SZKOLA PODSTAWOWA NR 2 W PIASTOWIE

Biuletyn biblioteczny

Rok 3. Numer 2.

Lato 2003
Cenne umiejetnosci I 1-2
Proby literackie I 1-2
Konkurs na tytut I 1
Listonosz... I 2
SZ ||
CENNE YBK’ECZYT PROBY
UMIEJETNOSCI ANig LITERACKIE

To fakt — coraz rzadziej korzystamy z pisma
recznego. Prawie cata pisanine bierze na siebie
komputer. Inaczej jest w przypadku czytania.
Uptynie jeszcze sporo czasu zanim wszczepione
pod skdre urzadzenie przesle do mézgu dowolne
informacje nie angazujac do tego oczu. Poki co
czytanie jest jedna z najwazniejszych umiejet-

nosci, ktora powinno sie wynies¢ ze szkoty pod-

stawowej. Wciaz jeszcze nie mozna sobie wy-
obrazi¢ uczenia sie bez czytania. Jesli chcesz
dobrze funkcjonowac we wspotczesnym swiecie,
musisz dobrze umiec czytacd.

WARSZTAT PRACY

Musisz dobrze oswietli¢ tekst. Najlepiej swia-
ttem stonecznym, a kiedy go brak lampa haloge-
nowa lub reflektorowa. Nie zatuj pradu —
oprocz matej lampki zapal tez gorne swiatto.
Pamietaj tez o optymalnej odlegtosci tekstu od
oczu (30-40 cm) i odpowiednim kacie. To nie
gtowa ma szukac ksigzki, ale tekst trzeba tak
umiescic¢, zeby znajdowat sie na wprost twarzy
mniej wiecej na wysokosci krtani.

SZYBKIE CZYTANIE

Bardzo cenna jest umiejetnos¢ szybkiego czyta-
nia. Jej opanowanie wymaga jednak intensyw-
nych ¢wiczen i nieco wiedzy o samym procesie.
Otoz oczy nie czytaja ptynnie, ale skokowo wy-
tapuja fragmenty tekstu. Sek w tym, zeby tych
ruchow byto jak najmniej. Oto kilka wskazowek:
1. Nalezy c¢wiczy¢ spostrzegawczos¢ szerokie
pole widzenia — obejmowac jednym spojrze-
niem nie jeden, ale kilka wyrazow. Trzy ¢wicze-
nia podamy na koncu tekstu.

2. Nie wracaj do przeczytanego tekstu.

3. Ani nie wymawiaj, ani nie powtarzaj w mysli
przeczytanych wyrazow. Staraj sie raczej wyta-
pywac w locie sens ca{ego zwrotu lub zdania.

4. Patrz na goérng czes¢ wyrazow, a nie na dol-
na.

Mozesz skorzysta¢ z darmowych programow
komputerowych wspomagajacych trening szyb-
kiego czytania. Mozesz poprosi¢ o ich skopiowa-
nie w bibliotece (oba mieszcza sie na jednej
dyskietce), albo sciagnac je ze strony republi-
ka.pl/deseczka oraz republika.pl/snajpeq

NA KONIEC

Nie kazdy tekst nadaje sie¢ do bardzo szybkiego
czytania. Czasem trzeba zwolni¢, a nawet sie
(Ciqg dalszy na stronie 2)

Ofo kolejne teksty Waszego autorstwa.
Tym razem wodzy wyobrazni popuscili
Michat Antoniuk i Ludwik Wit z Vic. Gra-
tulujemy pomystéw i czekamy na kolejne
teksty.

MIT WYTASNIATACY
POWSTANIE ZEGLARSTWA

Dziato sie to
wsrod archipelagu wysp Morza Niespo-
kojnego. Jedna z nich zamieszkiwato
plemie Btotnych Ludzi, druga plemie
Zaglarzy, a trzecia nazwano Wyspa
Trzech Cuddw.

Btotni Ludzie z Btotland zajmowali sie
rybotowstwem. Zaglarze, ktorzy osiedlili
sie na Zaglandzie, specjalizowali sie
w hodowli roslin.

Oba ludy chciaty dominowac na Wyspie
Trzech Cudow. Miejsce to byto nieza-
mieszkane przez ludzi, ale bogate
w zwierzyne. Mozna tam byto rozréznic
trzy strefy klimatyczne: bardzo wilgot-
na, sucha i stepowa. W kazdej z nich
ukryty byt jeden z cudow. W strefie wil-
gotnej byty to Czarodziejskie Nasiona,
w suchej tryskata Fontanna Zycia, a na
stepach cichutko kwilit Magiczny Flet.
Czarodziejskie Nasiona dawaty nieskon-
czong ilos¢ nasion wielu gatunkow. Wo-
da z Fontanny Zycia miata moc leczenia
wszystkich chorob. Magiczny Flet ujarz-
miat pogode.

Plemiona walczyty ze soba przez wiele
lat. Jedni wykradali plany natar¢ dru-
gim. Linia frontu raz byta na Btotlan-
dzie, a chwile pozniej na ziemiach Za-
glandu. Najczesciej walka odbywata sie
na morzu. W obu ludach prawie wszyscy
mezowie polegli juz w walce lub zostali
ciezko ranni. Dlatego coraz czesciej
widac byto chtopcow z bronig w reku.
Bogowie zdenerwowani dtugoletnig wal-
ka ludow postanowili rozwiazac ten pro-
blem i probowali zabra¢ cudy, ale byty

(Ciqg dalszy na stronie 2)
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(Ciqg dalszy ze strony 1)

zatrzymac, zrobic¢ notatki, albo cos$ zakresli¢
na kolorowo. Czasem warto kupi¢ tansze wy-
danie ksigzki, zeby mdc mazac po tekscie i na

marginesach (nie da sie tego oczywi-
scie zrobi¢ z ksiazka pozyczona, albo
taka, ktdra ma stuzy¢ jeszcze innym

(Ciqg dalszy ze strony 1)

one dla bogow niewidoczne. Wpadli wiec na pomyst zorga-
nizowania wyscigu. Ustalili, ze wygra ten lud, ktoérego t6dz
pierwsza przybije do Wyspy Trzech Cudéw. Posejdon wtad-
ca morz zaproponowat pomoc Btotnym Ludziom - rybakom.
Styszac to Hermes postanowit pomdc Zaglarzom. Podsunat
im dobry pomyst. Zaglarze do swojej todzi przymocowali

Czarny osobom).
dzieciot z Pamietaj, ze umiejetnos¢ szybkiego
czytania trzeba pielegnowac i przy-
checia pominac.
3 A teraz trzy obiecane ¢wiczenia.
pien ciat.

1. PIRAMIDA

litery, od srodka ku brzegom.
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2. LUSTRO

Wpatruj  sie
w  Srodkowy
punkt (lustro)
i pisz/rysuj
jednoczesnie
obiema reko-
ma litery/
znaki odbite
w lustrze, od
srodka ku
brzegom.

3. SZESCIOKATY
Zastoniety kartka szesciokat
odstania sie na 2-3 sekundy.
Zapamietana sekwencje
liter trzeba nanies¢ na sa-
siedni pusty szesciokat.
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Wpatruj sie w srodkowa kolumne i
pisz jednoczesnie obiema rekoma
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drag z rozwieszonym ptotnem. Gdy wiatr zawiat todz ptyne-
ta znacznie szybciej.
Wyscig zaczat sie o poranku. Mieszkancy Btotlandu jako lu-
dzie morza byli pewni sukcesu. Ich t6dz szybko wysuneta sie
na prowadzenie. Byli dobrymi wioslarzami, a dodatkowo
pomagat im Posejdon. Jednak po chwili do akcji wkroczyt
Hermes. Powiat silnym wiatrem. todz Zaglarzy ruszyta $li-
zgiem przez wzburzone morze. Dzigki fortelowi z ptotnem
Zaglarze wygrali wyscig i zdobyli wtadze nad wyspa. Od
tego czasu ptywanie todzig z ptotnem stato sie
dyscypling zwang zeglarstwem.
Michat Antoniuk

I

c v W trzesawisku trzeszcza trzciny,

W W G Trzmiel trze w Trzciance trzy trzmieliny
i 1 or A trzy byczki znad Trzebyczki

h d bua Z trzaskiem trzepia trzy trzewiczki
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KARATE

Dawno, dawno temu, gdy Cesartstwo Rzymskie
podbito prawie cata Galig, zyt w jednej z wiosek
nie nalezacej jeszcze do Imperium cztowiek imie-
niem Karatus.

Pewnego razu, gdy pracowat na polu, ukazat mu sie
bog wojny Ares. Powiedziat mu, ze wkrétce Rzy-
mianie zaatakuja jego rodzinng wies i zniknat.

- Co tu robic? - myslat Karatus - Broni nie mamy, a wiek-
szoscig mieszkancow sa kobiety i dzieci. Zebrat wszyst-
kich mezczyzn i opowiedziat im o odwiedzinach Aresa.
Wiekszos¢ nie uwierzyta w jego dziwng opowies¢. Jednak
ci, ktorzy mu zaufali, zaczeli sie zastanawia¢ nad sposo-
bem pokonania wroga. Poniewaz byli bezbronni, mogli
liczy¢ jedynie na sprawnos¢ wtasnych rak i nog. Odtad , zamiast praco-
wac na polu, ¢wiczyli od $witu do zmroku. Jednak Rzymianie ciagle nie
atakowali. Az pewnego dnia, straznik przy bramie zawotat: "Rzymianie!
Rzymianie!" Rzeczywiscie zotnierze uzbrojeni po zeby nacierali na wio-
ske. Wszyscy ci, ktorzy wczesniej nie uwierzyli Karatusowi, ukryli sie w
piwnicach swoich domow.

Rzymianie pewni zwyciestwa wtargneli do wioski. Zdziwit ich widok
mieszkancow, ktorzy nie uciekali w poptchu, lecz stali nieruchomo.
Stwierdziwszy, iz wiesniacy nie maja broni, Zotnierze przypuscili atak.
Wtedy z gromady wyszedt Karatus i dziwnym gestem dat pozostatym sy-
gnat do walki. Wiesniacy odpowiedzieli na jego zawotanie i z niewypo-
wiedziang szybkoscia ruszyli do przodu. Rzymianie nie zdazyli nawet wy-
ja¢ mieczy ani napia¢ cieciw. Mieszkancy wioski precyzyjnymi ruchami
rak i ndg powalili wojsko na ziemie. Po chwili wzieli ich do niewoli.
Odtad Rzymianie z daleka omijali te wioske, a Karatus wciaz szkolit na-
stepne oddziaty.

Po wielu latach styl walki wymyslony przez dzielnego Karatusa zyskat
uznanie w catej Europie i w Swiecie. Dzisiaj "karate" jest dyscypling spor-
tu uprawiang przez wielu ludzi.




