21 (patrz: uwagi do zadania 12). W grze dostepne sg
dwa tryby — trening i wyzwanie.

W trybie trening mamy do wyboru 12 poziomoéw trudnosci po-
dzielonych miedzy dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzie-
lenie.

W trybie wyzwanie gramy na czas. Zadaniem ucznia jest ustrzelenie jak najwiekszej liczby owadéw
w czasie 2 minut. Mozemy wybiera¢ sposrod trzech poziomoéw trudnosci. W kazdym z nich éwiczone
jest dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie.

Na koniec gry uczen moze pobra¢ dyplom ze swoim nazwiskiem, aby utrwali¢ swdj wynik.

Zabawy matematyczne



Zabawy z tekstem i rysunkiem ¥

ZAJECA  KOMPUTEROWE 3

Zabawy z tekstem ( rysunkiem to nietypowa czes¢ programu. Mozemy ja podzieli¢ na trzy czesci:

Zabawy z tekstem od @ do 2 28-44

Zabawy z programem Paint od do 2 49-53

Prezentacje multimedialne od do 2 55-58

Zabawy z tekstem

Gtéwnym celem pracy z ta czedcig Zaje¢ komputerowych jest nauka obstugi programu do edycji
tekstu (np. Word lub OpenOffice Writer). Przed rozpoczeciem pracy nalezy zadbaé o to, aby taki
program byt zainstalowany na kazdym komputerze — patrz Przygotowanie pracowni komputerowej

o4

Po kliknieciu w obiekt lub numer program nie wyswietla zadania. Zamiast tego, w domyslnym pro-
gramie do edycji tekstu, otwiera sie karta pracy (plik w formacie .doc). W kartach pracy znajduja sie
¢wiczenia oznaczone kolejnymi literami alfabetu, ktére utrwalaja najbardziej przydatne umiejetno-
Sci pracy z edytorem tekstu. Warto zachecaé uczniéw do wykonywania ¢wiczeh w sposéb opisany
w podpowiedziach oznaczonych ikonka. Konieczne moze sie okazaé przeczytanie uczniom treéci za-
dan i podpowiedzi. Dla utatwienia zostaty one zebrane w dalszej czesci przewodnika.

W kartach pracy trafimy na nastepujace ikony:
(@) - instrukcja, ktéra podpowiada, w jaki sposob wykonaé zadanie
@ - wzor

— wprowadzanie tekstu za pomocg klawiatury
I;fl — praca z grafika

Sposoby opisane w instrukcjach najczesciej opieraja sie na wykorzystaniu klawiszy i skrotow klawi-
szowych. Dzieki takiemu podejsciu uczniowie moga opanowac pisanie i edycje tekstu bez odrywania
rak od klawiatury, a to jest metoda znacznie szybsza i lepsza niz pisanie na klawiaturze i edytowanie
za pomocg myszy.
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Aby zwiekszy¢ czytelnosé klawiszy i skrotow klawiszowych, zostaty one wyréznione w tekscie za
pomoca pogrubionej czcionki i nawiaséw kwadratowych.

Najbardziej przydatnym skrétem klawiszowym, ktéry jest stosowany w niemal kazdym programie
uzytkowym jest [Ctrl+Z]. Powoduje on cofniecie ostatniej czynnosci wykonanej w programie. Warto
przypominac o tej funkcji przy okazji kazdego ¢wiczenia — przyda sie za kazdym razem, kiedy uczeh
popetni btad.

Jesli w programie Word zostanie wybrana opcja sprawdzania gramatyki (ktéra domyslnie jest wyta-
czona), w dokumencie zostang podkreslone wyrazy rozpoczynajace nowy wiersz mata litera.

Zawartosc przyktadowej karty pracy

Cwiczenia na tej karcie ——1

Numer karty pracy —-»4 o Cwiczenia AB

Jesien

Tytut karty pracy —

Cwiczenie 4-

Numer éwiczenia
i polecenie

a ni

Podpowiedz najlepszego Al PN : i
. . blednie napisanych wyrazdw. lesli nie widzisz zadnych podkreslen,
SpOSObU rozwigzania musisz samodzielnie odszukac wszystkie bledy i je poprawic

vie dziata funkcja podkredlania

Tedrzewa to brziozy.

Obszar wykonania
zadania

Chrzkan jestprzysmakiem smakoszy.

Potd kkrzewem bukszpanu rosng grzyby.

Zapisywanie pracy

Z réznych powoddéw moze sie pojawit koniecznosé zapisania pracy wykonanej przez ucznia. Nalezy
wtedy skorzystaé z opcji z menu Plik/Zapisz jako. Otworzy sie wéwczas okno do zapisu pliku. Admi-
nistrator szkolnej pracowni komputerowej powinien wskaza¢ uczniom miejsce zapisywania plikow.
Proponujemy trzymac sie nastepujacych zasad:

1. Nazwa pliku powinna zawiera¢ imie (lub imie i nazwisko) ucznia. Np. ,Ola, Lekcja5”.

2. Nazwa pliku powinna zawiera¢ takie hasta, aby bez jego otwierania byto wiadomo, co jest
w Srodku. Ta zasada jest szczegblnie istotna wtedy, gdy dzieci tworza wtasne dokumenty. Np.
,0la, Wyrazy z ¢”.

3. Jezeli w szkole nie ma dyskéw sieciowych lub innych rozwiazan umozliwiajgcych zapisanie plikow
poza pamiecig komputeréw, warto zadba¢ o to, aby uczniowie siedzieli na kazdej lekcji przy
tych samych komputerach. Kazdy uczeh powinien mie¢ na ,,swoim” komputerze folder nazwany
wiasnym imieniem i nazwiskiem umieszczony w folderze Moje dokumenty — i tam powinien
zapisywac wszystkie swoje prace.

4. W zadnym wypadku nie nalezy zapisywa¢ dokumentéw na pulpicie. Po kilku lekcjach spowodo-
watoby to duzy batagan.

5. Jezeli juz raz skorzysta sie z opcji Zapisz jako, przy kolejnym zapisywaniu tej samej pracy wystarczy
skorzysta¢ tylko z opcji Zapisz. Pozwoli to na unikniecie tworzenia niepotrzebnych kopii tego
samego pliku.

Zabawy z tekstem



Spis kart pracy

Cwiczenia ABCD
Alfabet

=

Cwiczenie 1-A. Dopisz w kazdej linijce brakujace litery alfabetu.
Wykonaj to zadanie bez uzycia myszy.

@ Wzér:agbcédeefghijkltmnnodprsstuwyziz

agcédefgijktmnodrsstuyziz
gbcceefhijltnndopsstuwyiz
agbdédeeghijktniodprstuwyziz

Cwiczenie 1-B. Uzupetnij alfabet literami z ramki.
Wohisz kolejne litery w odpowiednich miejscach.

gcendsit

abcdefghijklmnoprstuwyzz

Cwiczenie 1-C. Usun w alfabecie powtérzone litery.
Uzyj klawiszy [Delete] lub [Backspace].

AABCCCDEDEFGGHIIJKLEMNNNOOPRSSTU
WYZZ77

Cwiczenie 1-D. Powieksz czcionke, ktdra napisany jest alfabet, do wielkosci

40 punktéw. Kolor liter oznaczajacych samogtoski zmien na czerwony.

@ Aby zmieni¢ wielkos¢ czcionki, najpierw zaznacz caty alfabet. Nastepnie
odszukaj w przyborniku (u géry ekranu) okienko z podang liczbg, ktéra
oznacza aktualng wielko$¢ czcionki 12 -|. Kliknij na te liczbe, wpisz
liczbe 40 i nacisnij [Enter].

aabccédegfghijklimnnoodoprsStuwyzzz
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Cwiczenia ABC
Moje hobby

N

Cwiczenie 2-A. Napisz kilka zdan o sobie. Skorzystaj z podpowiedzi.

Mam na imie... |Ania, Tomek

Chodze do... klasy trzeciej

Bardzo lubie... |graé w szachy, gotowac, jezdzi¢ konno,
konstruowac pojazdy z klockéw lego,
czytac ksigzki przyrodnicze,

czytac ksigzki detektywistyczne,
uprawiac sport, jezdzi¢ na tyzwach,
malowacd

Cwiczenie 2-B. Wstaw obrazy pasujace do twojego tekstu.

© i

Otworz przegladarke internetowa.
Wohpisz w pasku adresu: www.google.pl i nacisnij [Enter].

Whpisz w pasku wyszukiwarki Google nazwe czynnosci, ktora lubisz
wykonywac. Wcisnij [Enter].

W menu u gory ekranu wybierz ,Grafika”, aby obejrze¢ obrazy.

Kliknij na zdjecie, ktére chcesz umiesci¢ w swoim dokumencie. Aby je
skopiowa, kliknij na nim prawym przyciskiem myszy i wybierz ,kopiuj
obrazek”.

Zminimalizuj przegladarke (kliknij myszka na znaku minus w prawym
gérnym rogu ekranu) i wstaw skopiowany obrazek do swojego
dokumentu. Dopasuj jego rozmiar.

%"j Cwiczenie 2-C. Przygotuj plakat o swoich zainteresowaniach,
wykorzystujac napisany wczesniej tekst i zgromadzone zdjecia.
W tekscie powieksz czcionke, zmien jej kolor na wybrany przez
siebie oraz dopasuj rozmiar zdjeé.

2-B. Polecenie ,,Kopiuj obrazek” moze r6zni¢ sie miedzy przegladarkami. Mozemy napotka¢
polecenia: ,,Kopiuj obraz”, ,Kopiuj grafike” czy ,,Kopiuj”.

Zabawy z tekstem




Cwiczenia AB
Wyrazy z 6

Cwiczenie 3-A. Dopisz wyrazy uzasadniajgce pisownie 6. Zmier kolor litery 6
oraz tych liter, na ktdre 6 sie wymienia, na czerwony.
@ Wzér: Wéz bo wozy

row bo
nodzka bo
kotko bo
skrét bo
niést bo
pioro bo
gtowka bo
powrét bo
gwozdz bo

Cwiczenie 3-B. Napisz wyrazy z kazdej grupy w kolejnosci alfabetyczne;j.
Dowolnie zmien kolor czcionki i jej rozmiar.

nodzka gtéwka kotko gwdzdz
réw skrot pidro wozek
mowic krowka woz stoét
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Cwiczenia AB
Jesien

S

Cwiczenie 4-A. Wstaw brakujace spacje i usun zbedne litery. Skorzystaj

z funkcji automatycznego sprawdzania pisowni. W tym celu kliknij prawym
przyciskiem myszy na podkreslonym wyrazie, a nastepnie wybierz z listy
wiasciwy wyraz. W razie braku podpowiedzi lub gdyby zadna z podpowiedzi
nie pasowata, popraw wyraz samodzielnie.

@ Uwaga. Na niektérych komputerach nie dziata funkcja podkreslania
btednie napisanych wyrazéw. Jesli nie widzisz zadnych podkreslen,
musisz samodzielnie odszuka¢ wszystkie btedy i je poprawic.

Tedrzewa to brzzozy.

Chrzkan jestprzysmakiem smakoszy.
Potd kkrzewem bukszpanu rosng grzyby.
Z prszenicy wyrabia sie chhleb.

Cwiczenie 4-B. Napisz zdania z podanymi wyrazami. Je$li ktérys
z napisanych przez ciebie wyrazéw zostanie podkreslony na czerwono,
popraw jego pisownie, korzystajgc z funkcji automatycznego
sprawdzania pisowni.

jarzebina
zwierzeta

jelen

4. Czasami dla podkreslonego, btednego wyrazu nie bedzie dostepna Zzadna poprawna
propozycja. W takim przypadku zaleca sie, aby uczen samodzielnie poprawit btad.

Zabawy z tekstem



Cwiczenia AB
Na polu

Ul

Cwiczenie 5-A. Pod tytutem ,,Uprawa zbdz. Zniwa” wstaw z internetu
kilka obrazkéw zwigzanych z tg tematyka. Wpisz w pasku wyszukiwarki
internetowej hasta: zboze, zniwa, chleb. Dowolnie zmien wielkos$¢ i kolor
czcionki tytutu. Mozesz tez wstawic obiekt WordArt.

Uprawa zbdz. Zniwa

Cwiczenie 5-B. Uzupetnij tabele podanymi wyrazami. Kolory utatwia ci prace.

@ Aby przenies¢ wyraz do tabeli, dwukrotnie na niego kliknij lewym
klawiszem myszy. Nastepnie kliknij na niego ponownie i — przytrzymujac
lewy klawisz myszy — przenies$ wyraz do odpowiedniej rubryki.

len pszenica rzepak marchew stonecznik ziemniaki jeczmien pietruszka

zyto buraki rzepa kukurydza owies

Rosliny okopowe Rosliny oleiste Rosliny zbozowe

5-A. Instrukcja wyszukiwania obrazkéw w internecie znajduje sie w zadaniu 2-B.
W pakiecie Open Office funkcjonuje nazwa ,,FontArt” zamiast ,WordArt”.
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Cwiczenia AB
Wyrazy z rz

(o))

Cwiczenie 6-A. Zmien kolor dwuznakdw rz na niebieski.

burza, jarzebina, kalendarz, kotnierz, korytarz, korzysé,
kurz, marzenie, narzekanie, narzedzie, nietoperz, orzech,
porzadek, porzeczka, powierzchnia, rzadki, rzad,
rzeczywiscie, zakurzony

Cwiczenie 6-B. Ut6z i napisz 3 zdania z wybranymi wyrazami z ¢wiczenia A.

@ Wzdr: W zakurzonym korytarzu mieszkajg nietoperze.

Zabawy z tekstem



Cwiczenie A
Opis muchomora

~J

Cwiczenie 7-A. Uzupetnij opis muchomora podanymi wyrazami.
Pamietaj, aby w zdaniach usung¢ wielokropki.

szerszy wysoki biatym
okragty = dorodnego wezszy
biatych trujacy

pomara nczowocze rwonym

Na wycieczce w lesie zrobilismy kilka zdje¢. Najtadniejsze z nich

przedstawia ... muchomora

Ma on ... trzon w ... kolorze i ... kapelusz. Trzon jest ... na dole,
a ... na gorze. Blisko kapelusza, na trzonie widac jakby falbanke
lub kotnierzyk. Kapelusz jest w pieknym ... kolorze. Na kapeluszu

jest bardzo duzo lekko wypuktych ... plamek.

Pamietamy, ze ten grzyb, cho¢ bardzo nam sie podoba, jest ...

i nie wolno go dotykad.

7. Zaleca sie, aby uczniowie przepisywali wyrazy, a nie kopiowali je i wklejali.
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Cwiczenia AB
Rodzaje zdan i znaki interpunkcyjne

(o0

Cwiczenie 8-A. Na koricu kazdego zdania postaw wtasciwy znak
interpunkcyjny: . !lub ?

Krél Karol kupit krélowej Karolinie korale koloru koralowego

Co kupit krél krélowej Karolinie

Jaki kolor miaty korale

Coz to byty za korale

Krélowa nosi korale od kréla Karola

Gdzie mozna kupié takie piekne korale

Krélowa podziekowata krélowi za wspaniaty prezent

Cwiczenie 8-B. Napisz po jednym dowolnym zdaniu kazdego typu:
- pytajace

- rozkazujace

- 0znajmujace

Zabawy z tekstem



Cwiczenia AB
Wyrazy z Z

(\o)

Cwiczenie 9-A. W internecie znajdz obrazki do podanych wyrazéw.
Zaznacz litery Z na zielono, a dwuznak rz — na niebiesko.

@ Wzér: jez ﬁ
inzynier

jezyna

plaza

lezak

zeglarz

Cwiczenie 9-B. Dopisz kilka innych wyrazéw z z i poszukaj do nich obrazkéw
w internecie.

9. Instrukcja wyszukiwania obrazkéw w internecie znajduje sie w zadaniu 2-B.

Cwiczenia AB
Portret

10

Cwiczenie 10-A. Znajdz w internecie portret znanej osoby,
np. Mikotaja Kopernika

Cwiczenie 10-B. Pod portretem napisz imie i nazwisko tej osoby.
Wysrodkuj podpis. Aby to zrobié, najpierw zaznacz go, a nastepnie odszukaj
w przyborniku ikonke ilustrujgcg wysrodkowany tekst: | =|= =/ i kliknij
na nig myszka.

10-A. Instrukcja wyszukiwania obrazkéw w internecie znajduje sie w zadaniu 2-B.
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Cwiczenia AB
Wyrazyz hich

11

Cwiczenie 11-A. Do kazdego wyrazu dopisz kolejny z tej samej
rodziny wyrazow.
@ Wzér: hamulec hamowat

historia
honor
herbata
harcerz
bohater
huk
Podhale
druh

Cwiczenie 11-B. Do kazdego wyrazu dopisz kolejny z tej samej rodziny
wyrazéw — taki, w ktérym ch wymienia sie na sz.
@ Wzér: strach bo straszy¢

brzuch
poducha
ruch
puch
piechotg
suchy
zuch
dach

Zabawy z tekstem



12

Cwiczenia AB
Rozsypanki wyrazowe

Cwiczenie 12-A. U167 i napisz zdania z podanych wyrazéw. Zastosuj
w odpowiednich miejscach wielkie litery i wstaw znaki interpunkcyjne.
Zaznacz litery 6 na czerwono, Z — na zielono, a dwuznaki rz — na niebiesko.

@ Wzér: wyruszyt dorozka krél w podréz
Krol wyruszyt w podréz dorozka.

na lezg talerzu porzeczki zéttym
kalendarz Jézek jaki kupit

Cwiczenie 12-B. Uporzadkuj wyrazy w zdaniach. Zastosuj w odpowiednich
miejscach wielkie litery i wstaw kropki.

@ Aby przenies¢ wyraz, dwukrotnie na niego kliknij lewym klawiszem
myszy. Nastepnie kliknij na niego ponownie i — przytrzymujac lewy
klawisz myszy — przenie$ wyraz w odpowiednie miejsce.

i dziewczynki w bawig berka sie chtopcy
czyta historyczng mama ksigzke Beaty

o samolotach brat kolegg z rozmawia moj
je satatke smaczng Basia jarzynowg mata
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Cwiczenie A
Prezenty

13

Cwiczenie 13-A. Utéz tekst ,,Gwiazdkowe prezenty”, koriczac
rozpoczete zdania. Uzyj wyrazéw z tabeli, przenoszac je za pomoca
funkcji kopiuj i wklej.

sami kupimy etui na okulary
wtasnorecznie zrobimy breloczki do kluczy
starannie wykonamy gwiazdkowe prezenty
chetnie podarujemy ciekawe krzyzowki
pieknie przygotujemy zimowy pejzaz
narysujemy kolorowy portret
sprawimy przyjemnosé
ucieszymy rados¢
niespodzianka

Gwiazdkowe prezenty

W tym roku...
Dla babci...
Dziadkowi...
Dla rodzicow...
Ciekawe...

Zabawy z tekstem



Opis batwanka

14

Wstaw obrazek batwanka z internetu i napisz o nim kilka zdan.
Skorzystaj z pytan i wybranych wyrazéw pomocniczych.

Pytania pomocnicze:

Co to jest?

Z czego jest wykonany?

Z jakich czesci sie sktada?
Jak jest ozdobiony?

Co o nim myslisz?

Jakie wywotuje wrazenia?

Wyrazy pomocnicze:

- gtowa, oczy, brzuch, kule, nos, marchewka, czapka, pompon, miotfa
- $niegowe, wysoki, gruby, sSniezny, niski, kulisty, zadarty, dtuga,
Smieszna, czarne, w paski, pomaranczowa

- jest, ma, stoi, podnosi, zadziera, sktada sie, zrobiony jest

Batwanek

Obrazek przedstawia...

14. Instrukcja wyszukiwania obrazkéw w internecie znajduje sie w zadaniu 2-B.
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Cwiczenia AB
Hodowla rzezuchy

15

Cwiczenie 15-A. Przeczytaj tekst i popraw btedy.

Juzwiosna. Czas zatozy¢ hodowle rzezuchy.

Mateus kupit nasionai paczkewaty.

Kawatek woty dokfadnie zwilzyta i roztozyt na talarzu.

Potem rozsypal réwnomiernie nasionkana catej powierzchni wate.
talerz o rzezuchg postawit naparapecie.

Codzienie bedzie skrapiat nasionka wodai obserwowat kiedy wykietkuja.

zielona rzezucha bedzie dodatkiem dowiosennych kanapek.

Cwiczenie 15-B. Uzywajac funkcji [Ctrl+B] (pogrubienie), zaznacz w tekscie,
co jest potrzebne do zatozenia hodowli rzezuchy.

Zabawy z tekstem



Zaproszenie

16

Przeczytaj wzor i napisz wtasne zaproszenie na klasowa uroczystosé.
Kazdg informacje pisz w nowej linijce, odpowiadajgc na kolejne pytania.
Na koniec — zmien kolor czcionki i usun pytania.

Zespot teatralny Maska
zaprasza
wszystkich uczniow klas pierwszych
na przedstawienie pt. ,Niezwykte przygody Julka i Julki”.
Wystep odbedzie sie 21 maja o godz. 12.00
w szkolnej auli.

Kto?
zaprasza
Kogo?
Na co?
Kiedy?
Gdzie?
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Zyczenia

17

Napisz zyczenia dla bliskiej ci osoby. Skorzystaj z pytan pomocniczych.
W?zoruj sie na liscie Beatki.

Kochana Mamusiu!

Z okazji Twoich imienin

zycze Ci radosci, powodzenia w pracy,

samych stonecznych dni oraz pociechy ze mnie i Oskara.
Niech spetniajg sie Twoje marzenia!

Beatka

Dla kogo?

Z jakiej okazji?
Czego zycze?

Kto sktada zyczenia?

Zabawy z tekstem



18

List

Przeczytaj list Bartka i napisz wtasny do kolegi, ktéry zachorowat
lub wyjechat. Zastgp czerwone wyrazy wtasciwa trescia.

Bochnia, 12 czerwca 2014 r.

Drogi Mac¢ku!

Pisze do Ciebie, bo juz nie moge sie doczekaé, kiedy wrdcisz do szkoty.
Szkoda, ze musiates wyjechac!

U nas jak zwykle jest wesoto. Zoska wcigz opowiada nam o swoim nowym
piesku. Dostata go tydzien temu. Pokazywata zdjecia. To jamnik. Nazwata go
Bigos. Ma taki sam kolor jak ta potrawa. Tez chciatbym takiego psa, ale ja
nazwatbym go Biszkopt, bo lubie biszkopty.

Ciekawe, jak Ci sie podoba w Warszawie... Widziates$ juz Patac Kultury

i Nauki? Byte$ w Centrum Nauki Kopernik? A moze widziates kogo$
waznego? Moze prezydenta?

Cata klasa pozdrawia Ciebie i Twojego dziadka.

Weracaj do nas, czekamy na Ciebie.

Twoj kolega Bartek
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Warto pamieta¢, ze karty pracy zawierajg modelowe ¢wiczenia, ktére pozwalaja jedynie zapozna¢ sie
z wybranymi funkcjami programu. Aby prawidtowo utrwalaé umiejetnosci w zakresie obstugi edytora
tekstu, prace z gotowymi kartami pracy nalezy przeplata¢ wykonywaniem zadan, w ramach ktérych
dzieci tworza wtasne dokumenty (korzystajgc z dotychczas poznanych funkcji). Ponizej przedsta-
wiamy kilka propozycji takich zadanh.

Uwaga. W celu uproszczenia przekazu wszystkie instrukcje zostaty sporzadzone dla edytora Word
2007. Jednak éwiczenia te mozna wykona¢ rowniez w innych edytorach tekstu.

Méj plan zajec

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢wiczenia z kart pracy nr 1-2.

Godzina Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Pigtek
8.00 e.w. e.w. e.w. e.w. e.W.
zajecia
8.55 komputerowe e.w. e.w. e.W. e.W.
jezyk jezyk
2D angielski W W angielski &
10.40 e.w. e.w. e.w. e.w. basen
. jezyk gimnastyka
11.30 rytmika basen angielski e.W. korekcyjna
12.25 religia basen religia
1. Otwérz program Word.
2. Kliknij w miejscu, w ktérym chcesz wstawi¢ tabele.
3. Z gbérnego menu wybierz Wstawianie.
4. Kliknij przycisk Tabela, nastepnie w obszarze Wstawianie tabeli przeciggnij wskaznik myszy, aby

zaznaczy¢ odpowiednig liczbe wierszy i kolumn.

(Te sama czynnos¢ mozna wykona¢, korzystajac z funkcji Wstaw tabele... — dostepnej po kliknieciu
przycisku Tabela).

5. W pierwszym wierszu wpisz stowo ,Godzina” oraz kolejno nazwy dni tygodnia, a w pierwszej

kolumnie podaj godziny zajec.

6. W pozostatych komérkach tabeli wpisz nazwy zajeé lekcyjnych.

7. Jesli sie okaze, ze w tabeli jest za mato wierszy, nalezy klikngé prawym przyciskiem myszy ktéras

z komérek w ostatnim wierszu, a nastepnie wybraé opcje Wstaw = Wstaw wiersze ponizej.
Jesli wierszy jest za duzo, kliknij prawym przyciskiem myszy komérke w nadmiarowym wierszu
i wybierz polecenie Usurt komérki = Usun caty wiersz.
Aby wysrodkowa¢ dane w pierwszym wierszu, zaznacz je kursorem, kliknij prawy przycisk myszy
i wybierz polecenie Wyréwnanie komérek = Wyréwnaj do $rodka w poziomie. Wykonaj te sama
czynnosé, aby wyréwnaé dane w pierwszej kolumnie.

9. Zaznacz dane w pierwszym wierszu i powieksz czcionke do wartosci ,,14”. Wykonaj te sama
czynnos¢ w stosunku do danych w pierwszej kolumnie.
10. Aby wyrézni¢ wiersze lub kolumny kolorem, zaznacz je, a nastepnie kliknij na nie prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci tabeli = Obramowanie i cieniowanie = Cieniowanie,
a nastepnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypetnienie.
11. Zapisz dokument pod nazwa ,,M6j plan zajec”.

Zabawy z tekstem



Trudne wyrazy do zapamietania
Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢wiczenia z kart pracy nr 1-2.

Wykonaj liste wyrazéw, ktére przydadza sie podczas najblizszego dyktanda.

1. Otwérz program Word.
. . . . Wyrazy z 6 niewymiennym

2. Powieksz czcionke do rozmiaru 36. Napisz tytut ,Wyrazy

z 6 niewymiennym” i wysrodkuj, korzystajac z kombinacji ¢ chor corka czétno

A _ . . d dopdki dopoty

[Ctrl+E] lub wybierajac ikone = z gdrnego paska Narzedzi ¢ gora

gtownych. j  jaskotka Jozef
3. PrzejdZ do wiersza nizej i zmniejsz czcionke do rozmiaru k kt6tnia krol krolowa krolik ktory

28. Wyréwnaj tekst do lewe;. m mozg

o 3 . 3 . o ogoblnie ogorek oprocz

4. Wopisz litere, na ktérg beda sie rozpoczynaé wyrazy w tej D ptotno potka pozny proba przepiorka

linijce. Nacisnij klawisz [Tab], aby zrobi¢ odstep. r  réwny rozga roéza rézdzka rézowy
5. Przepisz wyrazy z tablicy/z ksigzki. Moga to byc wyrazy, : :k:fa sprochniaty sbjka szczegblny

ktére dzieci wypisaty w swoich stowniczkach ortograficz- Lo

6 6semka 6w 6wdzie

nych. w  wiewiorka wioéry wtéczka wtdcznia
6. Jesli wyraz znajdzie sie w nowej linijce, ustaw kursor na widczyc sig wtokno wojt wrobel

poczatku tej linijki i naciénij klawisz [Tab]. ) Yvifi;ka

z Zrodto

7. Zapisz swoj dokument, nadajac mu nazwe ,Wyrazy z 6 3 26ty 26tw

niewymiennym”.

Po wydrukowaniu listy wyrazéw dzieci moga zaznaczy¢ w nich trudnosci ortograficzne i rysowac
obrazki do tych wyrazéw.

Lista przeczytanych ksiazek

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé ¢wiczenia z kart pracy nr 1-2.

Data rozpoczecia Data zakorczenia Autor Tytut

. Powt6rz kroki 1-4 z éwiczenia ,,M6j plan zajec”.
. W pierwszym wierszu nadaj kolumnom tytuty widoczne na obrazku powyzej.
. Uzupetnij pozostate komérki tabeli odpowiednimi danymi.

A W N -

. Jesli okaze sie, ze w tabeli jest za mato wierszy, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy ktéras
z komérek w ostatnim wierszu, a nastepnie wybra¢ opcje Wstaw = Wstaw wiersze ponizej.

Jesli wierszy jest zbyt wiele, kliknij prawym przyciskiem myszy komérke w nadmiarowym wierszu
i wybierz polecenie Usun komérki = Usun caty wiersz.

5. Aby wysrodkowaé dane w pierwszym wierszu, zaznacz go kursorem, kliknij prawy przycisk myszy
i wybierz polecenie Wyréwnanie komérek > Wyréwnaj do srodka w poziomie.

6. Zaznacz dane w pierwszym wierszu i powieksz czcionke do wartosci ,,14”.

7. Aby wyr6zni¢ pierwszy wiersz kolorem, zaznacz go, a nastepnie kliknij na niego prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci tabeli = Obramowanie i cieniowanie = Cieniowanie,
a nastepnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypetnienie.

8. Zapisz dokument pod nazwag ,Lista przeczytanych ksigzek”.
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Tabliczka mnozenia

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé éwiczenia z kart pracy nr 1-2.

x[1(2|3[4|5|6]|7]|8]9]10

S

O |0 | N | | wv

10

. Powt6rz kroki 1-3 z éwiczenia ,,M6j plan zajec”.

. Kliknij przycisk Tabela, nastepnie wybierz polecenie Wstaw tabele...
. Podaj liczbe kolumn — 11, oraz wierszy — 11.

. Zaznacz kursorem cata tabele i ustaw czcionke do rozmiaru 14.

Ui A W N -

. Kiedy tabela jest zaznaczona, kliknij na dowolng komérke prawym klawiszem i wybierz polecenie
Wyréwnanie komérek = Wyréwnaj do Srodka w poziomie.

6. W lewej gornej komérce wpisz litere ,x”, a pierwszy wiersz i pierwszg kolumne wypetnij liczbami
od 1 do 10.

7. Zaznacz wartosci podane w pierwszym wierszu i pierwszej kolumnie i pogrub je, korzystajac
z kombinacji klawiszy [Ctrl+B].

8. Aby wyrézni¢ wiersze lub kolumny kolorem, zaznacz je, a nastepnie kliknij na nie prawym przyci-
skiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci tabeli = Obramowanie i cieniowanie = Cieniowanie,
a nastepnie wybierz odpowiedni kolor w polu Wypetnienie.

9. Zapisz dokument pod nazwa ,Tabliczka mnozenia”.

Tabliczke mnozZenia mozna uzupetni¢ w edytorze tekstu lub wydrukowac i uzupetnié¢ recznie.

Zaproszenie na przedstawienie

Klasa Il c
serdecznie zaprasza drogich rodzicéw i dziadkéw
na przedstawienie pt. , Kopciuszek”

Wystep odbedzie sie 26 maja o godzinie 17:00
w auli szkolnej.

Przed przystapieniem do tego zadania dzieci powinny wykonaé éwiczenia z kart pracy nr 1-2, 23.

1. Otwo6rz program Word.

2. Najpierw wysrodkuj kursor, korzystajac z kombinacji klawiszy [Ctrl + E] lub wybierajac ikone
z gérnego paska Narzedzi gtownych.

Zabawy z tekstem



. W pierwszej linii nalezy napisa¢, kto zaprasza, np. Klasa Il c.

. W nowej linii napisz: serdecznie zaprasza drogich rodzicow i dziadkéw.

. W kolejnej linii napisz, na co zapraszasz: na przedstawienie pt. ,,Kopciuszek”.

. Ponizej rozpocznij nowe zdanie: Wystep odbedzie sie ... o godzinie ... w auli szkolnej.
. Zapisz dokument pod nazwag ,Zaproszenie na przedstawienie”.

0 N O i MW

. Po wydrukowaniu tekstu mozna go wycig¢ i wklei¢ do ozdobnych kart wykonanych podczas zajec
plastycznych.

Inne propozycje prac:

— Zyczenia dla bliskich 0s6b — do wklejenia do laurki robionej recznie.
— Uktadanie zdan z podanymi wyrazami.

— List do sw. Mikotaja.

— Lista zyczef lub marzef, np. z okazji Dnia Dziecka.

— WazZ wyrazowy — pisanie wyrazéw na danag litere.

Paint to aplikacja firmy Microsoft, ktéra jest domyslnie zainstalowana na komputerze wraz z system
Windows. Program jest bardzo prosty w obstudze, a jednoczesnie zapewnia dzieciom duzo radosci.

Podczas pracy z programem Paint nie nalezy zbyt szczegbtowo omawiaé z uczniami poszczegélnych
narzedzi tego programu. Bardziej korzystng metoda bedzie zdanie sie na naturalng intuicje dzieci.

Podobnie jak w wypadku innych zadan, rolg nauczyciela jest wyznaczenie zadania, a rolg dzieci —
mozliwie samodzielne odnalezienie sposobu jego rozwigzania.

Jesli Paint nie znajduje sie na liscie domyslnych programéw, nalezy najpierw zapisaé plik na kom-
puterze, a nastepnie uruchomié program Paint i wybraé polecenie Otwoérz, ktére znajduje sie w menu
w lewym gdérnym rogu programu. Nastepnie nalezy wyszuka¢ plik na komputerze.

Uczniowie korzystajacy z komputeréw Macintosh réwniez moga uczestniczy¢ w zajeciach graficz-
nych. Nalezy wéwczas na kazdym z komputeréw zainstalowaé program do obrébki grafiki.

Pracujac z programem Paint, nalezy mie¢ na uwadze, Zze nazwy, wyglad oraz rozmieszczenie po-
szczegblnych narzedzi r6znig sie miedzy systemami Windows. W ponizszej instrukcji znajduja sie
informacje, gdzie szuka¢ najbardziej potrzebnych narzedzi w r6znych wersjach systemu Windows.

Dla uproszczenia przekazu w dalszej czesci przewodnika beda uzywane nazwy i ikony z sys-
temu Windows 7.

Windows XP Windows Vista
441103 zaznacz 25 @
P <
wybierz kolor ——— #
pedzel 2
$ A

00/ ¢>NNO
OR~po= 0L

3 4
ksztatty
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Windows 7 i Windows 8

zaznaczenie wypetnienie kolorem
| pedzle — tu znajduje sie m.in. narzedzie ,pedzel”

- wtni | [V e l|NvooOo&A f—"
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| ] || =i = Y4 NG OOD Qe | & wpenienie
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Ksrialty zarnacren }

{71 Zamaczenie prostokatne

{5 Zagnaczenie dowolnego ksztaktu

ksztatty
Opdje zarnacredi
selektor koloréw

i@ Zamac wszystko

Zaznaczenie przezroczyste <————— zaznaczenie przezroczyste

Zapisywanie pracy

Z roznych powodédw moze sie pojawit koniecznos¢ zapisania pracy wykonanej przez ucznia. Nalezy
wtedy skorzystac z opcji z menu Plik/Zapisz jako. Otworzy sie wéwczas okno do zapisu pliku. Admini-
strator szkolnej pracowni komputerowej powinien wskazaé uczniom miejsce do zapisywania plikow.
Proponujemy trzymac sie nastepujacych zasad:

1. Nazwa pliku powinna zawiera¢ imie (lub imie i nazwisko) ucznia. Np. ,Ola, Lekcja5”.

2. Nazwa pliku powinna zawiera¢ takie hasta, aby bez otwierania wiadomo byto, co jest w srodku.
Ta zasada dotyczy szczegblnie sytuacji, kiedy dzieci tworzg wtasne dokumenty. Np. ,,Portret Ko-
pernika”.

3. Jezeli w szkole nie ma dyskéw sieciowych lub innych rozwigzah umozliwiajacych zapisanie plikow
poza pamiecig komputeréw, warto zadbaé o to, aby uczniowie siedzieli na kazdej lekcji przy tych
samych komputerach. Kazdy uczen powinien mie¢ na swoim komputerze folder nazwany swoim
imieniem i nazwiskiem umieszczony w folderze Moje dokumenty — i tam powinien zapisywaé
wszystkie swoje prace.

4. W zadnym wypadku nie nalezy zapisywa¢ dokumentéw na pulpicie. Po kilku lekcjach spowodo-
watoby to duzy batagan.

5. Jezelijuz raz skorzysta sie z opcji Zapisz jako, przy kolejnym zapisywaniu tej samej pracy wystarczy
skorzysta¢ tylko z opcji Zapisz. Pozwoli to na unikniecie tworzenia niepotrzebnych kopii tego
samego pliku.

Spis kart pracy

Stoneczniki
() Pokoloruj stoneczniki podobnie, jak jest we wzorze. Pamietaj o dorysowaniu ziarenek.

Wybieramy kolor stonecznika z palety albo korzystamy z narzedzia Selektor kolorow #. Wy-
bieramy narzedzie Wypetnij kolorem « i kolorujemy stoneczniki. Nastepnie wybieramy kolor
ziarenek i dorysowujemy je narzedziem Pedzel .

Zabawy z programem Paint



Pawie oczko w kolorach teczy
Utwérz pawie oczko z gotowych owali i pokoloruj je wedtug wzoru.

/\
\/IOC 0o

Czemu patrzysz zabko zielona na groZnego faraona?

Wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktére jest dostepne po kliknieciu na ikone s,
Nastepnie za pomoca narzedzia Zaznaczanie 1 zaznaczamy jeden z owali. Wycinamy zazna-
czony owal, uzywajac kombinacji klawiszy [Ctrl+X] i wklejamy go, naciskajac [Ctrl+V]. Teraz
mozna przesuna¢ wklejony owal na wtasciwe miejsce.

Po przeniesieniu wszystkich owali mozemy je pokolorowa¢. Wybieramy narzedzie Selektor ko-
loréw #, a nastepnie korzystamy z narzedzia Wypetnij kolorem .

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby najpierw pokolorowaé¢ owale, a nastepnie utworzyé z nich
pawie oczko.

Domek z figur
Pokoloruj obrazek. Dorysuj dowolne elementy.

H H

M-l Uenes

Z palety wybieramy odpowiednie kolory, a nastepnie kolorujemy obrazek za pomoca narzedzia
Wypetnij kolorem «>. Dodatkowe elementy mozna dorysowaé za pomoca narzedzia Pedzel & lub
narzedzia Ksztatty, a pézniej je pokolorowac.

Serce
Pokoloruj serce podobnie, jak jest we wzorze.

Pobieramy kolor ze wzoru po lewej stronie za pomocg narzedzia Selektor koloréw #. Nastepnie
kolorujemy serce po prawej, korzystajac z funkcji Wypetnij kolorem .
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Las
() Utworz choinke i grzybka z gotowych elementow. Pokoloruyj je.

Wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktore jest dostepne po kliknieciu na ikone
w= Nastepnie za pomocg narzedzia Zaznaczanie | zaznaczamy jeden z elementow. Wycinamy
zaznaczony element, uzywajac kombinacji [Ctrl+X] i wklejamy go, naciskajgc [Ctrl+V]. Teraz
mozna przesuna¢ wklejony element na wtasciwe miejsce.

Po przeniesieniu wszystkich elementéw mozemy je pokolorowaé. Wybieramy narzedzie Selektor
koloréw #, a nastepnie korzystamy z narzedzia Wypetnij kolorem .

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby najpierw pokolorowaé elementy, a nastepnie utworzyé z nich
choinke i grzybka.

Choinka
{9) Narysuj choinke, a nastepnie umie$¢ na niej przygotowane ozdoby (gwiazde, aniotka, ga-
tazke i bombki), a pod nig — prezenty.

>

©

a &
£3
&2

Choinke mozna narysowac za pomocg narzedzia Ksztatty i pokolorowat jg narzedziem Wypetnij
kolorem . Mozna réwniez narysowac i pokolorowaé¢ choinke narzedziem Pedzel .

Aby umiesci¢ na choince ozdoby wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktére jest
dostepne po kliknieciu na ikone ®#= Nastepnie za pomoca narzedzia Zaznaczanie [ zazna-
czamy wybrang ozdobe. Potem ja kopiujemy, uzywajac kombinacji klawiszy [Ctrl+C] i wklejamy,
naciskajac [Ctrl+V]. Teraz mozna przesuna¢ wklejony element na wtasciwe miejsce.

Kombinacje [Ctrl+V] mozna naciska¢ wielokrotnie, aby w ten sposéb zawiesi¢ na choince np.
kilka takich samych bombek.

Zabawy z programem Paint



Zaglowki
Na biatym tle narysuj kolorowe zagle. Nastepnie przenies$ zagle nad widoczne na obrazku
kadtuby.

Zagle najlepiej narysowa¢ za pomoca ksztattu ,trojkat prostokatny” M. W Windows XP i Vista
ksztatt tréjkgta mozna narysowaé za pomoca narzedzia Wielokgt /L (aby uzyskaé proste linie,
przytrzymujemy klawisz [Shift]). Nalezy przypominaé uczniom, zeby rysowali zagle na biatym tle
po prawej stronie. W przeciwnym razie, pézniejsze kopiowanie ksztattéw bedzie utrudnione.

Aby umiesci¢ Zagle na kadtubach todzi, wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktére
jest dostepne po kliknieciu na ikone *== Nastepnie, uzywajac narzedzia Zaznaczanie [, za-
znaczamy zagiel. Wycinamy zaznaczony Zagiel za pomocg kombinacji [Ctrl+X] i wklejamy go,
naciskajac [Ctrl+V]. Teraz mozna przesunaé zagiel we wtasciwe miejsce.

Nastepnie kolorujemy Zagle narzedziem Wypetnij kolorem .

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby najpierw pokolorowaé zagle, a nastepnie przenies¢ je nad
kadtuby.

Liscie
Utwérz cate liscie i pokoloruj je.

Aby utworzy¢ druga potéwke kazdego liscia, wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste,
ktére jest dostepne po kliknieciu na ikone *== Nastepnie za pomoca narzedzia Zaznaczanie [
zaznaczamy wybrang potdéwke liscia. Potem jg kopiujemy za pomocg kombinacji [Ctrl+C] i wkle-
jamy, naciskajac [Ctrl+V]. Klikamy ikone “h0bréé~ i z listy wybieramy opcje Przerzu¢ w poziomie
A\. Teraz mozna przesuna¢ potéwke liscia w taki sposéb, aby powstat caty lis¢.

Nastepnie kolorujemy liscie narzedziem Wypetnij kolorem .
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Pociag
() Dokoncz rysowanie pociggu. Wykorzystaj gotowe elementy lub narysuj wtasne.

=
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Aby przeniesé gotowe elementy pociagu, wybieramy narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktére
jest dostepne po kliknieciu na ikone "= Nastepnie za pomoca narzedzia Zaznaczanie [ za-
znaczamy wybrany element. Potem go wycinamy za pomocg kombinacji [Ctrl+X] i wklejamy,
naciskajgc [Ctrl+V]. Teraz mozna przesungé element we wtasciwe miejsce.

Nastepnie kolorujemy pociag narzedziem Wypetnij kolorem .

Dodatkowe elementy mozna dorysowac za pomoca ksztattow lub narzedzia Pedzel .

Laurki

Do dyspozycji jest szes¢ laurek. Cztery z nich sg przygotowane na specjalne okazje: Dzieh Matki,
Dzief Ojca, Dzier Babci i Dzien Dziadka. Warto pracowaé z laurkami w takim okresie, aby dzieci
mogty obdarowaé¢ nimi swoich najblizszych. Dwie pozostate laurki moga by¢ wykonane w dowolnym
czasie i zaadresowane do dowolnej osoby.

Jak pracowac z laurkami?
Praca z laurkami polega na kolorowaniu gotowego wzoru, dorysowywaniu wtasnych elementéw
i korzystaniu z przygotowanych wczesniej elementéw.

Gotowe elementy, czyli serca, gwiazdki, serca, kwiatki itp., mozna powielaé. Aby to zrobi¢, wybieramy
narzedzie Zaznaczenie przezroczyste, ktére jest dostepne po kliknieciu na ikone *== Nastepnie za
pomoca narzedzia Zaznaczanie [ zaznaczamy wybrany element. Potem go kopiujemy za pomoca
kombinacji [Ctrl+C] i wklejamy, naciskajgc [Ctrl+V]. Teraz mozna przesunac element we wtasciwe
miejsce.

Aby pokolorowa¢ elementy, nalezy wykorzysta¢ narzedzie Wypetnij kolorem .

Spis laurek
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Prezentacje multimedialne

W kaciku ,Zabawy z tekstem i rysunkiem” jest dostepnych szes¢ prezentacji multimedialnych o zréz-
nicowanej tematyce. Dostepne sa trzy prezentacje w Power Point oraz trzy na platformie Prezi.

Prezentacje Prezi

Prezi to platforma internetowa stuzaca do tworzenia i przegladania efektownych prezentacji multi-
medialnych. Nalezy mie¢ na uwadze, Ze prezentacje tego typu moga otwieraé sie nieco dtuzej — od
kilku do kilkunastu sekund. Jesli uczen korzysta z programu Zajecia komputerowe w wersji on-line,
prezentacje otworzg sie w przegladarce internetowej.

i Prezi Your prezis Leam & Support Explore m Gdariskie Wyd...

Do czego stuzy
komputer?

Aby praejic do trybu pelnoekranowego,
kil na ekranie prrycisk Fullscreen I 1 dotu po prawe stroniel

poprzedni slajd

Aby ngwigowad, skorzystaj e strzalek nastqpny Slajd
: odtwarzanie automatyczne
tryb petnoekranowy
Jesli uczen korzysta z Zaje¢ komputerowych w wersji na CD-ROM, nalezy skorzysta¢ z pliku Prezi.exe,
ktéry bedzie widoczny po wybraniu prezentacji.

3

fl

-_Nlj przejsc do tryblr plﬂnoekranowego.
| Kliknij na ekranie praycisk Fullscreen T (u dotu po prawej stronie).

poprzedni slajd

nastepny slajd
odtwarzanie automatyczne
tryb petnoekranowy
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Do czego stuzy komputer?
W tej prezentacji pokazano rézne sposoby wykrzystania komputera w zyciu codziennym.

Nieprawidtowe pozycje przy komputerze
Prezentacja pokazuje najczesciej spotykane nieprawidtowe pozycje przed komputerem. Zapre-
zentowana jest rowniez wtasciwa pozycja.

Roézne komputery i ich czesci

Tutaj zaprezentowano najczesciej spotykane elementy komputera oraz rézne typy komputerdw,
z ktérymi uczen spotyka sie na co dzieh. Wymieniono tez niektére stare rodzaje komputerdw.

Prezentacje wymagaja, aby na komputerze zainstalowany byt program Microsoft PowerPoint lub

darmowy program PowerPoint Viewer.

Bezptatng przegladarke prezentacji PowerPoint Viewer mozna pobra¢ pod adresem
www.microsoft.com/pl-pl/download/details.aspx?id=6

Co to wtasciwie jest internet?

Wiekszos¢ uczniéw z pewnoscia juz wczesniej zetkneta sie lub przynajmniej styszata o interne-
cie. Warto jednak usystematyzowac i nieco rozszerzyé wiedze na ten temat.

Polecamy réwniez, aby uzgodni¢ wspélnie z dzieckiem zasady Umowy komputerowej. Propozycje
takiej umowy mozna znalez¢ na koncu przewodnika < 64.

Tresc prezentacji

Opcjonalny komentarz nauczyciela

Internet to sie¢ taczaca komputery na catym
Swiecie. Pomiedzy komputerami, ktére sg podta-
czone do sieci mozna przesytac informacje w bty-
skawicznym tempie.

Projekt globalnej sieci komputeréw powstat w roku
1960. Dziesie¢ lat pdzniej w uczelniach USA zainsta-
lowano prototyp dzisiejszego internetu. Badania prowa-
dzono gtéwnie na potrzeby wojska. W latach 90. XX wie-
ku powstata pierwsza strona internetowa i przegladarka
WWW.

Nasze domowe komputery, telefony, tablety t3-
cza sie z duzymi komputerami, ktére nazywa-
ja sie serwerami. Serwery grupuje sie czasem
w tzw. farmy. Te farmy zuzywaja tyle pradu co
mate miasto.

Komputery moga by¢ réznego ksztattu i wielkosci. Jedne
maja klawiature, inne nie. Zalezy to od tego do czego s3
przeznaczone. Najmniejsze komputery, z ktérymi spoty-
kacie sie na co dzien, mieszcza sie w telefonie komér-
kowym. Kazdy komputer wyposazony w karte sieciowa
moze taczyc sie z Internetem.

W sieci sg miliony informacji. Gromadzi sie je na
stronach internetowych.

W internecie mozna znalez¢ informacje zaréwno praw-
dziwe i wartosciowe jak i takie, ktére sa niesprawdzone
lub nieprawdziwe.

Informacji jest tak duzo, Zze przez cate zycie nie zdazyli-
bysmy sie z nimi zapozna¢. Moze je wprowadzi¢ do sieci
kazdy uzytkownik Internetu.

Zanim nauczysz sie samodzielnie odrdznia¢ strony god-
ne zaufania, korzystaj z pomocy dorostych. Sprawdzaj
i poréwnuj wiadomosci z Internetu z innymi Zrédtami,
na przyktad ksigzkowymi.

Do przegladania stron internetowych stuza na-
stepujace przegladarki: Mozilla Firefox, Opera,
Google Chrome, Internet Explorer, Safari.

Adres strony internetowe] wpisujemy w pasku
adresu, np. www.zajeciakomputerowe.gwo.pl

Przegladarka to program komputerowy do pobierania
i wyswietlania stron internetowych.

Kazda strona internetowa ma swoj adres
(np. ,www.zajeciakomputerowe.gwo.pl”).

Prezentacje multimedialne




W adresie nie uzywamy polskich znakdéw, spacji ani wy-
krzyknikéw.

Czes¢ adreséw ma na poczatku litery www (skrét od
World Wide Web — ogdlnoswiatowa sie¢ komputerowa).

Po literach www nastepuje nazwa strony czyli dome-
na (np. ,zajeciakomputerowe”) oraz ewentualnie sub-
domena (np. ,,gwo”).

Na koncu adresu znajduje sie skrét (np. ,pl”) oznacza-
jacy kraj pochodzenia strony (litery pl oznaczajg Polske,
fr — Francje, uk — Wielka Brytanie, us — Stany Zjedno-
czone, de — Niemcy itd.) lub posiadacza strony (np. com
— strona nalezaca do spétki lub innej firmy, org — strona

nalezaca do organizacji, gov — strona rzadowa).

Jesli nie znamy adresu strony internetowej mo-
zemy skorzystaé z wyszukiwarki, np. Google albo
Bing.

Wyszukiwarka to program w postaci strony interneto-
wej, ktéry pomaga uzytkownikom Internetu przeszuki-
wac zasoby sieci. Wystarczy wpisac stowo kluczowe, np.
tygrys albo papuzki nieroztaczki.

W polu tekstowym wpisujemy to, czego szuka-
my.

Naciskamy przycisk Szukaj, by rozpocza¢ wyszu-
kiwanie.

W wyszukiwarce mozna znalez¢ nie tylko teksty,
ale tez zdjecia i filmy.

Aby przejs¢ do jednej z wyszukanych stron, trze-
ba klikna¢ jej tytut.

Po wpisaniu stowa lub wyrazenia na temat ktérego szu-
kamy informacji i po nacisnieciu przycisku Szukaj na
ekranie pojawia sie lista stron zwigzanych z tym czego
szukamy. Nalezy uwaznie przejrzeé liste i wybra¢ to, co
moze nas najbardziej interesowac.

Uwaga! Korzystaj tylko z bezpiecznych stron. Je-
sli cos budzi twoje watpliwosci, powiedz o tym
dorostym.

Podczas przegladania stron korzystamy z przyciskéw
Przejdz do poprzedniej strony (cho¢ to samo moze-
my zrobi¢, naciskajac klawisz Backspace) i Przejdz
do nastepnej strony (do tego mozna uzy¢ klawiszy
[Shift+Backspace]). Przyciski te sa zazwyczaj oznaczone
strzatkami.

Warto tez nauczy¢ sie otwierania strony w nowej kar-
cie. Wystarczy klikngé na adresie strony lub odnosdniku
prawym przyciskiem myszy, a nastepnie klikngé Otwoérz
odnosnik w nowej karcie.

Nowe okno mozna otworzy¢ za pomocg klawiszy
[Ctrl+N], zas nowa karte — [Ctrl+T].

Adresy polecanych stron:

o www.youtube.com/watch?v=0jFOYO1iOe0

Film ze strony Sieciaki wprowadzajacy w temat internetu.

e www.youtube.com/watch?v=Bi-YEV4jewg

Kreskéwka o tym, jak dziata wyszukiwarka.

e www.tvp.pl/dla-dzieci/dlaczego-po-co-jak

Filmy edukacyjne przygotowane przez animatoréw z Centrum Nauki Kopernik o ciekawych zjawi-

skach, zwierzetach, roslinach, wynalazkach.

e mlodyobywatel.senat.gov.pl

Strona Sejmu i Senatu Rzeczpospolitej Polskiej przygotowana specjalnie dla dzieci.

Podstawowe informacje o funkcjonowaniu pafstwa, ciekawostki i quizy oraz zdjecia z budynku

sejmu i senatu.
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e www.miedzykulturowa.org.pl/cms/afryka-dla-najmlodszych-iii.html
Strona Fundacji Edukacji Miedzykulturowej

Materiaty dla nauczycieli utatwiajgce uczenie o kulturach Swiata i polskiej kulturze tradycyjnej,
galeria fotografii i prezentacje z r6znych zakatkéw Swiata, kolorowanki, krzyzéwki i gry dla dzieci.

e tajemniczakuchnia.pl
Zabawne historyjki na rézne tematy, nie tylko kulinarne (np. kaligrafia, Rzym, sél, grzyby, jajka,
energia, ryby, pszczoty).

o www.wiking.edu.pl
Ta strona przeznaczona jest dla starszych uczniéw, ale trzecioklasisci rowniez moga znalez¢ tam
cos dla siebie. Moga na przyktad skorzysta¢ z atlasu geograficznego. Za pomoca specjalnej wyszu-
kiwarki mozna tam odnalez¢ kazde pahstwo na mapie Swiata, zobaczy¢ jego potozenie, poznac
kraje sasiadujace, stolice, duze miasta, flage itd.

e www.muzeum.czartoryskich.pl/edutool/pl
Bardzo ciekawa gra edukacyjna dla dzieci w wieku od 6 do 11 lat. Uczestnicy gry podrézuja
po Europie sladami Izabeli Czartoryskiej, odwiedzajgc wybrane miasta europejskie, odkrywajac
ukryte w nich dzieta sztuki i pamiatki historyczne, ktére nastepnie przekazuja Izabeli Czartoryskiej
tworzacej wtasnie swoja kolekcje w Putawach.

e wychowaniekomunikacyjne.org
Wazne informacje i bardzo dobre filmy o bezpiecznej drodze do szkoty, o tym dlaczego nalezy
nosi¢ kask podczas jazdy na rowerze, historia roweru i jego budowa, a takze testy online na karte
rowerowa.

Poczta elektroniczna
W tej prezentacji uczen jest prowadzony przez proces zaktadania nowego konta e-mail. Omé-
wiono elementy przyktadowego interfejsu poczty elektronicznej. W prezentacji jest rowniez
mowa o bezpieczenstwie i zasadach kultury obowigzujgcych podczas korzystania z poczty elek-
tronicznej i internetu.

Jesli zdecydujemy sie zatozyé konta pocztowe naszym uczniom nalezy wczesniej omoéwic te
sprawe z rodzicami i uzyska¢ ich zgode = XX.

Nawet jezeli nie planujemy zaktadania kont, dzieci moga obejrze¢ prezentacje na temat poczty
elektronicznej. Dowiedzg sie, czym jest e-mail i poznajg sposéb zatozenia skrzynki pocztowe;.

Ze wzgledu na to, ze autorzy Zaje¢ komputerowych nie chca sugerowaé uzywania konkretnego
serwisu pocztowego, wystrdj graficzny oraz adres poczty zostaty wymyslone na potrzeby tej
prezentacji i w rzeczywistosci nie istniejg. Adres example.com jest uzywany na catym Swiecie
witasnie po to, aby nie odnosié sie do konkretnych serwiséw internetowych.

Z bezptatnego konta pocztowego dzieci moga korzysta¢ na przyktad pod adresem
poczta.onet.pl/uniwersytetdzieci.html.

Jak korzystaé z komputera
Prezentacja przedstawia madre i bezpieczne korzystanie z komputera. Uczeh dowiaduje sie
rowniez, jak uzyskaé pomoc dla mtodych internautéw.

Tres¢ prezentacji Opcjonalny komentarz nauczyciela

Jesli chcesz wiaczy¢ komputer, zapytaj o po- | Zawsze nalezy sprawdzi¢ ktéra jest godzina i ustali¢ kiedy
zwolenie swojego opiekuna. wytaczymy komputer. W dotrzymaniu umowy moze nam
pomoc ustawiony minutnik lub budzik.

Czas, ktéry spedzasz przed komputerem jest | Zbyt dtugi czas spedzany przy komputerze, a takze nie-
ograniczony. Pamietaj, ze dzieci nie powinny | witasciwa pozycja podczas pracy moga powodowacé niepo-
spedza¢ wiecej niz 1 godzine dziennie przed | koj i nerwowosé, bole gtowy, znuzenie, ostabienie, proble-
ekranem, i to komputera i telewizora tacznie. my z koncentracja, zmeczenie wzroku, béle miesni i sta-
wow, sztywnosé nadgarstkéw oraz inne dolegliwosci.

Prezentacje multimedialne



Badania dowodzg, ze dzieci ktére za dtugo ogladaja tele-
wizje maja mniejszg wyobraznie, gorsze wyniki w nauce
i ubogie stownictwo. Siedzacy tryb Zzycia prowadzi tez do
otytosci i mniejszej sprawnosci ruchowe;.

Im dtuzej siedzisz przed komputerem, tym
mniej masz czasu na inne zajecia.

Komputer daje nam wiele mozliwosci, nigdy sie przy nim
nie nudzimy, zawsze mozemy znaleZ¢ cos, co jeszcze war-
to zrobi¢. Dlatego, by nie straci¢ kontroli, musimy byé
ostrozni. Powinnismy sobie wyznaczy¢ granice. Czas przy
komputerze bardzo szybko mija, a przeciez kazdy z nas
oprdcz pracy czy zabawy przy komputerze ma swoje obo-
wiazki i inne zajecia. Jesli nie bedziemy rozmawiac i bawi¢
sie z kolezankami, kolegami czy rodzenstwem, mozemy
straci¢ z nimi kontakt i nie mie¢ wspélnych tematéw.

Jesli korzystasz z internetu, takie dane jak: imie
i nazwisko, adres, numer telefonu, szkota do
ktérej chodzisz podawaj tylko za zgoda rodzi-
céw. Nie ufaj osobom poznanym w sieci.

Aby zobrazowaé¢ dzieciom ten problem, warto pokazaé
im film Tajemniczy przyjaciel i Papla (adresy do obu fil-
moéw znajduja sie pod tabelka).

Zdarza sie, ze nieuczciwi ludzie wykorzystuja te
informacje w celach przestepczych.

O niebezpieczefistwach w internecie mozesz
dowiedzie¢ sie na stronie www.sieciaki.pl.

Osoby o nieuczciwych zamiarach w rézny sposéb nama-
wiaja nas do zachowania tajemnicy, przestrzegaja, by nie
moéwié nic rodzicom czy nauczycielom.

Jesli cos cie zaniepokoi lub przestraszy powiedz
o tym swoim opiekunom.

Mtodzi internauci moga takze uzyskaé pomoc
pod bezptatnym numerem: 800 100 100 helpli-
ne.org.pl

Piszac wiadomosci wysytane elektronicznie, nie
uzywaj samych wielkich liter. Jest to traktowa-
ne jako krzyk.

Pisanie samymi wielkimi literami jest traktowane przez
innych uzytkownikéw internetu jako niegrzeczne.

Do wyrazenia emocji mozna uzywac emotiko-
now:

:-) :) zadowolenie, usmiech,

:-D :D szczescie, Smiech,

i-) ;) puszczenie oka,

:-(:( smutek, przygnebienie,

:-0 :0 zdziwienie, strach, zaskoczenie,

- % catus

Pamietaj jednak, by ich nie naduzywac.

Emotikon (ang. emoticon), buzka — ztozony ze znakéw
tekstowych symbol nastroju, uzywany przez uzytkowni-
koéw Internetu.

Takie znaki mogg by¢ dodatkiem, krétkim komentarzem,
ale nie gtéwna tresciag naszej wiadomosci

Nie rozsytaj ,tancuszkéw”. Sa to wiadomosci,
w ktérych ktos prosi cie o przestanie ich dalej.

Rozsytanie takich wiadomosci powoduje zasmiecenie
skrzynki pocztowej. Bardzo czesto spotykamy sie tez z e-
-mailami z prosba o pomoc np. dla chorego dziecka. Wia-
domosci te sg najczesciej oszustwem i proba wytudze-
nia danych. Absolutnie nie powinnismy im ulega¢, chociaz
czesto wygladaja bardzo wiarygodnie.

Komputer to Swietne narzedzie do nauki i za-
bawy. Madrze wykorzystuj jego mozliwosci!

Adresy polecanych stron:

e www.sieciaki.pl

Serwis internetowy dla dzieci poswiecony edukacji w zakresie bezpieczenstwa w internecie.

www.youtube.com/watch?v=IWHkC09L-U8

Film Tajemniczy przyjaciel — o niebezpieczehstwach zwigzanych z nawigzywaniem znajomosci

w sieci.
www.youtube.com/watch?v=e4WTiDx5mlA

Film Papla — o niebezpieczefstwach zwigzanych z umieszczaniem w internecie swoich danych

i fotografii.
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PLANY ZAJEC

Kazde zajecia warto zacza¢ i zakofczy¢ krétka gimnastyka lub zajeciami ruchowymi. Gimnastyke
przed ¢wiczeniami w pisaniu na klawiaturze i po takich éwiczeniach warto poszerzy¢ o éwiczenia na
rozruszanie palcow dtoni.

Do czego stuzg nam komputery? Korzysci i zagrozenia.

Nieprawidtowe pozycje przy komputerze.
®8.1,83¢c85a,bc

Przygotowanie propozycji regulaminu komputerowego obowigzujacego w domu i szkole.
Przypomnienie zasad obowigzujacych w szkolnej pracowni. Zajecie prawidtowe] pozycji i uru-
chomienie komputera.

Zabawy z tekstem i rysunkiem ,

Cwiczenia jezykowe. Komputery dawniej i dzis.

8183
Zabawy stowami i literami (1), (2) ® i

Zabawy z tekstem i rysunkiem

Pisanie na klawiaturze Matematyka — liczby wielocyfrowe, 05 liczbowa.

Paint — wypetnianie kolorem.

. . ®8.1,8.2,84b
Klawiatura i literki , , ,

Zabawy matematyczne (1), (2), (4)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

Pisanie na klawiaturze. Matematyka — poréwnywanie liczb, liczby parzyste

i nieparzyste. Edytor tekstu — alfabet, zmiana wielkosci czcionki.

. ey ® 8.1, 8.2, 8.4a
Klawiatura i literki , , ,

Zabawy matematyczne (3), (5), (6)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

[ Tworzenie alfabetycznej listy (np. nazwisk kolezanek i kolegéw) w edytorze tekstu.

Pisanie na klawiaturze. Co to jest internet? Korzystanie z przegladarki.

. . @) 8.3 a, 8.3b, 8.3¢, 8.5a
Klawiatura i literki , ,

Zabawy z tekstem i rysunkiem

¥ Nauka korzystania z przegladarki

Wyrazy z 6 wymiennym, 6wka i u. Matematyka — dodawanie i odejmowanie.
Bezpieczenstwo w sieci — zasady korzystania z internetu.

Edytor tekstu — sprawdzanie pisowni.

S . ® 834, 83b,83c85Db85¢
Zabawy stowami i literami (5)

Zabawy z tekstem i rysunkiem ,

PLANY ZAJEC
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11

12

13

Pisanie na klawiaturze — powtédrka. Edytor tekstu — plakat ,,Moje hobby”,
wyszukiwanie grafiki w internecie. Korzystanie z przegladarki i wyszukiwarki
internetowej. Kopiowanie i wklejanie zdjec.

. ey 8.1,8.2,83a, b 84ab
Klawiatura i literki ®

Zabawy matematyczne (7), (2), (9)
Zabawy z tekstem i rysunkiem (2)

Wyrazy z 6 wymiennym, éwka i u — powtérka. Pisanie na klawiaturze.
Wyrazy z u/6 niewymiennym. Edytor tekstu — zmiana koloru czcionki,

ustawianie wyrazéw w kolejnosci alfabetyczne;.

. . ®8.1,82 843 5.a
Zabawy stowami { literami (5), (7)

Klawiatura i literki ,
Zabawy z tekstem i rysunkiem (%)

Wyrazy z z/rz wymiennym. Matematyka — tabliczka mnozenia.

Czym jest poczta elektroniczna, zaktadanie skrzynki pocztowe;.

- . ® 8.1, 8.2, 8.33, 8.3b, 8.3¢, 8.53, 8.5b, 8.5¢
Zabawy stowami { literami (&)

Zabawy matematyczne (19),
Zabawy z tekstem i rysunkiem @

Wyrazy z z/rz wymiennym — powtérka. Wyrazy z z/rz niewymiennym.
Pisanie na klawiaturze. Paint — selektor koloréw.
Zabawy stowami i literami (6),
Klawiatura i literki , ,

® 8.1, 82, 84a, b, 85.a

Zabawy z tekstem i rysunkiem

Czytanie ze zrozumieniem. Wielkie i mate litery.

Matematyka - dzielenie. Paint — selektor kolorow.

. . ®8.1,82,84a3,b85a
Zabawy stowami { literami (3), (4)

Zabawy matematyczne (29), (21)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

Pisanie na klawiaturze. Edytor tekstu — wyszukiwanie grafiki w internecie,
obiekty WordArt, przenoszenie tekstu do tabeli. Paint — tworzenie laurki.
. S ®8.1,8.2,83a,b 84a, b, 85a,b,c
Klawiatura i literki (10),

Zabawy z tekstem i rysunkiem (5),

Cwiczenia jezykowe, wyrazy u/é, z/rz — powtérka. Matematyka — jednostki

dtugosci. Edytor tekstu — zmiana koloru czcionki, pisanie zdan.

S . ®8.1,82,843 854
Zabawy stowami { literami (1), (12)

Zabawy matematyczne
Zabawy z tekstem i rysunkiem (&)

PLANY ZAJEC
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15

16

17

18

19

20

Czytanie ze zrozumieniem — powtoérka. Pisanie na klawiaturze.

Matematyka — zegar. Edytor tekstu — wyszukiwanie grafiki w internecie.

- . ®8.1,82,83a, b 843 85a
Zabawy stowami i literami (3)

Klawiatura i literki , ,
Zabawy matematyczne (22)
Zabawy z tekstem i rysunkiem (9)

Wyrazy z h/ch. Matematyka — uptyw czasu.

Edytor tekstu — uzupetnianie tekstu.

- . ®8.1,82,84a, 85.a
Zabawy stowami i literami

Zabawy matematyczne (23), (24), 25
Zabawy z tekstem i rysunkiem (7)

Pisanie na klawiaturze. Edytor tekstu — znaki interpunkcyjne, zdania

oznajmujace, pytajace i rozkazujace. Paint — rysowanie za pomocg ksztattow.

8.1, 8.2, 8.4a, b, 85.a
Klawiatura i literki , , ®

Zabawy z tekstem i rysunkiem (%),

Wyrazy z h/ch — powtérka. Matematyka — dodawanie i odejmowanie liczb
dwucyfrowych. Paint — tworzenie portretu, wyszukiwanie obrazu w internecie.

S . ®8.1,82,83a,b,84a, b, 854, c
Zabawy stowami i literami (2), (13)

Zabawy matematyczne (19, (11, (12, (13)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

Wyrazy z 6/u, rz/z, ch/h — powtdrka. Pisanie na klawiaturze — powtérka.

Edytor tekstu — wymiana ch na sz.

. . ®8.1,82, 843 85a
Zabawy stowami { literami (15)

Klawiatura i literki
Zabawy z tekstem i rysunkiem (11)

Cwiczenia jezykowe — powtérka. Pisanie na klawiaturze.

Edytor tekstu — przenoszenie wyrazéw.

C . ® 81,82 84a85a
Zabawy stowami i literami (2), (4)

Klawiatura i literki ,
Zabawy z tekstem i rysunkiem (12)

Wyrazy z sz/rz po spoétgtoskach. Wyrazy z 3/on, 3/om, e/en, e/em.
Matematyka - figury geometryczne.

Edytor tekstu — poprawianie btedéw, pogrubianie.

. . ®8.1,82, 843 85.a
Zabawy stowami { literami (), (11)

Zabawy matematyczne (13), (19, (1e), (17)

Zabawy z tekstem i rysunkiem (15)
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22

23

24

25

26

27

28

Pisanie na klawiaturze. Paint — zaznaczenie przezroczyste.

. . ® 8.1, 8.2, 84a, b, 85.a
Klawiatura i literki , ,

Zabawy z tekstem i rysunkiem

Wyrazy z g/on, 3/om, e/en, e/em — powtoérka. Wyrazy z ¢/ci, A/ni, §/si,
z/zi, dz/dzi. Matematyka — mnozenie i dzielenie.

Paint — zaznaczenie przezroczyste — selektor kolorow.

S . ®38.1,82,84a b, 85a
Zabawy stowami i literami (11),

Zabawy matematyczne (18), (19), (0), (1)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

Pisanie na klawiaturze. Edytor tekstu — pisanie zaproszenia.

. . ® 8.1, 8.2, 8.4a, 8.5.a
Klawiatura i literki ,

Zabawy z tekstem i rysunkiem

Wyrazy z sz/rz po spétgtoskach — powtérka.
Wyrazy z é/ci, n/ni, §/si, z/zi, dz/dzi — powtorka.
Matematyka — jednostki masy. Paint — przerzucanie obrazu.

S ; ®8.1,82 84a3,b85a
Zabawy stowami i literami (2),

Zabawy matematyczne (27),
Zabawy z tekstem i rysunkiem

Pisanie na klawiaturze. Edytor tekstu — pisanie zyczen.

. - . ® 8.1, 8.2, 8.4a, 8.5.a
Klawiatura i literki ,

Zabawy z tekstem i rysunkiem (17)

Cwiczenia jezykowe — powtérka. Wyrazy z 6/u, rz/z, ch/h — powtérka.
8.1, 8.2, 8.44, 8.5.
Zabawy stowami i literami (2), (3), (12, (15 ® noee

Pisanie na klawiaturze Edytor tekstu — pisanie listu.

. - . ® 8.1, 8.2, 8.4a, 8.5.a
Klawiatura i literki ,

Zabawy z tekstem i rysunkiem

Ortografia — powtodrka. Matematyka — jednostki pojemnosci,

geometria przestrzenna. Paint — dokanczanie rysunku.

S . ®8.1,8.2,84a,b,85a
Zabawy stowami i literami

Zabawy matematyczne (29),
Zabawy z tekstem i rysunkiem
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30

Pisanie na klawiaturze — powtérka.
Matematyka — gra Osa, powtorzenie wiadomosci.

Klawiatura i literki (), (0, (1)

Zabawy matematyczne @

Ortografia — powtérka. Pisanie na klawiaturze — powtérka.
Paint - laurka.

Zabawy stowami i literami
Klawiatura i literki 1)
Zabawy z tekstem i rysunkiem

PLANY ZAJEC
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Umowa komputerowa

. Bede korzysta¢ z komputera tylko za zgoda rodzicéw lub nauczyciela.

. Spedze przy komputerze nie dtuzej niz 1 godzine dziennie pod warunkiem, ze nie bede zaniedby-
wact innych swoich zaje¢ (pomoc rodzicom, odrabianie lekcji, zabawy z réwiesnikami).

. Bede zachowywa¢ prawidtowa postawe podczas pracy przy komputerze i robi¢ przerwy na ¢éwi-
czenia gimnastyczne.

. Bede korzysta¢ z internetu tylko w obecnosci dorostych.

. W kontaktach z innymi w internecie bede postugiwac sie nickiem (czyt. nikiem), czyli pseudoni-
mem. Bede pamietaé, ze podawanie danych osobowych i umieszczanie zdje¢ moze by¢ niebez-
pieczne.

. Korzystajac z internetu, bede przestrzegaé zasad kultury wobec innych uzytkownikéw sieci.

7. Jesli cos mnie zaniepokoi, powiem o tym swoim rodzicom lub nauczycielowi.

. Niniejsza Umowe sporzadzono w dwoch jednobrzmigcych egzemplarzach, z ktérych jeden otrzy-
muje uczen, a drugi — rodzic.

Podpis dziecka Podpis rodzica

Zgoda na zatozenie konta poczty elektroniczne;j

Wyrazam zgode, by moje dziecko

korzystato podczas szkolnych zaje¢ komputerowych z poczty elektronicznej.
Zgadzam sie na zatozenie konta e-mail na serwerze

Oswiadczam, ze zapoznatam/zapoznatem sie z regulaminem tej poczty.

Podpis rodzica/opiekuna



