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Zagadnienia metodyczne

Klasa: V klasa szkoty podstawowej

Temat: Obstuga komputera i korzystanie z Internetu

Zakres czasowy: Gra jest zaplanowana na jedng jednostke lekcyjna

Cele lekcji:

Dydaktyczne

Wychowawcze

Uczen nazywa urzadzenia zestawu
komputerowego

Uczen zna program Microsoft Word,
Paint

Uczen zna sposob wstawiania tekstu
do dokumentu

Uczen wie jak sformatowac tekst w
programie Microsoft Word

Uczen zna Internet, jako Zrédto
informacji i korzysta z niego

Uczen wie jak wyszuka¢ wskazane
zagadnienie w Internecie

Uczen postuguje sie podstawowym
stownictwem komputerowym

Uczen potrafi odpowiednio korzystac
z programu Microsoft Word

Uczen postepuje wedtug polecen
nauczyciela

Uczen Swiadomy

jest zagrozen

whnikajacych  z  nieprawidtowego
uzytkowania komputera

Uczen rozwija umiejetnos¢
wyszukania danego zagadnienia
Uczen rozwija umiejetnosc¢ szybkiego
kojarzenia

Uczen rozwija umiejetno$é pracy w

zespole

Metody:

gra dydaktyczna

Formy pracy:
e praca w grupach

Gra w swe]j podstawowej wersji jest grg losowg z elementami strategii — o wygranej decyduje
nie tylko szczescie, ale takze umiejetny wybor zajmowanych pél. Strategia jest stosunkowo
prosta i obejmuje trzy podstawowe spostrzezenia:

e pola lezgce w centrum planszy sg lepsze, bo mozna je wykorzysta¢ w wiekszej liczbie
tréjek”,

e nalezy zajmowac sgsiadujgce z sobg pola, bo daje to wieksze szanse na koncowa
Jtrojke”,

e przeciwnikowi mozna przeszkadza¢ w odniesieniu zwyciestwa, zajmujac wazne dla
niego pola,
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w interesie gracz jest aby przeciwnik Zle rozwigzywat zadania, tym samym nalezy
sprawdzac¢ wyniki dziatann wykonane przez przeciwnika,

przy btednym rozwigzaniu zadania przez przeciwnika, to pole jest nadal w grze i warto
przy nastepnej okazji je wybrac.

Gra uczy planowania, przewidywania (réwniez ruchéw przeciwnika), dokonywania wyboru

oraz budowania i stosowania strategii.

Pomoce dydaktyczne

Pomoce dydaktyczne do gry stanowia:

Kotka do gry

Plansza do gry — Zatacznik 1

Pionki do gry — Zatgcznik 2

Karty gry — Zatacznik 3

Rozwigzania do kart do gry — Zatacznik 4

Regulamin gry

Gra jest przeznaczona dla dwdch osdb.

Zadanie dla nauczyciela: Nalezy roztozy¢ plansze do gry (Zatgcznik 1). Kazdy z graczy
dostaje pionki w jednym kolorze — patrz Zatgcznik 2.

Kazda druzyna dostaje kart do gry. Karty do gry nalezy wycigé z papieru zgodnie z
Zatacznikiem 3. Gracz 1 dostaje karty do gry o numerach parzystych, gracz 2 o
numerach nieparzystych. Karty do gry nalezy potozy¢, tak aby zadania byty
niewidoczne.

Rozwigzania do kart (Zatacznik 3) rozdajemy uczestnikom. Gracz 1 dostaje karty do gry
o numerach nieparzystych, gracz 2 o numerach parzystych. Rozwigzania nalezy
potozy¢, tak aby zadania byty niewidoczne.

Podczas gry zawodnicy rozwigzujg quiz, wylosowane ze swoich kart. Przeciwnik ma
odpowiedzi do quizow. Zadaniem przeciwnika jest sprawdzenie czy pytanie quizowe
zostato poprawnie rozwigzane (na podstawie rozwigzan — Zatgcznik4).

Gracze na zmiane wykonujg ruchy.

Zawodnik rozpoczynajacy gre rzuca kostkg. Po czym wybiera pole zgodne z numerem
otrzymanego wyniku. Czyli jesli na kostce wypadnie 5 oczek, to gracz z planszy wybiera
to pole, ktore jest oznaczone cyfrg 5 i na ktdorym nie ma jeszcze pionka. Takich pél moze
byc kilka, elementem strategii gracza jest wybor najlepszego dla siebie pola. Wybrane
pole to jest pole, na ktérym gracz chciatby postawi¢ pionek.
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10.

11.

12.

13

Teraz zawodnik bieze pierwszg karte z ze swojej talii i rozwigzuje zadanie z kartki, ktérg
wybrat. Zawodnik informuje przeciwnika jaki numer zadania aktualnie rozwigzuje.
Zadanie rozwigzuje ten gracz, ktory aktualnie wykonuje ruch, czyli ten ktory wylosowat
karte. Poprawno$é¢ natomiast wyniku sprawdza przeciwnik, odszukujgc odpowiedni
numer zadania w swojej talii (Zatgcznik 4).

Jesli zadanie jest poprawnie rozwigzane, to na wybranym polu gracz stawia swdj
pionek. Pionek mozemy postawi¢ na wybranym przez siebie polu tylko wtedy, gdy
poprawnie rozwigzemy zadanie z wylosowanej karty do gry.

Na jednym polu moze sta¢ tylko jeden pionek. Jezeli gracz bfednie rozwigzat
wylosowane zadanie, to zawodnik nie stawia nigdzie swojego pionka.

Karta z rozwigzanym poprawnie zadaniem zostaje odfozona na bok, w przypadku
btednego wyniki trafia z powrotem do talii z kartami do gry danego gracza (na spdd
talii).

Nastepnie ruch wykonuje kolejny gracz.

. Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy ustawi na planszy trzy pionki swojego koloru

obok siebie w linii: poziomo, pionowo lub po skosie.

. 7

Organizacja zajec

Tematem gry jest obstuga komputera i korzystanie z Internetu. Wazne jest aby gra byta

zaproponowana na takim etapie edukacji, kiedy dziatania bedace trescig gry nie sg za trudne

dla ucznidw. Zbyt trudne zadania zniechecg uczniéw do podejmowania wysitku. Lekcje mozna

zaplanowad jako powtdérzenie materiatu.

Precyzyjne omowienie zasad, wyjasnienie regulaminu gry przez nauczyciela.

Podziat uczniéw na druzyny dwuosobowe.

Rozdanie graczom pionkéw do gry. Pionki do gry nalezy wycig¢ z papieru (patrz
Zatgcznik 2).

Roztozenie plansz do gry (Zatgcznik 1). Kazda druzyna dostaje jedng plansze do gry.
Kazda druzyna dostaje karty do gry (wyciete z Zatgcznika 3), rozwigzania kart do gry
(zatgcznik 4) oraz kostke do gry.

Gracz 1 dostaje karty do gry o numerach parzystych, gracz 2 o numerach nieparzystych.
Gracz 1 dostaje rozwigzania kart do gry o numerach nieparzystych, gracz 2 o numerach
parzystych. Karty do gry oraz ich rozwigzania nalezy potfozy¢, tak aby tresci byty
niewidoczne.

Wycofanie sie nauczyciela z aktywnosci na czas gry, zajecie pozycji obserwatora.
Poprawnos¢ wynikow w pierwszej kolejnosci powinni sprawdzaé sami uczestnicy (na
podstawie rozwigzan), w sytuacjach spornych moze wkroczy¢ nauczyciel.

W ramach jednych zajec (45 minut) rekomendowane jest wykonanie trzech rozgrywek
dla kazdej z druzyny dwuosobowej.
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9. Podsumowanie gry. Nauczyciel przedstawia zwyciezce w kazdej druzynie. Zwyciezca w
danej druzynie jest ten gracz, ktory wygrat wiecej rozgrywek. Czyli jesdli podczas trzech
rozgrywek w danej druzynie gracz 1 wygrat dwa razy, to on jest zwyciezcg w tej
druzynie. Druzyny nie rywalizujg ze soba.

Gracz 1 ma 18 pionkéw w
kolorze niebieskim — Zatacznik 2

Karty do gry o
numerach
parzystych —
Zatgcznik 3

GRACZ1

1 4 6 2 1 6

) 3 4 3 4 1 ﬁ

6 4 2 3 1 2

1 3 1 6 5 5 j Plansz do gry —
2 . 5 R , . <\ Zatgcznik 1

4 5 > 4 3 6

Gracz 1 ma 18 pionkéw w

kolorze czerwonym —
Zatacznik 2

( Karty do gry o

GRACZ 2 numerach

nieparzystych —
Zatgcznik 5
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Przyktadowa rozgrywka
Gracz 1 — pionki niebieskie (patrz Zatacznik 2)

Gracz 2 — pionki czerwone (patrz Zatgcznik 2)

Gre rozpoczyna Gracz 1.

4 2 1
1 6 6
4
) 3 o 3 4 1
6 4 2 3 1 2
6
1 3 1 ® 5 5
2 6 2 3 2 5
4
4 5 5 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 6

AN NI NI NN

ANEANERN

Gracz wybiera pole o numerze 6, gdzie chciatby postawic pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ udzielonej odpowiedzi — korzysta z talii z
rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 4

AN NI NI NN

Gracz wybiera pole o numerze 4, gdzie chciatby postawic pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
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v Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
v Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
v' Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.
1 4 6 2 1 6

4 4 1
) 3 () 3
6 4 2 |@3 1 2

6
1 3 1 ) 5 5
2 6 2 3 2 5
4 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 3

AN N N N NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawi¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 4

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 4, gdzie chciatby postawié pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Odpowiedz jest btedna.

Gracz nie stawia nigdzie swojego pionka.

Btednie rozwigzana karta trafia z powrotem do talii z numerami nieparzystymi.
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. 4 6 2 1 6

5 3 |@4 30l 4 1

° 4 2 3| 1 2

. 3 1 b0l 5@ 5

2 6 2 3 2 5

A 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 5

AN N N N VNN

Gracz wybiera pole o numerze 5, gdzie chciatby postawic¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Odpowiedz jest poprawna.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

.
Nt
. .

Liczba oczek: 3

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawi¢ pionek

Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.
Zadanie jest poprawnie rozwigzane.

Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.

Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.
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. 4 6 2 1 6
, |3 |e4 P 4 1
6 4 29| 30| 1 2
. 3 1 el 5@ 5
2 6 2 3 2 5
. 5 5 4 3 6
Gracz 1:

Liczba oczek: 2

AN N N N NN

Gracz wybiera pole o numerze 2, gdzie chciatby postawi¢ pionek
Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach parzystych.

Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnosc¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gracz 2:

Liczba oczek: 3

AN NI NI N N Y NN

Gracz wybiera pole o numerze 3, gdzie chciatby postawi¢ pionek
Gracz losuje karte ze swoich kart o numerach nieparzystych.
Grach informuje przeciwnika o numerze zadania.

Gracz udziela odpowiedzi na wylosowane pytanie.

Przeciwnik sprawdza poprawnos¢ zadania — korzysta z talii z rozwigzaniami.

Zadanie jest poprawnie rozwigzane.
Gracz stawia swoj pionek na wczesniej wybranym polu.
Poprawnie rozwigzana karta zostaje odtozona na bok.

Gra konczy sie. Gracz 2 utozyt trzy pionki w poziomie.

10
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Propozycje modyfikacji gry

1. Wygrywa zawodnik, ktory jako pierwszy ustawi cztery pionki swojego koloru obok
siebie w linii: poziomo, pionowo lub po skosie.

2. Gra toczy sie az do zapetnienia planszy. Wygrywa zawodnik, ktéry zajmie na planszy
wiecej pol.

3. Karty do gry mozna modyfikowaé, wprowadzaé¢ nowe przyktady z zakresu granic
ciggow.

4. Gdy gracz btednie obliczy zadanie, pionek na tym polu stawia przeciwnik.
Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami, po czym wybierajg jedng z nich i ustawiajg swoj
pionek na polu odpowiadajgcym wybranej kostce.

6. Zawodnicy rzucajg dwiema kostkami i ustawiajg dwa swoje pionki na polach
odpowiadajacych uzyskanym wynikom.

7. Karty gry (Zatacznik 3) mogg by¢ zmodyfikowane przez nauczyciela i stanowi¢ inny
temat lekcyjny.

11
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Zatgczniki
Zatgcznik 1 — Plansza do gry
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Zatacznik 2 — Pionki do gry

13
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Zatgcznik 3 — Karty gry

| Pyt. 1

Zbiér informacji
posiadajgcy nazwe i
zapisany na dysku to:

Pyt. 2 \

Program zarzadzajgcy
pracg komputera to:
A. Twardy dysk

‘ Pyt. 3 ‘

Netykieta to zbidr zasad
obowigzujgcych:
A. Kierowcow

| Pyt. 4

Plik zapisany w programie
Paint ma zwykle
rozszerzenie:

A. Katalog B. System B. Uzytkownikow A, txt

B. lkona operacyjny Internetu B. .bmp

C. Plik C. Procesor C. Ucznidow C. .exe

D. Folder D. Notatnik D. Pracownikow D. .doc

Pyt. 5 Pyt. 8
i | [Pyt. 7 | Py |
Pyt. 6
Klawisz Esc: ‘ Y . , . Formatowanie tekstu to:
. . Klawisz, ktéry przenosi o
A. Anuluje ostatnie . e A.  Wysytanie pliku
. Tworzac nowy akapit kursor do nastepnej linii
polecenie L . . przez Internet
. nalezy uzy¢ klawisza: oraz potwierdza .
B. Przenosi kursor do . . B. Zmiana wygladu
S A. ALT wykonanie polecenia to:
nastepnej linii tekstu
C Przesuwa kursor w B. ENTER A ALT C. Drukowanie
'ér C. CTRL B. ENTER ’ tekstu
gore . D. SHIFT C. Spacja . .
D. Kasuje znak z D. Zapisywanie
. D. SHIFT
lewej strony kursora tekstu
Pyt. 10

[Pyt.9 | Y Pyt. 11 | [Pyt 12 |

Do pisania polskich liter

Co oznacza termin
,online”?

Rozmiar pliku lub katalogu

Gdzie wypisano tylko

uzyjemy klawisza: ) mierzymy w: urzadzenia wyjsciowe?
A. ENTER A Zg\/\’/leszony A. Milach A. gtosnik, drukarka,
B. Sie¢ komputerowa . .
B. LewyALT C. Program B. Bajtach B. mysz, monitor
C. PrawyALT ' korr% Uterow C. Arach C. monitor, gtosnik
D. CTRL P .y . D. Pikselach D. mikrofon, mysz
D. Aktywny w sieci
Pyt. 16
[Pyt. 13 Pyt. 14 ST iE Y |
Podstawowym Co to jest RAM o Co to pamie¢ ROM?
elementem zestawu A. Rodzaj pamieci . . o
. . Co to jest Pendrive A. Pamiec stata
komputerowego jest: komputerowej
. A. Drukarka B. Program
A. mysz B. Wirus .
. B. Gtosnik komputerowy
B. klawiatura komputerowy . , . ,
. C. PamiecC przenosna C. Pamiec przenosna
C. jednostka C. Program )
D. Program D. Skrét
centralna komputerowy komputerow klawiaturow
D. monitor D. Urzadzenie P Y Y

14
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| Pyt. 17 \

Ktére pole nalezy klikngé
aby zamkng¢ okno?

| Pyt. 18 \
Ktére pole nalezy klikngé
aby zminimalizowac¢ okno?

| Pyt. 19 \

Ktére pole nalezy klikngé
aby zwiekszy¢ okno?

| Pyt. 20 |

Aby zaczac¢ pisanie w
nastepnej linijce

naciskamy:
A. Pierwszy z lewe] A. spacje
A. Pierwszy z lewej B. Srodkowy A. Pierwszy z lewej B. ENTER
B. Srodkowy C. Pierwszy z prawej B. Srodkowy C. ESC
C. Pierwszy z prawej C. Pierwszy z prawej D. CTRL
Pyt. 24 |
| Pyt. 21 \ | Pyt. 22 | | Pyt. 23 \
Co to jest Macintosh?
Aby uzyskac duzg litere A | Aby uzyskaé maftg litere g | Co to jest SPAM?
naciskamy klawisz z literg | naciskamy klawisz z literg A. Pozadane e-maile A. Komputer
A oraz: A oraz: B. Niechciane e- osobisty
A, ALT A, ALT maile B. System
B. CAPS LOCK B. CTRL C. Rodzaj wirusa operacyjny
C. CTRL C. SHIFT komputerowego C. Rodzaj pamieci
D. SHIFT D. ENTER D. Oprogramowanie komputerowe;j
D. Wirus
[Pyt. 25 [Pyt. 26 Pyt. 28 |

Podstawowy edytor

Do otwierania stron www

| Pyt. 27 \

Co to jest Google Chrome:

graficzny Windows to: stuzy: .mp3 to format plikow: A Progra.m
A. Paint A. Dysk A. Muzycznych B witrtvg/lrusowy
B. Word B. Hipertacze B. Graficznych ' komputerowy
C. Excel C. Plik C. Tekstowych C. Przegladarka
D. Mozilla Chrome D. Katalogu ' internetowa
[ pyt. 31 |
Pyt. 30
‘ Pyt. 29 ‘ Do ochrony komputera Jak potocznie nazywamy Pyt. 32 ’

Wydajnos¢ w grach
komputerowych zalezy
gtéwnie od:

A. Karty graficznej

B. Myszki

C. Klawiatury

D. Systemu
operacyjnego

przed wirusami uzywamy:
A. Przegladarki
internetowej

B. Hasta
komputerowego

C. Programu
antywirusowego

D. Dodatkowego
urzadzenia

ponizszy symbol?

A. Emotka
B. Matpa
C. Koza
D. Baza

Do pisania wielkich liter
uzywamy klawisza:

A. CTRL

B. SHIFT

C. CAPS LOCK
D. ENTER

15
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Zatgcznik 4 — Karty gry — rozwigzania

| Pyt. 1

Zbiér informacji
posiadajgcy nazwe i
zapisany na dysku to:

Pyt. 2 \

Program zarzadzajgcy
pracg komputera to:
A. Twardy dysk

‘ Pyt. 3 ‘

Netykieta to zbidr zasad
obowigzujgcych:
A. Kierowcéw

Pyt. 4

Plik zapisany w programie
Paint ma zwykle
rozszerzenie:

. g . . Uzytkownikéw A, txt
A. Katalo B. System operacyiny B. Uzytkownikdéw X
B. lkona Internetu B. .bmp
) C. Procesor N
C. Plik D Notatnik C. Ucznidow C. .exe
D. Folder ' D. Pracownikow D. .doc
. Pyt.
Pyt. 5 \ X | | Pyt. 8 ]
Pyt. 6
Klawisz ESC: ‘ L Klawisz ktérv przenosi Formatowanie tekstu to:
A. Anuluje ostatnie . ’ yp e A.  Wysytanie pliku
; Tworzgc nowy akapit kursor do nastepnej linii
polecenie . . . przez Internet
) nalezy uzy¢ klawisza: oraz potwierdza .
B. Przenosi kursor do . . B. Zmiana wygladu
- A ALT wykonanie polecenia to
nastepne;j linii tekstu
C Przesuwa kursor w B. ENTER A ALT C. Drukowanie
Olr C. CTRL B. ENTER ‘ teksty
gore . D. SHIFT C. Spacja . .
D. Kasuje znak z D. Zapisywanie
. D. SHIFT
lewej strony kursora tekstu
Pyt. 1
[Pyt. 9 | yt. 10 Pyt. 11 | Pyt. 12 |

Do pisania polskich liter

Co oznacza termin
,online”

Rozmiar pliku lub katalogu

Gdzie wypisano tylko

uzyjemy klawisza: A Zawieszony mierzymy w urzadzenia wyjéciowe?
A ENTER B. Sie¢k A. Milach A. gtosnik, drukarka
B. Lewy ALT . Sie¢ komputerowa B. Baitach :
C. Program Batach B. mysz, monitor
C. PrawyAlT C. Arach C. monitor, gto$nik
D. CTRL komputerowy D. Pikselach onron g
D. Aktywny w sieci D. mikrofon, mysz
Pyt. 13 Pyt. 14 \
Pyt. 15 Pyt. 16 |
Podstawowym Co to jest RAM o
elementem zestawu A. Rodzaj pamieci Co to jest Pendrive Co t? pamige ROM?
komputerowego jest: komputerowej Drukarka Pamig¢ stata
A. Mysz B. Wirus Glognik Prog.ralm kompllJterowy
B. Klawiatura komputerowy Pamieé przenoéna ParTlnec pr%enosna
C. Jednostka C. Program Program komputerowy Skrot klawiaturowy
centralna komputerowy
D. Monitor D. Urzadzenie
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GRA DYDAKTYCZNA

| Pyt. 17 \

Ktére pole nalezy klikngé
aby zamkng¢ okno?

| Pyt. 18 \
Ktére pole nalezy klikngé
aby zminimalizowac¢ okno?

| Pyt. 19 \

Ktére pole nalezy klikngé

| Pyt. 20 |

Aby zaczac pisanie w
nastepnej linijce

aby zwiekszy¢ okno? naciskamy:
A. Pierwszy z lewej . A. spacjg
A. Pierwszy z lewej B. Srodkowy A. Pierwszy z lewej B. ENTER
B. Srodkowy C. Pierwszy z prawej B. Srodkowy C. ESC
C. Pierwszy z prawej C. Pierwszy z prawej D. CTRL
| Pyt. 21 | [ Pyt. 22 | [Pyt 23 | | Pyt. 24 |
! . 5
Aby uzyskac¢ duzg litere A | Aby uzyskac matg litere g | Co to jest SPAM? Co to jest Macintoshr

naciskamy klawisz z literg
A oraz:

naciskamy klawisz z literg
A oraz:

A. Pozadane e-maile
B. Niechciane e-

A. Komputer osobisty

A ALT A ALT maile B. iys;eang .
B.  CAPSLOCK B. CTRL C. Rodzaj wirusa c Rz dza.yjafm ;
C. CTRL C. SHIFT komputerowego ’ kompLJJtperovveej
D SHIFT D. ENTER D. Oprogramowanie D. Wirus

[Pyt. 25 [Pyt. 26 Pyt. 28 |

Podstawowy edytor

Do otwierania stron www

| Pyt. 27 \

Co to jest Google Chrome:

. ) . o A. Program
graficzny Windows to: stuzy: .mp3 to format plikdw: antywirusowy
A. Paint A. Dysk A. Muzycznych B Wirus
B. Word B. Hipertgcze B. Graficznych ' komputerowy
C. Excel C. Plik C. Tekstowych C. Przegladarka
D. Mozilla Chrome D. Katalogu . internetowa
[ pyt. 31 |
Pyt. 30
‘ Pyt. 29 ‘ Do ochrony komputera Jak potocznie nazywamy Pyt. 32 ’

Wydajnos¢ w grach
komputerowych zalezy
gtéwnie od:

A. Karty graficznej

B. Myszki

C. Klawiatury

D. Systemu
operacyjnego

przed wirusami uzywamy:
A. Przegladarki
internetowej
B. Hasta
komputerowego
C. Programu

antywirusowego
D. Dodatkowego

urzadzenia

ponizszy symbol?

Emotka

A.

B. Matpa
C. Koza
D. Baza

Do pisania wielkich liter
uzywamy klawisza:

A. CTRL

B. SHIFT

C. CAPS LOCK
D. ENTER

17




