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Lekcja 22.

Temat:﻿Literki﻿z﻿ogonkiem 89

Miś Fredzio bardzo chciał wiedzieć, jak napisać literki 
z ogonkiem na komputerze. Poprosił panią o pomoc. 
Przyjaciele uczyli się razem z nim.

Temat: Literki z ogonkiem

Lekcja 22.
Poznasz działanie prawego klawisza 
Alt  w edytorze tekstu.

Naciśnięcie klawisza spacja 
 wstawia odstęp 

w tekście. 

Wciśnięcie klawisza Enter  

przenosi kursor do następnego 
wiersza.

Uruchom program Notatnik, klikając na komputerze:

Rysunek 22.1. 
Budowa klawiatury

Między wyrazami 
wstawiamy tylko jedną 
spację, czyli jeden odstęp.

PaMIĘTaJ!



Lekcja 22.

Temat:﻿Literki﻿z﻿ogonkiem90

Nauczysz się wstawiać litery ą, ć, ę, ł, ń, ó, ś, ź, ż do tekstu.

 Î Naciśnij:
Prawy klawisz Alt , a następnie klawisz z literą A  = ą.

Klawisz spacja . Powtórz tę czynność 
po każdej literze.

Prawy Alt  + klawisz C  = ć.

Prawy Alt  + klawisz E  = ę.

Prawy Alt  + klawisz L  = ł.

Prawy Alt  + klawisz N  = ń.

Prawy Alt  + klawisz O  = ó.

Prawy Alt  + klawisz S  = ś.

Prawy Alt  + klawisz X  = ź.

Prawy Alt  + klawisz Z  = ż.

Poćwicz przez chwilę.

Odszukaj właściwą naklejkę i wklej ją w szare pole.

Ćwiczenie 1.

Ćwiczenie 2.

Pokoloruj pola, w których znajdują się klawisze potrzebne 
do napisania litery ą.

Pokoloruj pola, w których znajdują się klawisze potrzebne do 
napisania litery ł.

Rozwiąż zagadkę. Narysuj rozwiązanie zagadki.

Ćwiczenie 3.

Ćwiczenie 4.

Ćwiczenie A.

Prawy Alt + klawisz A = 

Prawy Alt + klawisz E = 

Prawy Alt + klawisz L = 

Prawy Alt + klawisz X = 

Prawy Alt + klawisz O = 

Prawy Alt + klawisz S = 

Prawy Alt + klawisz N = 

Prawy Alt + klawisz C = 

Prawy Alt + klawisz Z = 



Lekcja 22.

Temat:﻿Literki﻿z﻿ogonkiem 91

Pokoloruj pola, w których znajdują się klawisze potrzebne 
do napisania litery ą.

Lewy 

Prawy 

Pokoloruj pola, w których znajdują się klawisze potrzebne do 
napisania litery ł.

Lewy 

Prawy 

Rozwiąż zagadkę. Narysuj rozwiązanie zagadki.

Ćwiczenie 3.

Ćwiczenie 4.

Ćwiczenie A.



Lekcja 22.

Temat:﻿Literki﻿z﻿ogonkiem92

Zagraj w grę Motyle. Nauczysz się posługiwać klawiaturą.

W tekście widocznym na ekranie komputera uzupełnij 
brakujące litery. Podpowiedź znajdziesz poniżej.

Utwórz wyrazy z podanych liter według kodu.

Pokoloruj obrazek. Nadaj mu tytuł.

Zostaw tyle postaci, ile kropek jest w sumie na kostkach. 
Niepotrzebne postacie usuń kliknięciem.

Ćwiczenie B.

Ćwiczenie C.

Ćwiczenie D.

Ćwiczenie E.

Ćwiczenie F.



Lekcja 23.

Temat:﻿Goście﻿z﻿innej﻿planety 93

Miś Fredzio leciał wysoko w towarzystwie sympatycznych, 
dziwnych postaci. Uśmiechały się do niego i mówiły coś 
w dziwnym języku. Odwiedzili go goście z innej planety. 
Pomóż Misiowi Fredziowi w porozumiewaniu się.

Temat: Goście z innej planety

Lekcja 23.
Będziesz ćwiczył pisanie wyrazów 
w edytorze tekstu Notatnik.

Rozszyfruj hasło według podanego klucza. 
Dowiesz się, co usłyszał Miś Fredzio. 

Ćwiczenie 1.



Lekcja 23.

Temat:﻿Goście﻿z﻿innej﻿planety94

Jak myślisz, jak wyglądali przybysze z innej planety? Narysuj.

PaMIĘTaJ!

Dokumenty, które otwierasz w ćwiczeniach z płyty CD, to pliki. Każdy 
plik ma swoją nazwę.

Rysunek 23.1. 
Pole nazwy 

w programie Notatnik

Wykonując ćwiczenie A, zwróć uwagę na nazwę dokumentu, 
który się otworzył. Przeczytaj nazwę pliku.

Ćwiczenie 2.

Napisz podane zwroty 
w otwartym oknie programu 

Notatnik. Użyj klawiszy: spacja 

 oraz Enter . 

Przypomnij sobie i powiedz, 

jakich klawiszy należy użyć, by 

napisać litery: ń i ę. 

Gdy skończysz pisać, pokaż 
nauczycielowi napisane słowa. 

Dopiero po zatwierdzeniu przez nauczyciela zamknij program, 
klikając przycisk . Na pytanie komputera odpowiedz 
Nie zapisuj.

Rozszyfruj odpowiedź gości według podanego klucza.

Ćwiczenie A.

Ćwiczenie B.



Lekcja 23.
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Miś Fredzio napisał na tablicy słowa, które pomogą 
przybyszom w nawiązaniu dobrych kontaktów z Ziemianami.

Napisz podane zwroty 
w otwartym oknie programu 

Notatnik. Użyj klawiszy: spacja 

 oraz Enter . 

Przypomnij sobie i powiedz, 

jakich klawiszy należy użyć, by 

napisać litery: ń i ę. 

Gdy skończysz pisać, pokaż 
nauczycielowi napisane słowa. 

Dopiero po zatwierdzeniu przez nauczyciela zamknij program, 
klikając przycisk . Na pytanie komputera odpowiedz 
Nie zapisuj.

Rysunek 23.2. 
Przyciski wyboru

Rozszyfruj odpowiedź gości według podanego klucza.

Miś Fredzio odpowiedział: — Bardzo chętnie się z Wami 
pobawię. Mam dla Was łamigłówkę.

Ćwiczenie A.

Ćwiczenie B.
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Wypełnij puste okienka, używając podanych kształtów. 
Pamiętaj, że każda fi gura może wystąpić tylko raz w jednym 
wierszu i jednej kolumnie. 

A.

Pokoloruj fi gury według instrukcji:

B.

Pokoloruj fi gury według instrukcji:

Ćwiczenie 3. Zadowoleni przybysze szybko uporali się z zadaniem. A Ty? 

Zobacz, jaką zabawę goście zaproponowali Misiowi Fredziowi.

Połącz kropki. Zobaczysz, jak wyglądał pojazd przybyszów.

Zagraj w grę Pszczółka. Pozbieraj cukierki, które Miś Fredzio 
dostał w prezencie od gości. Powiedz, jakiego kształtu były 
cukierki.

Rozwiąż krzyżówkę, wpisz nazwy planet w kolejności ich 
położenia od Słońca. Poznasz nazwę planety, z której 
przylecieli goście. 

Ułóż puzzle, a dowiesz się, jaka przygoda spotkała 
Misia Fredzia.

Ćwiczenie C.

Ćwiczenie D.

Ćwiczenie E.

Ćwiczenie F.
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Zadowoleni przybysze szybko uporali się z zadaniem. A Ty? 

Zobacz, jaką zabawę goście zaproponowali Misiowi Fredziowi.

Połącz kropki. Zobaczysz, jak wyglądał pojazd przybyszów.

Zagraj w grę Pszczółka. Pozbieraj cukierki, które Miś Fredzio 
dostał w prezencie od gości. Powiedz, jakiego kształtu były 
cukierki.

Rozwiąż krzyżówkę, wpisz nazwy planet w kolejności ich 
położenia od Słońca. Poznasz nazwę planety, z której 
przylecieli goście. 

Ułóż puzzle, a dowiesz się, jaka przygoda spotkała 
Misia Fredzia.

Ćwiczenie C.

Ćwiczenie D.

Ćwiczenie E.

Ćwiczenie F.
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Temat:﻿Pozdrowienia﻿z﻿wycieczki98

Martynka i Jaś pojechali z klasą na wycieczkę do Bajkowego 
Ogrodu. Zuzi i Tomkowi przysłali pozdrowienia. 

Temat: Pozdrowienia z wycieczki

Lekcja 24.
Nauczysz się pisać wielkie litery 
za pomocą klawisza Shift .

Ułóż zdania z rozsypanek. Napisz te zdania. Ćwiczenie 1.

Złóż pocztówkę z gotowych elementów.

Uruchom program Notatnik, klikając na pulpicie ikonę . 
Czy masz jeszcze trudności z wykonaniem tego zadania? 
Jeśli tak, poproś nauczyciela o pomoc.

W otwartym oknie programu Notatnik wpisz z klawiatury 
imiona przyjaciół Misia Fredzia. Pamiętaj, że imiona piszemy 
wielką literą. Aby to zrobić, użyj klawisza Shift  . 
Przykład: 

Klawisz Shift   + klawisz A  = A
Klawisz Shift   + klawisz L  = L

Po napisaniu każdego imienia użyj klawisza Enter  , 
a wówczas przejdziesz do następnego wiersza.

Zuzia
Martynka
Tomek
Jaś 
Dopisz swoje imię. 

Zakończ pracę z programem, klikając przycisk . 
W odpowiedzi na pytanie komputera, które zobaczysz 
w nowym oknie, kliknij przycisk Nie zapisuj.

Ćwiczenie A.

Ćwiczenie 2.

Ćwiczenie 3.
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Temat: Pozdrowienia z wycieczki Złóż pocztówkę z gotowych elementów.

Uruchom program Notatnik, klikając na pulpicie ikonę . 
Czy masz jeszcze trudności z wykonaniem tego zadania? 
Jeśli tak, poproś nauczyciela o pomoc.

W otwartym oknie programu Notatnik wpisz z klawiatury 
imiona przyjaciół Misia Fredzia. Pamiętaj, że imiona piszemy 
wielką literą. Aby to zrobić, użyj klawisza Shift  . 
Przykład: 

Klawisz Shift   + klawisz A  = A
Klawisz Shift   + klawisz L  = L

Po napisaniu każdego imienia użyj klawisza Enter  , 
a wówczas przejdziesz do następnego wiersza.

Zuzia
Martynka
Tomek
Jaś 
Dopisz swoje imię. 

Zakończ pracę z programem, klikając przycisk . 
W odpowiedzi na pytanie komputera, które zobaczysz 
w nowym oknie, kliknij przycisk Nie zapisuj.

Ćwiczenie A.

Ćwiczenie 2.

Ćwiczenie 3.
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Pokoloruj kratki według instrukcji. Poznasz drogę, jaką przebyli 
Martynka i Jaś do Bajkowego Ogrodu.

Ćwiczenie 4. Zagraj w grę Labirynt. Pozbieraj pamiątki z wycieczki.

Połącz kropki i pokoloruj rysunek.

Ułóż puzzle, a dowiesz się, jakie inne bajkowe postacie 
Martynka i Jaś spotkali w ogrodzie.

Zagraj w grę Gra Misia Fredzia. Pozbieraj zaczarowane jabłka.

Dopasuj cienie i odczytaj hasło.

Ćwiczenie B.

Ćwiczenie C.

Ćwiczenie D.

Ćwiczenie E.

Ćwiczenie F.
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Zagraj w grę Labirynt. Pozbieraj pamiątki z wycieczki.

Połącz kropki i pokoloruj rysunek.

Ułóż puzzle, a dowiesz się, jakie inne bajkowe postacie 
Martynka i Jaś spotkali w ogrodzie.

Zagraj w grę Gra Misia Fredzia. Pozbieraj zaczarowane jabłka.

Dopasuj cienie i odczytaj hasło.

Ćwiczenie B.

Ćwiczenie C.

Ćwiczenie D.

Ćwiczenie E.

Ćwiczenie F.

. Pozbieraj pamiątki z wycieczki.

Ułóż puzzle, a dowiesz się, jakie inne bajkowe postacie 
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