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Multimedialny program przeznaczony dla ucznidow szkét podstawowych, poznajacych tajniki gramatyki jezyka
polskiego: zaréwno dla tych, ktérzy stawiajg pierwsze kroki w rozpoznawaniu poszczegdlnych czesci mowy, jak i
tych, ktérzy znaja juz te zagadnienia morfologii i pragng je sobie utrwalic.

W teoretycznej czesci programu przedstawiamy uczniom wszystkie cze$ci mowy, ktére rozrdézniamy w jezyku
polskim. Kazda cze$s¢ mowy jest zdefiniowana, przy kazdej przedstawione sg takze przyktady oraz ilustracja,
pomagajgca zrozumiec zagadnie. W razie potrzeby mozna wydrukowaé definicje poszczegdlnych czesci mowy.
Czes$¢ praktyczna zawiera dziewie¢ réznego rodzaju gier, dzieki ktérym uczniowie mogg na rdéine sposoby
sprawdzi¢ swojg wiedze: od okreslania czesci mowy (na przyktadzie pojedynczych stow lub catych zdan), przez
wskazywanie stowa, ktére nie pasuje do danej grupy (reprezentujgcej jedng cze$¢ mowy), az po bardziej
skomplikowane rozpoznawanie czesci mowy polegajgce na tworzeniu szyfru (nastepujgcych po sobie cyfr,
symbolizujgcych poszczegdlne czesci mowy). Aplikacja umozliwia ustawienie opcji poswieconej wszystkim
czesciom mowy lub tylko wybranym. W kazdej grze najlepsi uczniowie mogg wydrukowac¢ dyplom ze
swoim imieniem i nazwiskiem.

Ekran tytutowy (menu gtéwne)
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Ekran tytutowy (menu gtéwne) programu umozliwia uzytkownikowi podjecie decyzji, czy chce on przejsé do czesci
teoretycznej, przedstawiajgcej wszystkie czeSci mowy, czy tez woli sprawdzi¢ swojg wiedze przy pomocy
poszczegdlnych gier.

- czesc teoretyczna
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- wyjscie z programu




Czesc teoretyczna — przedstawienie czesci mowy
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Rzeczowniki

DEFINICTA:

Rzeczowniki nazywajq osoby, rzeczy, rosliny,
zwierzeta, zjawiska, pojecia, czynnosci, cechy.
Odpowiadaja na pytania: kto? co?

PRZYKLADY:
-O tata, mama, Katarzyna, Kowalski, redzina, lekarz,
tawka, stét, filizanka, ksiazka, Battyk, Warszawa,
4 “CZ[BM @ Tatry, btekit, frawa, drzewo, réza, kot, tygrys,
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Kiedy klikniemy w nazwe danej czesci mowy, widniejgcg na automacie, wéwczas w prawej czesci ekranu pojawi
sie definicja tej czesci mowy, wraz z przyktadami. Jednoczesnie odtworzone zostanie nagranie dZzwiekowe z
odczytaniem wspomniane] definicji. Nagranie to jest odtwarzane tylko raz — podczas pierwszego przedstawienia

danej czesci mowy.
[
f
EH Vo

- powrét do ekranu gtéwnego - wydruk definicji i przyktadowych stéow

*765 \ Magnesy — okreslanie cze$ci mowy poprzez umieszczanie ich nazw nad kazdym stowem w zdaniu.
\ Podczas kontroli btedy sg oznaczane czerwonym kolorem. W tej grze mozna wybra¢ opcje ¢wiczenia albo
niektorych czesci mowy, albo wszystkich — zob. nizej.

RZECZOWNIK ZAIMEK WYKRZYKNIK
PRZYMIOTNIK LICZEBNIK PRZYSLOWEK  SPOJNIK

PRZYSLOWEK ZAIMEK I!E(ZSWNIK

Wspaniale czuliSmy si¢ na wycieczce.

RZEC2O0WNIK lZ!lZDWHIK PRIVNIO"‘IK SPOJIIIK PRZVMID"HII{ RIECZOWHIK
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Zona Odyseusza byta o]] kna i wierna Penelopa

PRZYMIOTNIK  RZECZOWNIK RZECZOWNIK RZECZOWNIK RZECZOWNIK
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Wolny czas petniat robieniem zabawek dla dzieci.

SPOlFIIIK PRZYMJIO'INIK PRZYMIOTNIK lZECZfWHIK
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Kiedy$ wyrusze w daleka egzotyczng podroz.

PRZYSLOWEK PRZYMIOTNIK IZECIDWIIIK

Niech dokladnie przejrz stare zeszyty. \
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=i | Segregowanie i wktadanie do szufladek — segregowanie stow poprzez umieszczanie ich we wtasciwych

szufladkach, przeznaczonych na poszczegdlne czesci mowy. Jesli stowo zostanie przesuniete ku
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zniknie. Podczas kontroli btedy sg oznaczane czerwonym kolorem. W tej grze mozna wybrac opcje
¢wiczenia albo tylko niektdrych czesci mowy, albo wszystkich — zob. nizej.
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AEI Podkresl wszystkie przyimki.

Zapatrzyta sie na strumien w blasku stonca.
Ma dwanascie lat dopiero od miesigca.

Przygotuj sie do czytania fragmentu lektury.

We snie widziat cos niezwykiego, szalonego.

Chodzenie z turoniem odbywa sie okoto Trzech Krali.
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Wytaczanie monitorow — szukanie stowa, ktdre nie pasuje do pozostatych, reprezentujacych
konkretng czes¢ mowy. Wybrany monitor zgasnie dopiero wtedy, gdy wybdr gracza bedzie
poprawny. O wyniku gry decyduje liczba préb. W tej grze mozna wybrac opcje ¢wiczenia albo tylko niektérych

czesci mowy, albo wszystkich — zob. nizej.

czerwony
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] Przyporzadkowywanie definicji — przyporzgdkowywanie naklejek z nazwami poszczegdlnych czesci
; mowy do definicji, umieszczonych na zeszytach. Podczas przeprowadzania kontroli, btedy sg
oznaczane czerwonym krzyzykiem — uczen ma mozliwosé poprawienia ich. O wyniku gry decyduje

liczba prob.

— n | Nazywaja cechy i whaci-|
Wzmacniaja. albo modyfi- wosci oséb, przedmiotéw,|
kuja wypowiedz. zwierzat, zjawisk, czynno-

4ci. Odpowiadaja na pyta-|
nia:  jaki? jaka? jakie?|
ktéry?  ktéra?  kidre?
el k. o

tacza wyrazy podrzedne
z wyrazami nadrzednymi.

Zastepuja w wypowiedzi
inne czedci mowy: rze-
czownik, przymiotnik, li-
czebnik i przystéwek.

Nazywaja czynnodci i sta-
ny. Odpowiadaja na pyta-
nia: co robi? co sie dzieje
z kim/z czym?




Uporzadkowywanie czesci mowy — celem gry jest ustawienie postaci przedstawiajacych dzieci
zgodnie z tym, jakg czes¢ mowy trzymajg w rekach: od rzeczownikdéw na gérze, po partykuty na

" dole. Stopien, na ktéorym umieszczane jest stowo, zmienia kolor, podobnie dzieje sie, kiedy
najezdzamy kursorem na postaci juz ulokowane. Podczas przeprowadzania kontroli, btedy s3 oznaczane
czerwonym krzyzykiem — uczen nie ma mozliwosci poprawienia ich.
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Przyporzadkowywanie czesci mowy (laboratorium chemiczne) — przesuwanie zlewek zawiera-

ik DE0EE

H[? - jacych poszczegdlne stowa pod pojemniki z nazwami czesci mowy. Podczas przeprowadzania

kontroli, btedy zostang przedstawione jako wybuchy substancji chemicznych.
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dopdki “ siedem dsmych
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: Usun wszystkie
liczebniki.

Zamek szyfrowy — Celem gry jest otwieranie szatni dzieki uzyciu odpowiedniej kombinacji cyfr w
zamku szyfrowym. W gérnej czesci monitora widnieje zdanie. Kolejnos¢, w jakiej czesci mowy
wystepujg w tym zdaniu, tworzy szyfr (kombinacje cyfr), ktory nalezy wpisa¢ w zamku. Kiedy
klikniemy w zamek, pojawig sie pola, w ktére nalezy wpisaé cyfry — liczba pél jest zgodna z liczbg
stéw w zdaniu. Gdy bedziemy klika¢ w gérng czes¢ pola, beda sie wyswietla¢ coraz wieksze cyfry i odwrotnie.
Uwaga! Dla partykuty wpisujemy 0, zamiast 10! Zatem szyfr dla zdania: ,Hura, dzisiaj nie idziemy do szkoty!”
bedzie wygladat tak: 960371. Podczas kontroli btedy sg oznaczane czerwonym kolorem — uczen ma mozliwosé

poprawienia ich. O wyniku gry decyduje liczba préb.
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Dostat trzy dtugopisy i otéwki.
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Wybdr czesci mowy w grach
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W wybranych grach (zob. wyzej) mozna wybraé opcje ¢wiczenia albo tylko niektérych czesci mowy, albo
wszystkich. Wyboru dokonuje sie przed rozpoczeciem gry, klikajgc w wybierane czesci mowy. Aby rozpoczgc gre,

nalezy klikng¢ w czerwong ikonke -).

lkony uzywane we wszystkich grach i tabelkach

- zakonczenie gry i powrét do ekranu gtéwnego.
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- instrukcja do aktualnej gry.

- kontrola wynikéw.

- przejscie do nastepnego etapu gry. Po ukonczeniu gry — wybdr nowych stéw lub zdan i rozpoczecie gry
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- tabela wynikéw. Dane zawarte w tabeli mozna w kazdej chwili usung¢, klikajgc w gabke
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- wydruk dyplomu z imieniem i nazwiskiem gracza i zdobytym miejscem. Dyplom wyswietli sie
automatycznie zawsze wtedy, gdy wpisany do tabeli gracz zdobedzie jedno z trzech pierwszych
miejsc w tabeli

® - nie drukowa¢ dyplomu, zamkna¢

Dyplom za zajecie I miejsca

w wylaczaniu monitoréw

ofrzymuje

Piotr
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- gry mozna drukowa¢ w dwdch wersjach:
=

- dla nauczyciela (wypetniona) - dla ucznidw (nie wypetniona)

@l - wyscie z programu.



