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Informatyka

Wykorzystywanie tresci ninigjszego Utworu, w jakiejkolwiek formie lub w jakimkelwiek procesie, do celow eksploracji tekstu | danych, uczenia
maszynowego, rozwoju 1/lub szkolenia I/lub wzbogacania sztuczne) inteligenc)i jakiegokolwiek rodzaju jest surowo zabronicne.

Nabyta przez Ciebie publikacja jest dzietem twaorey | wydawcey. Prosimy o przestrzeganie praw, jakie im przystuguja. Zawartosce publikac)i mozesz
udostepnic¢ niecdptatnie osocbom bliskim lub osobiscie znanym, ale nie umieszcza] je] w internecie. Jesl cytujesz jej fragmenty, to nie zmieniaj
ich tresci i koniecznie zaznacz, czyje 1o dzieto. Mozesz skopiowad czese publikac]i jedynie na wiasny uzytek.

Szanujmy cudza wiasnosc i prawo. Wiece] na www.legalnakultura.pl




- Zawartosc¢ aplikacji Informatyka, klasa 1

. Do pobrania na stronie www.informatyka.edu.pl.
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Klucz do pracowni komputerowej - zasady gry

Zasady gry sa proste — wybierz pionek,
a nastepnie rzucaj kostka, 1 ruszaj sie o tyle
pol, 1le oczek wskaze kostka. Gdy pierwszy raz

staniesz na ktoryms polu oznaczonym kolorem

blekitnym, wykonaj zadanie 1., a pdzniej
przykle] w okraglym, biekitnym polu obok
okragla, blekitna naklejke z hitera R.

Gdy staniesz na ktorymkolwiek polu zielonym,

wykonaj zadanie 2., a pozniej przyklej
w okraglym, zielonym polu obok okragla, zielong naklejke z literg E.
Postepu) tak do konca gry.

Gdy dotrzesz do METY, poznasz hasto, ktore powstanie ze wszystkich liter
na naklejkach. Odczytaj je. To bedzie twdy klucz do bezpieczne) pracowni
komputerowe;.

=

ZADANIA a , . |
Jestes w pracowni komputerowej.

Nauczyciel wyznaczyl c1 miejsce
przy komputerze. Powiedz,
dlaczego, twoim zdaniem, wazne
jest to, zeby siedzieé przy
wyznaczonym stanowisku.

Wechodzisz do pracowni
komputerowej. Jak nalezy
do niep wechodzi¢ 1 dlaczego
wlasnie tak? Zademonstruj
wlasciwe zachowanie.

B Si1adasz na krzesle

przy komputerze.

n Gdy s1edzisz zbyt blisko monitora, moga cie
bole¢ oczy 1 glowa. Usiadz przy komputerze
1 wyclagny w kierunku
monitora wyprostowanag
reke. Prawidlowa

odleglosé od ekranu

Zademonstruy, |
jak nalezy ' komputera jest
prawidlowo wtedy, gdy siedzisz
siedzied. CO NaymMnie)

. na wyclagniecie reki.
Usiadz tak.



Zacznicie teraz glosno rozmawiac 1 Smiac sie. Co by byto, gdyby

Czy slyszysz, co mowi nauczyciel? Teraz w pracowni komputerowe;
posluchajcie jeszeze raz tej) samej informacyi, kazdy uczen robii to, co
tvlko badzcie cicho. Jaka jest réznica? N chee? Na przyklad jeden
Pamieta), ze pracownia komputerowa oral we weiagajaca gre,
t0 miejsce pracy w CiSzy! inny rysowal lub pisal.
Zastanéw sie 1 powiedz,
czego moglibyscie

sie wtedy
Nnauczyc.

Pracownia komputerowa to miejsce, '
w ktorym niemal wszystkie urzadzenia kﬁ = A
sa podlaczone do pradu. Nalezy tu zachowaé¢ &&=
szczegbdlng ostroznosé. Nie wolno samodzielnie |
wlaczaé 1 wylaczaé urzadzen, a komputer
mozna uruchomié tylko za zgoda nauczyciela.
Wryjasni, jak trzeba postepowad, zeby
zapewni¢ sobie 1 iInnym bezpieczenstwo.

Czy w klasie wszystkie stanowiska pracy REGULAMIN

sa teraz uporzadkowane? Czy krzesla stoja
na swoich miejscach, a plecaki nie leza

na Srodku sah? Uporzadku jak najszybeie) regulamin pracowni

swoje stanowisko pracy. Ustaw krzeslo komputerowe) — wybierz
na wlasciwym miejscu, obok poloz plecak.

Postuchaj histori
o wiecznie glodnym chlopcu

zamieszczone] w aphkacy.
Powiedz, co niewlasciwego
zrobil Janek 1 co moglo sie
przez to wydarzyc.

Stworz swo) wiasny

z wyklejanki prostokatne,
kolorowe naklejki z zasadami

1 wklej je na stronie 54 w takie)
kolemosci, jak cheesz.
Pamietaj o tych zasadach
1 przestrzegaj ich!

NAKLEJKA - TAJNE HAStLO

Jesl udato c1 sie poprawnie wykonac zadania zawarte
w te) grze 1 stworzy¢ regulamin pracowni komputerowe;,
otrzymujesz pierwsza naklejke, ktora stanowi element
tajnego hasla. Przyklej ja na planszy, na ostatniej

stronie — w miejscu oznaczonym zottym napisem START.

Na nastepnych zajeciach za wykonanie roznych zadan bedziesz
zdobywac kolejne naklejki 1 przyklejaé je we wskazanych miejscach

na planszy. Na koniec poznasz tajne hasto 1 dowiesz sie, co ono znaczy.
Powodzenia w tym roku szkolnym!



Jak masz na imie? - wigczamy komputer

Wita) w pracowni komputerowe). Dzi1s§ wiaczysz swo) komputer.

Zestaw komputerowy tworza, cztery przedmioty: monitor, jednostka
centralna zwana komputerem, klawiatura 1 mysz zwana zdrobniale
myszka.

i — Jednostka centralna

monitor 2wana komputerem mysz

W pracowni komputerowej coraz czescie) zamiast stacjonarnego zestawu

komputerowego sa dostepne laptopy lub tablety.

-

Smartfon, laptop, tablet to takze
komputery, choé¢ troche 1naczej wygladaja.
Maja, monitory, zwane wysSwietlaczama,

a zamiast tradycynej klawiatury

5

— klawiature ekranowa. Komputery te nie sa

T gt | w
Ak tablet wyposazone w myszy, zastepuje je czuly

smarttfon na dotyk touchpad [czyta): taczpad]
lub wyswietlacz. W srodku jednak
wszystkie te urzadzenia maja, podobne czesci.

Jesli chcesz uruchomic¢ komputer, weisny przycisk wlaczania znajdwacy sie
na obudowie jednostki centralnej lub w laptopie. Wiacz tez monitor.



Przedstaw sie komputerowi.

é--..l Tu wkley kartke otrzymana od nauczyciela
v lub wpisz swoy login — nazwe uzytkownika v hasto.
L g

Logowanie to przedstawianie sie komputerowi

& -

swojg nazwg uzytkownika 1 hasitem.

Otocz petla, przedmioty, ktore naleza, do podstawowego zestawu
komputerowego.




Swiat w ramce - praca z oknem

Podejdz do okna 1 powiedz,
co przez nie widzisz.

Na 1lustrac)1 nize) widzisz otwarte okna
czterech roznych programow.
Jakie zauwazasz podobienstwa

miedzy nimi?
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Pol6z reke na zdjeciu myszy komputerowej.
Do uruchamiania programéw 1 wykonywania
wiekszoscl czynnoscl musisz uzywac przycisku,

ktory zostal zaznaczony na zielono.

Strzatka, ktora przesuwa sie

-\ )- po ekranie, gdy poruszasz mysza gkursor
myse komputerowa, to kursor .

komputerowa



Uruchom program Notatnik ‘, postepujac wediug instruke)
nauczyclela. Przesuwaj kursor po ekranie. Zaobserwuy, jakie ksztatty

V

przyjmuje. Narysuj je.

Przeprowadz robota przez labirynt 1 sprawdz, jakiego przycisku chce uzyc¢.

Narysuj znak

zamykajacy Po zakonczeniu pracy w dowolnym
kazdy program - \- programie pamietaj o jego zamknieciu
w komputerze. "X{ poprzez naciS$niecie X w prawym

o0rnym rogu.



Myszkujemy - zabawy z myszka

N ? a‘\ Pedzlem maluesz na zajeciach
: I‘ [f plastycznych. Pedzel to takze narzedzie
V \ 1w niemal kazdym programie, ktore stuzy
| \\ do rysowania i malowania na ekranie

komputera.

Otworz w aplikacj ¢wiczenie 1. do tego tematu 1 zobacz, jakie W

narzedzia sg dostepne w edytorze grafiki Paint [czyta): pent]. 7 Paint

Do wyboru jest wiele pedzli. Mozesz wybrac jeden z gotowych
Kazdy zostawia inny slad — ksztaltow. Sa tu serduszka,
sprobuj wszystkich 1 zobacz, ktory — ; gwiazdki, kotka 1 inne figury —
najbardziej ci sie podoba. | /  wystarczy kliknaé 1 przeciggnad
v - / myszka, a ksztalt sam sie narysuje!
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- ; Gdy wybierzesz narzedzie Linia, _ -
30 mozesz narysowac kreske Mozesz wybrac

:ﬂ dowolnej gruboséci — cienkg odpowiedni kolor

lub gruba jak waz. pedzla lub stworzy¢
wlasny kolor.
Jesli co$ c1 sie nie uda — nie Kliknij na palete
szkodzi! Gumka to zmaze jak P & 1 baw si¢ kolorami jak

prawdziwa gumka do otdéwka. prawdziwy artysta.



| Skorzystaj z aplikacji 1 wykonaj ¢wiczenie ,Na okragto”.

Uzupeinyy rysunek brakujacymi elementami. Mozesz pokolorowac¢ dokonczong
1lustracje.

[ ]| Wykonaj ¢wiczenie ,Czego brakuje?”. Nastepnie zagra) w gry ,Wspolna

zabawa” 1, U babci na imieninach”.

Jesli udato c1 sie poprawnie wykonaé zadania

zawarte w grze U babci na imieninach”, otrzymujesz k\

druga naklejke, ktora stanow1 koleiny element '
tajnego hasla. ‘



Nasi pomochnicy - zabawy z klawiaturg

Klawiatura to ponad 100 przyciskow.
Na wiekszosci z nich sg litery lub cyfry.
Teraz poznasz kilka waznych klawiszy,
ktore mozna nazwac pomocnikamai.

T il =
s
. X

. i/ﬂ

/ Uruchom program Notatnik. 7
Notatnik

Poszukaj na swojej klawiaturze najdiuzszego klawisza.
Sprawdz w programie Notatnik, jak dziala ten klawisz.

Ten klawisz nazywa sie spacja . Spacja to twd) pierwszy pomocnik.
Dzieki niej zrobisz odstepy miedzy literami 1 wyrazama.

) Napisz w programie Notatnik nazwe najdiuzszego klawisza.

® Odszukaj na klawiaturze klawisze oznaczone strzatkama.

Uzywajac strzatki ,w lewo” ~a

W

-
lub ,w prawo” | s

przesun kursor wewnatrz wyrazu spacja tak, by znajdowat sie
po literze s . Teraz uzy)j spacji.

Zrb6b to samo z kole;nyma literami wyrazu, tak by wyraz wygladal
jak na obrazku nize;.

& spacja . +

ik Edty  Wyswiet Strzatki to bardzo wazni pomocnicy.
spacja To one przesuwaja, kursor w tekscie.



Kolemmy wazny klawisz to Enter .

Wecidni) go 1 zaobserwu, co sie dzieje z kursorem.

- : L Enter «¢—I
Enter zatwierdza polecenia 1 przesuwa kursor do nowej inni.

Napisz w programie Notatnik wyraz enter. Uzywajac klawiszy
ze strzatkami 1 spacji, oddziel od siebie litery w tym wyrazie.
Zrob po dwie spacje odstepu miedzy koleyjnymai literama.

v

[ snirt. = -~ Pomocnik do wielkich
liter to Shift .

Odszukaj go na swojej klawiaturze.

Zazwycza) oznaczony jest nazwa, Shift
1 strzatka do gory.
Weidny palcem jednej reki klawisz Shift,

a palcem drugie) reki litere A. Co widzisz na monitorze?

® Napisz w programie Notatnik wyrazy: Ala 1 Ela.
Pamaietaj, ze 1miona rozpoczynamy zawsze wielka litera.

é’ 1 Wkley wlasciwe klawisze. Co one oznaczaja?




i Lubisz malowac?
Czy trudno jest pokolorowaé¢ kredkamai

&
| ‘ ) albo pomalowac¢ tarbami biata kartke

&'&,\ tak, by obszar, ktory zamalowujesz,

_— " byl jednolity i idealnie réwny?

"'

Program graficzny Paint wykorzystuje sie glownie do rysowania ﬁ
1 malowania. Uruchom ten program na swoim komputerze. Paint

7,1%) A

o £ a

Na pasku narzedzi u géry ekranu znajdz ikone Wypelnij.~

Gdy wybierzesz to narzedzie 1 klikniesz w obszar, ktory chcesz
pokolorowaé¢, natychmiast wypelni sie on wybranym kolorem.

[ Czas na ,Zadanie dla detektywa”. Wypelny kubek sokiem
=" malinowym. Zaobserwuj, co sie stalo.

Po wykonaniu ¢wiczenia znajdz strzatkl w lewym gérnym rogu ekranu.

Klhikny strzatke ,w lewo™. ¥

Nastepnie odszukaj w narzedziach
programu Paint narzedzie
detektywa, czyli lupe. .

s G A




(dy je wybierzesz, na ekranie pojawi sie narzedzie z lupa. Najedz lupa,

na miejsce, gdzie wylat sie sok, 1 klikni. Mozesz to zrobi¢ kilka razy.

Czy juz wiesz, dlaczego sok sie wylat? Czy widzisz dziure w Sciance kubka?
JZalatay” ja, uzywajac dowolnego pedzla z paska narzedzi na gorze ekranu.

Zeby wrocié do poprzedniej wielkoéci
obrazka, uzyj suwaka, ktory znajduje sie
w dolnej, prawej czesci ekranu.

Naciénij znak ,minus” Q i klikaj, dopoki liczba obok nie bedzie miala
wartosct 1wo%x ~ . Mozesz tez przesuwacé suwakiem.

Wypelni kubek sokiem jeszcze raz.

Uruchom ¢éwiczenie ,Dwa kwadraty”. Ustaw
—  kursor narzedzia Wypelnij jak na obrazkach
nizej. Zaobserwuy, jak trzeba ustawié kursor,
by pokolorowaé¢ obszar w Srodku kwadratu.

Co wypelnisz kolorem, gdy ustawisz kursor

jak na rysunku A1 klikniesz?

A co — gdy go ustawisz jak na rysunku B?

Pokoloruj na kazdym rysunku obszar, ktory zostanie
wypeiniony kolorem.

] Wykonaj éwiczenia 3.—6. do tego tematu: , Kolorowe wzorki’,

S Dziurawe owoce”, , Kot 1 mysz” 1 ,Morska kraina”.



Kilka polecen dla robota - programujemy

Robot to urzadzenie, ktore wykonuje polecenia
czlowieka. OczywiScie, trzeba go wczesnie;
zaprogramowac, czyli przekazac¢ mu liste polecen
zapisanych w zrozumialym dla niego jezyku.

Takimi poleceniami moga, by¢ na przykiad: Krok
albo Skret. Mozemy ,sie umowic” z robotem, ze polecenie
Krok bedzie oznaczalo wykonanie jednego kroku do przodu,

a polecenie Skret, na przyktad w lewo lub w prawo, ( ( G 3
bedzie oznaczalo - " \"\; e
wykonanie G &l - e

skret  skret
wlewo W prawo

obrotu jak /A QP 6=
na ilustracjach. ‘ia %i % gi“
Podzielcie sie na 3—4-osobowe grupy. Jedna osoba w kazdej grupie bedzie
robotem. Pozostali uczniowie to programisci, czyli osoby, ktore beda,
programowaly robota, to znaczy wydawaly mu polecenia. Pamietajcie,

ze wasze roboty znajg, tylko polecenia Krok oraz Skret w prawo

1 Skret w lewo.

Ktos$ z was moze tez przygotowacé tor przeszkod dla robota, na przykiad
ustawic przed nim krzesia albo inne przedmaioty.

Teraz programisSci moga, juz wspolnie wydawac robotow1 polecenia — takaie,
zeby przeszedl on przez tor bez zderzenia z przeszkodamai.

Niektore roboty rozumieja, takze imne polecenia, na przyktad rysunkowe.
Strzatka |:> oznacza dla nich Zrob jeden krok w prawo, a strzatka O
oznacza Zrob jeden krok do gory.

-

. - Kilka polecen zapisanych razem, jedno po drugim,
~ wzrozumialym dla robota jezyku to program .




Robot Rysobot wykonuje polecenia zapisane za pomoca E
strzalek. Przyjrzyj sie programowsi, 3 >
ktory wykona robot. — ‘&

Robot zacznie rysowac¢ w miejscu oznaczonym czerwonym ¥

~
punktem. Bedzie rysowat linie w kierunkach wskazanych u
przez strzaiki. Rysobot

(Gdy Rysobot wykona program

zaplsany za pomoca, strzatek,
powstanie wzor pokazany

na rysunku. =

Narysu) wzor, ktory powstanie, gdy Rysobot wykona program zapisany
za pomoca, strzatek pokazanych nizej.

DDV 4Dt

Jakl program nalezy zapisaé¢ za pomoca, strzalek, zeby Rysobot wykonat
takl wzor? Wpisz wlasciwe strzatki w okienka.




Kilka polecen dla robota...

Kotobot to robot, ktéry ma wbudowany program
biegania za kiebkiem wioczki. Niestety, popsut sie
1 nie dziata prawidiowo.

Pomoéz Kotobotow1 dotrzec¢ do ktebka wioczka.
Odpowiedz na pytania ze strony 21, znajdz
najkrotsza droge do klebka 1 zapisz za pomoca
strzalek program dla Kotobota.

Pamieta)! Kazdy krok Kotobota to jedna
kratka. Robot nie moze wchodzié¢ na

el vl

przeszkody, nie moze takze 18¢ na ukos.
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» Ile jest drog, ktorymi Kotobot moze dojsé do kiebka?

' lle jest drog, ktorymi Kotobot moze dojs¢ do kiebka po wykonaniu mnie;
niz 8 krokow?

» Zapisz za pomoca strzalek program dla Kotobota, ktory zaprowadzi go
najkrotsza droga do kiebka. Czy jest tylko jedno rozwigzanie?

» Narysuj na 1lustracji nizej droge wyznaczona, przez te strzatka.

Jesli udato c1 sie poprawnie wykonac¢ wszystkie
cwiczenia do tego tematu, otrzymujesz trzecia naklejke,
ktéra stanowi kolejny element tajnego hasta. Przyklej ja,

w miejscu wskazanym przez program:
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MoOj dom - rysujemy linie

Czy latwo jest c1 narysowac prosta, linie,
ody poslugujesz sie tylko oldéwkiem lub
kredka? Czy potrafisz narysowac réwno
linie prosta przy linyce? Linia prosta

na rysunku nie zawsze wychodzi prosto...
Co 1nnego na rysunku w komputerze

w edytorze grafiki Paint.

W programie Paint mozna rysowac nowe lub

zmieniac juz istniejace rysunki, a nawet zdjecia.

Paint

N 000 & AN dJednym z narzedzi, z ktoérych mozna skorzystac
COO0O G4 Y <  wtym programie, jest, jak juz wiesz, Linia '\ .
"R OOOOA Dzi1s bedzie nam bardzo potrzebna.

Wykonaj ¢wiczenie , Linie”.
—  Grubo$é lini1 mozesz wybraé w miejscu oznaczonym nazws, Rozmiar.
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 — . . Zeby linia byta idealnie réwna, w poziomie
Ipe - - _ - . : -
- Q- lub w pionie, podczas rysowania trzyma

S e wcisniety klawisz A Shift |

| Wykonaj ¢wiczenie , Domek”.
© Jesli ktérag z linii narysujesz nieréwno, pomoze ci twdj nowy przyjaciel:
Control Z [czyta): kontrol zet],
czyli dwa wcisniete rdwnoczesnie N i
klawisze Ctrl 1 Z. B

+ A




(xdy nabroisz, coS popsujesz,
7le napiszesz, namaluesz,
Na ratunek przyjdzie wnet
Twd) przyjaciel Control Z.
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é:} Wklej klawisze Ctrl oraz Z.

Sprawdz w komputerze, jak dziala rysowanie lini1 z weisnietym klawiszem
Shift. Jakie czynnoSci musisz kolejno wykonac¢? Ponumeruj obrazki.

.  Skorzysta) z narzedzia Linia 1 narysu) w programie Paint flage Polski.
w Pokoloryj ja.

Zagra] w gry ,Na ratunek” 1 ,Droga do domu”.

Jesl udato ci sie poprawnie wykonac zadanie zawarte
w grze ,Droga do domu’, otrzymujesz czwarta naklejke,
ktéra stanow1 kolejny element tajnego hasla.




Kota | prostokaty - rysujemy figury

Potrafisz narysowac odrecznie ksztattne
figury, na przyklad kolo lub kwadrat?

Nie zawsze jest tatwo, prawda? Tu takze
{ } / przyda sie program graficzny Paint.

W programie Paint mozna narysowac wiele figur, a wlasciwie
skorzystaé z gotowych ksztattéw, ktore znajdziesz w polu Ksztalty.

o B e -

Zeby narysowac na przyklad . . L., esee rp o

prostokat, wybierz z pola , g Wl :
odpowiedni ksztatt, najedz _+_

na niego 1 kliknij.

\ v OO0 4 A
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Z1edz na biaty ekran — pojawi sie tam
kursor w postaci krzyzyka. Nacisnyj lewy przycisk myszy.

Przesuwajac kursor w rozne strony, mozesz zmieniaé¢ wyglad figury, na
przykiad jej wielkosé.

Gdy klikniesz w jeden z biatych punktéw w rogach
lub w §rodku krawedzi, tez mozesz zmieni¢ ksztait
1 wielkosé figury.

: - Dopdbki na figurze widaé przerywana, linie, mozesz
zmieniac je] wyglad.




R —— '+ Zeby wypelni¢ figure kolorem
ot oo e e lub skorzystaé z etektéw dostepnych
‘ w programie Paint, zmien Kolor 2

na inny niz biaty. Nastepnie wybierz
Wypelnij 1 klikniy) prawym
przyciskiem myszy.

w Wybierz dowolna, figure z pola Ksztalty w programie Paint
"1 wypelny ja kolorem, ktoéry lubisz.

Mozesz takze
ustawic¢ grubosé

krawedzi figury.
Zrobisz to w polu
Rozmiar.

Wykonaj ¢wiczenie , Kocie sprawy .

“:g Korzystajac z ksztaltéw 1 roznych wypeinien dostepnych
w programie Paint, narysu) w tym programie ciekawy pojazd.

ﬂ Dobierzcie sie w pary. Jedna osoba z pary niech narysuje na swoim
komputerze linie jak na 1lustracy nize;.

Zagrajcie w  kolko 1 krzyzyk”. Zamiast kotka
1 krzyzyka mozecie uzywaé dowolnych figur
wybranych z pola Ksztalty.
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Komputerowa biblioteka - zapisujemy pliki

Wyobraz sobie ogromna, biblioteke. Sa, w niej korytarze, ktore prowadza,
do sal. W salach znajduja sie regaty, w ktorych sa potki. Na potkach stoja
ksi1azki uporzadkowane tak, zeby kazda z nich tatwo bylo odnalezé.

W twoim komputerze takze jest taka biblioteka. Czas ja odwiedzic.

Zanim jednak to zrobisz, wyobraz sobie jeszcze, ze kazda praca wykonana
w komputerze jest jak ksiazka.

@I Obejrzyj film o komputerowej bibliotece.

.~ Kazda praca, ktora wykonujesz

g S w komputerze, jesh zostanie zapisana \

na komputerowym dysku 1 otrzyma
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swoja nazwe, staje sie plikiem, czyli
zbiorem zapisanych danych — taka
wlasnie , komputerowa ksiazks.

b

Plikiem moze by¢ rysunek, tekst, film
lub nawet... program komputerowy.



ﬂ Wiacz program Paint 1 narysuy jeden zielony kwadrat.

Spojrz teraz na gérny pasek na ekranie. Obok 1kony programu Paint
na gornym pasku okna znajduje sie nazwa twojego pliku. Odczytaj ja.

ﬂ Bez tytutu - Paint €

| ——, A2

Plik ~ Edytyj Widok B 9 & tegegoplik

/- dysku komputera, czyli w miejscu, w ktorym sa

B Q" Ikona dyskietki stuzy do zapisywania pracy na
zgromadzone wszystkie pliki na komputerze.

Klikny w te ikone. Pojawi sie wtedy nowe okienko, w ktérym wybierzesz
miejsce zaplsania swoje] pracy oraz nadasz je] nazwe.

W bibliotece kazda sala ma

SWO0]a, nazwe, oznaczenie

literowe albo numer. Takze

w komputerze kazdy dysk jest .
oznaczony litera, na przyktad  BEm

C, D, E;, Li.—"" SALA L ,

| KSIAZKI DLA DZIEC]

Nauczyciel powie c1, ktory dysk
wybrac.

Plik mozesz tez zapisac w inny
sposdb — w polu Plik znajdz
polecenie: Zapisz jako. Teraz
wyblerz miejsce zapisania swoje)
pracy oraz nadaj je] nazwe.
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Komputerowa biblioteka...

Zeby latwiej bylo szukaé w komputerze wlasciwego pliku, na dyskach jest

wiele folderéw, czyli takich polek, na ktorych sa umieszczane plika.

Folder , zwany tez katalogiem, to miejsce na dysku komputera,
w ktorym sa zapisywane pliki. W jednym folderze moze byc¢
wiele plikoéw, a nawet wiele innych folderéw.

Foldery maja swoje nazwy, na przykiad: Dokumenty, Obrazy, Prace,
Rysunki, Teksty.

Meeary Bedeber " + - =] =

o rf o [ 2 Tenkomputer » Dyckioksing (O] >  Mowy folder Przeeruica) Moy folcer

E Moy Bl Sedy L Wyteded LE Sacemgtiy

o Pulcit

M Gy

@ wea




Twoje phiki takze maja, swoje miejsce w komputerze.
Poznaj to miejsce 1 uzupeinij zdanaie.

Moje pliki sa na dysku: w folderze:

Jeslh udato ci1 sie juz odnalezé¢ w komputerze swdj folder 1 wiesz, gdzie
zaplsat swoja, prace, musisz ja teraz nazwacé. Wpisz je] nazwe w oknie
pod$swietlonym na niebiesko 1 nacisniy przycisk Zapisz .

Twoj plik zostal zapisany.

i Japas ks
o B bompemer ¢+ Dyei ol (5] ¢ et Bowaluo
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S ekt PG Mgl

Uiy Saidiery Taprnr Pk

Po zapisaniu pracy zmieni sie je]
nazwa na pasku w gornej czesci

okna. Odczytaj nazwe swojego -
p]_j_ku_ Fﬁﬁfﬁ;@iﬁ% " " R EEINEEAEE NN

#¥ moja pierwsza praca - Paint

Plik Edytyj Widok & 9

Wykonaj ¢wiczenia: ,Na jarzebinie”, ,Duze 1 mate” 1 ,Mo1 przyjaciele”.
— Nastepnie zagraj w gry , Ukladanka” oraz , Na sankach”.

Jesli udato ci1 sie poprawnie wykonaé zadania zawarte
. w grze ,Ukladanka”, otrzymujesz piata naklejke,
. ktora stanowi kolejny element tajnego hasla.




Idg Swieta - rysujemy i ozdabiamy bombki

Ida $wieta, wiec czas sie na nie przygotowac.
Dzis narysuiemy piekna Swiateczna, bombke
w edytorze grafiki Paint.

Zeby w programie Paint narysowaé bombke,
mozna uzyc¢ ksztaltu Owal wybranego
z pola Ksztalty.

\nVOOOL&Z AN
P G QES Q Khin <
ye 3k OO O O A

Ksztatty — S
R - Jesli checesz, zeby twoja bombka e
'.-Q: byta okragta, podczas rysowania s
trzymaj wcisniety klawisz Shift .
Narysuj kwadrat lub prostokat - —

w gornej czescl bombki, tak jak
na rysunku obok. To bedzie
miejsce, w ktorym mozna @
przymocowac sznurek lub

wstazeczke do zawieszenia
bombki na choince.

Uzyj narzedzia Gumka @, by usunaé niepotrzebna,
czeS¢ narysowane] bombki.

Teraz mozesz juz pokolorowac 1 ozdobi¢ swoja bombke.



Do ozdobienia bombki uzyj) narzedzi, ktére juz znasz. Pecizel
Mozesz rysowac szlaczkl, umieszczaé Pedizel kaligreficiny
na bombce rézne wzory, na przyktad gwiazdki lub Piéro kaligraficzne
koteczka. Al s
Zeby uzyskaé efekt podobny do brokatu, /' Pt iy
czyl1 btyszczacego pytu, uzy) Pedzla, Creck
ktory nazywa sie Airbrush [czyta): erbrasz].= i

Zwiykly otowek

Pedzel akwarelowy

Pedzlem kaligraficznym mozesz dorysowac czarna,
zawleszke 1... bombka gotowa.

Twoja praca moze przypominac ktoras z pokazanych nizej,
ale pewnie bedzie jeszcze piekniejsza.

Dorysuj ozdoby na galazce choinkowej. Mozesz narysowac¢ bombki
podobne do tych wykonanych w programie Paint.
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MOj robot - budujemy

Jak juz wiesz, robot to takie urzadzenie, ktore wykonuje

zadania przewidziane dla niego przez czlowieka. Pierwszy robot .
powstal prawie 300 lat temu. Wygladem przypominat cztowieka _
1 gral na flecie. Byt dzielem francuskiego wynalazcy. \

Ten sam francuski wynalazca stworzyt -
mechanicznag, kaczke, ktéora ptywata po wodzie,

chwytala rzucane na wode ziarna 1 je potykaia.

Od wielu, wielu lat roboty sa tez wykorzystywane w zyciu codziennym.
W niektorych domach sprzataja automatyczne odkurzacze 1 mopy.

s

rzacz

& .
W "Ir .

S odku

W fabrykach specjalne roboty wytwarzaja samochody. |
Robotami sg tez latajace drony. 0

Roboty stuza cztowiekow1 w wielu
miejscach na ziemi, w powietrzu,
pod woda 1 w kosmosie.

Zawsze wykonuya, polecenia
cziowieka, czyli napisany
specjalnie dla nich program.




Dzi1$ zaprojektujesz wilasnego robota. 2mien rozmiar

5

Do narysowania robota mozesz wykorzystac program ]
Paint. Jak pewnie pamietasz, gdy narysujesz w nim : :
dowolny ksztatt, to dopoki jest on otoczony przerywang | N |
linig, mozesz go zmieniaé — przesuwac, zmniejszac | A" |
lub powiekszaé. | I

praesun = | . |

Narysu w programie Paint swojego robota. Uzyj do tego wszystkich
znanych c1 narzedzi. Wykorzystaj zwiaszcza narzedzia z pola
Ksztalty, w tym Linie. Zastanow sie, co mogiby robi¢ twodj robot.

hhﬂ'

é.-.. W wyklejance znajdziesz rozne figury geometryczne.
- Wykorzystaj je 1,zbudy)” z naklejek wlasnego robota.



Zimowy plan filmowy - uktadamy klatki filmowe

Pora odby¢ wycieczke na plan filmowy. Postuchaj opowiesci o pewnej
Sniezynce, a nastepnie przyjrzyj sie klatkom filmu, ktory powstat
na podstawie tej opowiescl.

Jestem Sniezynka Karolinka 1 urodzitam sie wysoko w chmurach. Tylko ze
tam jest troche nudno. Od zawsze styszatam duzo wspaniatych opowiesci

o tym, jak cudownie jest na ziemi. Pewnego dnia postanowilam sama

to sprawdzi€ 1... polecie¢ na déot. Leciatam szybko, a kiedy bylam juz na
zlemi, poczutam, ze coS mnie dotyka. Nagle zaczetam sie toczyé¢, choé nie
wiedziatam, dlaczego. Czutam, ze cos$ sie do mnie przylepia. To bylo nawet
przyjemne. W oddali styszatam glosy dzieci. Mowily o marchewce, kapeluszu,
ouzikach... Okazalo sie, ze stalam sie czescig balwana. Bylam szczesliwa.

Mpatl czas. Dni stawaly sie coraz dltuzsze. Stonce Swiecilo coraz wyzej.
Robilo sie cieplej 1 cieplej. Balwan zaczat topnie¢. A wraz z nim ja. Statam sie
kropla wody 1 poplynelam daleko przed siebie. Zaczynala sie nowa przygoda...

Tl = '.:I'l— I-L_
i 1.'|'11' i '-l!;- i e h:.I‘II'-".ﬂi.-].'a'l.::lf':-r.
o .‘r.f__f.-'f.-':i'__-':r. =+ . _Il'l.j] _,l
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Utoz klatki filmu o $niezynce we wlasciwe) kolejnosca. Wplsz w okienka
numery ilustracj tak, by powstat film. ' '

Jakie czynnosci trzeba wykonaé, by ulepi¢ batwana?

Przykle) naklejki w odpowiedniej kolejnosci.
Otocz petla, czynnosci, ktére wykonuje sie kilka razy.

Igloo to domek ze sniegu. Buduje sie go

z bardzo wielu blokéw $niegu.

Jaka najkrotsza, droge musi przejsé
mieszkaniec zimowe] krainy, by zebrac

20 takich blokoéw sniegu? Pamietaj, ze moze
sie on poruszac tylko w prawo 1 w lewo,

w gore 1 w dol, a na kazdym polu moze
stanacé tylko raz.

Narysuj te droge za pomoca, strzalek.j

]| Zagraj w gry do tego tematu.

Jesli udalo c1 sie poprawnie wykonaé zadania zawarte
. w grze ,Wytwornia filmowa”, otrzymujesz szosta
. naklejke, ktora stanow1 kolejny element tajnego hasla.
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Za oknem mroz - zaznaczamy i przenosimy

Do pokoju przez uchylone okno trafily zabtakane sniezynka.
Dzis pomozesz przeniesc je za okno.

Uruchom éwiczenie ,Mroz za oknem”.

Wykonujac to éwiczenie, uzyj narzedzi, |

ktore znajdziesz w polu Zaznaczenie.

Zaznaczenie

Po wybraniu narzedzia Prostokat otocz Sniezynke polem wyznaczonym
przerywana, linia.

Zrob to tak, by nie przeciac
tym polem ksztaltu sniezynki.

X

w,

Chwyt teraz $niezynke lewym przyciskiem myszy 1 przenies ja za okno.
W ten sam sposob przenie$ za okno pozostale sniezynkai.



Jesl zdarzylo sie tak, ze na powstajacej ilustracj bialy obszar ¢ |
wycletego tla zaslania inne Sniezynki, jak na rysunku obok,~> - |
jest na to sposob: wyblerz Zaznaczenie przezroczyste. -

| {3 Prostokat Teraz jedna Sniezynka
nalozy sie na druga,

a biale tto nie bedzie
je] juz zastaniac.

|
(5 Dowolna forma

8 Zaznacz wszystko Ctrl+A

ms  Odwrddé zaznaczenie

v ZazZnaczenie przezroczyste 7+6b tak ze WSZYS tleimi

e e o sniezynkami. Pokoloruj gotowy obrazek

1 zaplsz go w swoim folderze.

Przyjrzyj sie uwaznie Sniezynkom po lewej stronie. Po prawej stronie
sa, narysowane tylko ich fragmenty. Polacz linig kazda $niezynke

&

z je] fragmentem.

Wykonaj ¢wiczenie , Zimowe krolestwo’.

mw
P
X

. Narysuj w programie Paint krajobraz zimowy. W pierwszej kolejnosci
’ﬁ pokoloru) na niebiesko tto ilustracy, zeby poézniej bylo widaé uzycie
biatlych pedzli. Korzystaj z réznych pedzli o r6znej grubosci.

Nie zapoming) o pedzlu Airbrush.




Gruby i chudy smok - zmieniamy wyglad wyrazu

Program komputerowy, ktory stuzy do pisania, to edytor
tekstu. To jest 1kona edytora tekstu Word [czytaj: ford].—

Word
Uruchom program Word. W gornej czeSct ..., .. . ..
. Ca e g e o s s o e it (i) 7
ekranu w tym programie znajduje sie N A LA AT Y

e ] o el = leais

pasek z r6znymi narzedziami. Teraz
poznasz kilka z nich.

Napisz w programie Word zdanie:

Gruby smok Barnaba lubi cukierkai,
a chudy smok Ignacy lub1 banany.

smok Bamaba . smok lgnacy

|| I _
SR A} & -a

Zeby zmienié¢ wyglad jakiegoé wyrazu, najpierw

Flix Harpgedria gldeme  ‘Woasiamie  Eyiowane | Frogedoeanss | Dlisled

musisz ,powiedzie¢” komputerowi, ktory konkretnie o UL 5e- -

Crlrari MW

wyraz chcesz zmieniaé. Niech to bedzie na przyktad
wyraz smok. W tym celu stowo smok trzeba

zaznaczyé¢. Zeby to zrobié, kliknij mysza na poczatku
sfowa smok 1, trzymajac wcisniety lewy przycisk smok

myszy, przecia,enij ja w bok.

W napisanym zdaniu zaznacz po kole1 wyrazy: smok, banany,
cukierki, smok, gruby.



W tym samym zdaniu zaznacz jeszcze raz plerwszy wyraz smok.

/najdz na pasku na gorze ekranu trzy ikony umieszczone obok siebie:

B I U

Klikni pierwsza z nich — ikone
z litera, B . Zaobserwu, co sie stato.

Teraz zaznacz w tym samym zdaniu
drugi wyraz smok 1 klikni

1kone z litera 1 . Co sie stato

tym razem?

A teraz zaznacz cate zdanie. Skorzysta)
z trzeciej 1kony — ikony z literg, U
Efekt twoich dziatan

powinien wygladac tak:

Flik Hl-l‘]:fdﬂli-l'ﬁlm Waawiaese Fyowonse Projeinowarse  Uked Oodwolania  Eorespondencia  Eecenge Widok  Fomoc l';mﬁlﬂrﬂ
e e ol T E T oA A A

S 1 A - - - .

£ A pge AA s-H~ 311
Caom

Schomeh = s Akagat M == & Clcrd Pouilrodd Feclaiios Dcinich

Gruby smok Barnaba lubi cukierki, a chudy smok Ignacy lubi banany.

Zeby usunaé pogrubienie z wyrazu, ponownie zaznacz ten wyraz,
a nastepnie klikniy ikone z litera, B . Postepuj podobnie, gdy chcesz
usunal z wyrazu pochylenie ( 7 ) lub podkreslenie ( U ).

Wykonaj ¢wiczenia: , Adalbert Okrutny”, ,Sprzatamy po chochliku”
—  oraz ,Wazne 1 mniej wazne’. Nastepnie zagraj w gre , Dwa smoki”.

Jesli udalo ci sie poprawnie wykonaé zadania zawarte
w grze ,Dwa smoki’, otrzymujesz siodma naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego hasla.




Fabryka liter - poznajemy czcionki

Prawie kazdy sklep ma swoja wystawe. Czesto nad sklepem jest tez

zamocowany duzy, Swiecacy napis, dzieki ktéoremu, nawet gdy jest ciemno,
widac¢ ten sklep z daleka. Taki napis jest zwykle zapisany wielkimai
literami 1 wyrazna, czcionka, czyli pismem.

Dz1s sprobujemy zaprojektowac napis nad sklepem.

Uruchom program Word. Napisz dowolna nazwe sklepu. Moze by¢
na przyktad taka: SKLEP SPORTOWY TRAMPEK .

Caps Lock

(" ): Zeby wszystkie litery w pisanym tekécie byty wielkie,
" naciénij klawisz Caps Lock [czytaj: kaps lok]. ——>

e b : Caps Lock : . :
Gdy wciSniesz klawisz | ™" || na klawiaturze zaswieci sie dioda.

Oznacza to, ze od tej pory bedziesz pisaé tylko WIELKIMI LITERAMI.
Jeslh chcesz zmieni¢ pismo na mate, wecisny klawisz Caps Lock jeszcze raz.
Dioda zgasnie, a litery zndéw beda mafte.

Marzgdzia glowne Wslowianse Rysowame  Projekliowanse

|Cat - H = -iE - - : . » . . .
i | P Zeby zmieni¢ rozmiar wybranych liter, zaznacz je,
=

o | R £~ A w pfav |9 w b ow |yl " . i .
* = o)l == g nastepnie klikni) [13 v] obok liczby na pasku

F.

u gory ekranu.

) Teraz mozesz wybrac rozmiar liter, ktorego

0 potrzebujesz. Podéwietlajac poszczegolne liczby,
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zobaczysz, jak duze bedag litery w tym rozmiarze.



Gdy two) napis jest juz odpowiednio duzy, zmien czcionke, czyli wyglad
liter. Obok okienka z rozmiarem liter widac liste dostepnych czcionek.
(dy najedziesz na ktéras z nich, zmieni sie wyglad napisu.

Oto kilka przyktadow réznych czcionek:

SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SKLEP SPoRTowY TRAMPEK

SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SKLED SPoRTOWY TRAMPER
Zeby zmienié kolor napisu, zaznacz ﬂ:_mmwu ﬂ f-f'"ﬂ h..,; "‘
tekst, kliknij obok ikony z literg A —

1 kolorowym paskiem pod niaq,
a nastepnie wybierz odpowiedni kolor. —

I“IIIIII SPORTOWY TRAMPEK

L wreawa

! -t SR TR _EL N

é_:} Stworz swd) wiasny napis nad sklepem. Skorzystaj z wyklejanki.

- Wykonaj ¢wiczenia ,Na wystawie” 1, Kolorowe pluszaki”. Nastepnie
= zagra] w gre W sklepie”.

- Jeéli udalo ci sie poprawnie wykonaé éwiczenie , Kolorowe
- pluszaki’, otrzymujesz 6sma naklejke, ktora stanowi kolejny

~element tajnego hasla. Przyklej ja w miejscu wskazanym V { :

: przez program: _ E> GE> G <::I @G o



Na tgce - kopiujemy i wklejamy

Dzi1$ masz okazje pomdc wiosnie rozrzucac

kwiaty po lace — zaznaczac je, kopiowac
1 wklejaé w programie Paint.

Uruchom éwiczenie 1. 1 pomdz Pani

Wiosnie ozdobi¢ take kwiatamai.
Musisz sprawié, zeby kwiaty z jej sukni znalazly sie na tace. Ale uwaga!
Kwiaty musza jednoczesnie pozostac¢ na sukni Pani Wiosny.

Jak to zrobic¢?

Skorzystaj z narzedzia Zaznaczenie 1 otocz ten kwiat, ktéry chcesz
skopiowaé¢. Pamietaj, zeby wybra¢ Zaznaczenie przezroczyste.

Uwazaj, by zaznaczy¢ caly kwiatek, nie przecinajac go. %

Uzy) klawiszy Ctrl 1 C, zeby skopiowac rysunek, a potem
Ctrl 1V, zeby go wkleic.

W lewym gérnym rogu rysunku powinien T

pojawilé sie nowy kwiatek — kliknij

W niego 1 przenie$ go na lake.

Jezeli ponownie uzyjesz klawiszy Ctrl 1V,
ten sam kwiatek pojawi sie jeszcze raz.

Te czynnoS¢ mozesz powtorzy¢ wielokrotnie.

Jesli co$ c1 sie nie uda, pamietay, ze
ZaWSZe MOozZesz Poprosic 0 pomoc Swojego
przyjaciela — klawisze Ctrl + Z.

Na koniec pokoloruj swoj rysunek 1 go zapisz.




~~_ lstniejg rozne skroty klawiaturowe, oprocz Ctrl + Z, ktore
Q_‘ pozwalaja, szybcie) wykonaé pewne czynnosci w programie.

Jednoczesne wcisniecie 1 przytrzymanie klawiszy:

Ctrl 4 C —oznacza kopiowanie,
Cl <4 V —oznacza wklejanie,
Crl <4 S _—oznacza zapisywanie.

é:} Uzupelnyy zdania tak, by byly prawdziwe. Wklej odpowiednie naklejki.
Zeby skopiowaé dowolny obrazek w programie Paint,
zaznacze go, korzystajac z narzedzia

Potem skopiuje go, uzywajac klawiszy 1

Zeby wkleié skopiowany wezeéniej obrazek, uzyje

klawiszy 1

Jak zrobi¢ stempel z kartola? Ponumeru) wiasciwie kolejne czynnosci.

 Wykonaj éwiczenie ,\Warcaby”. Nastepnie zagraj w gry , Fotograt”
= 1 ,Motyle na 1ace”.

- Jesli udalo ci sie poprawnie wykonaé zadania zawarte
. w grze ,Motyle na tace”, otrzymujesz dziewigta naklejke,
. ktora stanowi1 koleny element taynego hasla.




Z ogonkiem czy bez? - zapisujemy trudne litery

Czy umiesz, korzystajac z klawiatury,
napisac prawidiowo wyrazy: Michat,
masito, taka, zrebie, potka? Jesli nie,
dzisia)] poznasz sposoby zapisywania

takich wyrazow.

Napisz w programie Word zdanie:
Karol lubi ser 1 kanapki z salama.

A teraz napisz litery:

aescnol z

Na koniec napisz te same litery jeszcze raz, ale trzymaj wecisniety
prawy klawisz Alt.

(O G G N
N CN ) I 7Y C O

prawy klawisz Alt

bog klawisz Alt

Zeby napisaé litere 1, uzyj prawego klawisza Alt i litery 1.
Jesli chcesz napisac inne litery z ogonkami, kreseczkami

:Q: lub kropkami, na przykiad a, 0, ¢, S, z, uzyj prawego
klawisza Alt 1 te] samej litery, ale bez ogonka, kreseczki
lub kropki, na przyklad a, o, ¢, s, z. Zeby napisaé litere z,

uzyj prawego klawisza Alt 1 litery x.

Napisz w programie Word zdania:
Karol kupil masto 1 chalwe.

Milode zrebie skacze po lace.



é: :} Uzupelnyy zdania — wklej wiasciwe klawisze.
Klawisz, dzieki ktoremu mozna
napisac wielka litere, to

Klawisz, dzieki ktoremu kursor

przejdzie do nowej lini, to

Uzupelnyj zdania.

Zeby napisaé litere é, weisne prawy klawisz

I

Zeby napisac litere —__, wcisne ______ 1 Z.
Zeby napisac litere —_, wecisne ___ 1X.
Zeby napisac litere — | wcisne prawy klawisz
Alt:1 — .

Napisz w programie Word 1mie fiucja. Jakich klawiszy uzyjesz,
zeby zapisac pierwszg, litere tego 1mienia? Sa, to az trzy klawisze.
W razie trudnos$ci popros o pomoc nauczyciela.

| Wykona) ¢wiczenie ,Tosia marzycielka’. Nastepnie zagra) w gry
— _Obrazki z... ogonkami, kreseczkami i kropkami” oraz , Pomylone

Controle”.



Przyszta wiosna - piszemy w Paincie

| w . Czy wiesz, ze w programie Paint mozna nie

N tylko rysowac, ale tez pisac? Napisany tekst
78 da sie umiesci¢ na rysunku lub obok niego.
Y Mozna tez zmienia¢ wyglad napisanego tekstu.

Uruchom program Paint. Zeby napisac tekst, wybierz & ‘51
na pasku na gorze ekranu ikone oznaczona litera A. - ®  Q

Z1edz mysza w to miejsce na bialym ekranie, w ktérym chcesz napisacé
swoj tekst, 1 kliknij. Rozcig gni) ramke.

' W ramce pojawi sie migajaca kreska, czyl

kursor. Zwykle na poczatku jest on maty
1 litery, ktore napiszesz, takze beda male.

Spdirz teraz na pasek narzedzi na gorze. Zauwaz, ze zmienil wyglad — sa,
na nim widoczne Narzedzia tekstu.

Calibri « n ~ || B Z U 5 = = [0) wypehienie tha

Krof czcionki rozmiar czcionki  styl czcionki

Mozesz wiec ustawi¢ rozmiar czcionki, je) kroj 1 styl.

Podobnie jak w programie Word, mozesz tez zmieni¢ wyglad napisanego
tekstu. Pamietaj tylko o tym, zeby najpierw go zaznaczyc.

- gdy wokodt niego jest widoczna ramka. Jesh klikniesz cho¢ raz
w obszar poza ramka, ramka zniknie, a tekstu nie bedzie
mozna juz zmienic.

% Q.. Tekst mozesz przenosi¢ w 1nne miejsce 1 zmieniac tylko wtedy;



Przeczyta) wiersz Mailgorzaty Strzatkowskiej ,Wiosna’.
Podkresl zielona kredka Wszystkle nazwy roshin,
a kredkg czerwong — nazwy Zwierzag.

WIOSNA

Przyszla wiosna cichutenko,
przyszia wiosna na paluszkach
1 na wierzbie, wsrod galezi,
zatanczyla w zoltych puszkach.

Zdjela z jezior tafle lodu,
posciagala z r6z chocholy,
data drzewom Swieza zielen,
obudzila w ulach pszczoly.

Wlata w ziemie zapach deszczu,

pobielita sloncem Sciany, / '
namowila do powrotu A.-h
wilgl, czaple 1 bociany.

Dzikie Sliwy 1 czeremchy
2C  obsypala bialym kwiatem
' 1 na tace, w blasku stonca,
czeka na spotkanie z latem.

Jesli udato c1 sie poprawnie wykonac¢ wszystkie éwiczenia,
otrzymujesz dziesiata naklejke, ktéra stanowi koleny

. element tajnego hasla. Przykle) j3 w miejscu Wskazanym
~ przez program:

s
o

 DADAREEID ‘
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W mrowisku - programujemy

Mrowki to niezwykie stworzenia. Budwa, ogromne kopce, w ktorych

ciagng sie kilometry korytarzy przypominajacych labirynt. I co ciekawe,
zawsze potrafig znalezé¢... droge do wyjscia.

Najwazniejsza w mrowisku jest krolowa. Odszukaj ja, na 1lustracyi.



Przyjrzyj sie mrowisku na ilustracji. Policz, 1le mréwek jest
w labiryncie korytarzy.

Mréowka Pelagia ma sypialnie w komorze oznaczonej litera B,

a mrowka Euzebia — w komorze oznaczonej litera F.

Pelagia 1dzie do Euzebn w odwiedziny. Ile mrowek spotka po drodze,
jezell bedzie szta najkrétsza droga?

Mréwka Genoweta to straszna gaduta. Mieszka w komorze oznaczone]
litera, A, przy samej Scianie. Krolowa rozkazala jej 18¢ do pracy, wiec
(zenoweta musi opusci¢ mrowisko.
+ Ktore wyjsScie powinna wybrac, by po drodze mogla porozmawiac

z jak najwiekszg liczba kolezanek?
 Zapisz litery, jakimi zostaly oznaczone pomieszczenia,

przez ktore bedzie przechodzila.

W kazdy wtorek o 7.00 krolowa budzi zapach naparu pieknosci,

ktory zostat przygotowany przez mrowke Pelagie ze swiezych owocow
zebranych 2 godziny wezesSniej. O ktore) godzinie wstaje mrowka Pelagia,
jesli od razu po wstaniu biegnie na 1ake zbieraé potrzebne skiadniki?
Zaznacz te godzine na zegarze.

Mroéwki z tego mrowiska maja, swdy specjalny
mrowczy system znakéw — tajny szytr, dzieki
ktoremu przekazuya, sobie informacje.

Na przyklad imie Pelagia zapisua, tak:

e
Inne mrowki czesto moéwig na Pelagie:

ale ona tego nie lubi. Jak myslisz, dlaczego?



W mrowisku...

Mréwki zawsze chodza swoimi utartymi szlakami. Jedna mrowka
wyznacza szlak, inne podazaja za nia. Cztery mroéwki: Pelagia, Genoweta,
Zenobia 1 Kuzebia, wytyczaty szlaki dla swoich kolezanek. Przyjrzyj sie
wytyczonym szlakom.
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* Kazda z czterech mréwek wychodzila z mrowiska innym wyjSciem

1 znajdowata inne, niz jej kolezanki, rzeczy potrzebne w mrowisku.
Mrowki oznaczyly swoje szlaki kolorami tego, co znalazly: szlak zielony —
od ziaren, szlak czerwony — od jarzebiny, szlak niebieski — od jagod 1 szlak
701ty — od lisci.

szlak niebieski

Przeczytaj informacje ze strony 51. 1 rozpoznaj, ktéry szlak wyznaczyla
kazda z mrowek. Wpisz pierwsze litery imion mréwek w okienkach
oznaczonych kolorami zebranych produktow.



* Pelagia nie szukata jarzebiny, a jej trasa byla najkroétsza. D

a

* Gadula Genowefa wybrata najdtuzsza trase.

* Kuzebia jest niezdecydowana, wiec czesto zmienialta zdanie, w ktora
strone ma 18¢, a Zenobia uwielbia ziarna. Obie mréwki pokonaly trasy
te] same) dlugosca.

Mrowka Pola postanowita pomoc wszystkim mréwkom rozpisaé trasy, ktorymi
powinny 1S¢, by przyniesé jedzenie. Zapisala je za pomoca, strzalek 1 w ten
sposOb zaprogramowalta trasy swoich kolezanek. Droge po liscie zapisala tak:

A RARARA TR LA LEED)

Mrowka Pola lubita skracaé to, co jest przydiugie. Przygladata sie strzatkom
i zauwazyla, ze latwo moze skrocié ten zapis. Napisata: 74 a O

Pomdéz mrowce Poli. Zapisz za pomoca, strzatek droge po jarzebine.
Najpierw bez skrotow:

a poznie] ze skrotama:

Teraz zapisz za pomoca, strzalek droge po jagody. Najpierw bez skrotow:

)

a poznie] ze skrotama:

Zapisz za pomocy, strzalek droge po ziarna. Najpierw bez skrotow:

a poznie] ze skrotama:

Zagra] w gry do tego tematu.

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykona¢ zadania zawarte w grze U
,Mrowka Alfabetka”, otrzymujesz jedenasta naklejke, ktora '
stanow1 ostatni element tajnego hasta. Czy juz wiesz, jakie \
to hasto? @



Przed ostatnim dzwonkiem - kwiz

Masz juz za soba pirerwszy etap swojej przygody z informatyka..
Jak duzo nowych umiejetnosci udato c1 sie zdoby¢, jak wiele zapamietac?
Rozwiaz kwiz, a sie przekonasz.

Podstawowy zestaw komputerowy to: jednostka centralna, klawiatura, mysz 1:

a. drukarka
b. monitor
C. mikrofon

Maty, przypominajacy strzatke ksztalt, ktory porusza sie po ekranie, to:

a. Mysz
b. kursor
C. strzatka

Zeby napisaé wielka litere A, uzyjesz na klawiaturze klawisza a oraz klawisza:

Ctrl

d.

b.

Alt

Shift

C.

Zeby cofnaé ostatnio wykonywana czynnoéé w programie Paint, uzyjesz
klawiszy:

Ctri j_
Litere e napiszesz, uzywajac klawisza e 1 klawisza:

Ctrl

a. b. B c. I8



Wiewidrka chcee zjesé orzeszek. Popatrz na kod 1 zaznacz, do ktérego
orzeszka dojdzie.

DOADDADIYDIDRDADYDRLEALDDD

Skrot, dzieki ktéremu wkleisz do programu Word skopiowany obrazek, to klawisze:

Ctrl .
1

Ktory rysunek otrzymasz, jesh uzyjesz klawisza Shift podczas rysowania?

Potacz nazwy z odpowiednimi narzedziami w programie Paint.

4 A & @

Wypelni; Gumka Pedzel Tekst

Polacz kazde zdanie z przyciskiem, ktory zostat uzyty podczas jego pisania.

Kot Stefan mruczy cichutko. B

U
Kot Stefan mruczy cichutko.

Kot Stefan mruczy cichutko.
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Spis tresci

1. Klucz do pracowni komputerowej .............. 4 11. Ida $wieta - rysujemy
Zapoznanie sie z regulaminem pracowni 1 ustalenie | ozdabiamy bombkKi ..., 30
zasad pracy podezas zajeé z informatyki. Gra. T e o —
g afiki Paint.
2. Jak masz na imie? - wigczamy komputer ... 8 =
Wlaczanie komputera, poznanie zestawu 12. M6j robot - budujemy ... 32

komputerowego, logowanie si¢ do komputera. Budowanie robota w edytorze grafiki Paint

Z 1 w zeszycle ¢wiczen (z figur z wyklejank).

3. Swiat wramce - pracazoknem ... 10 o (@ figur z wylkle) )
Poznanie pojecia kursor. Poruszanie kursorem 13. Zimowy plan filmowy
po ekranie, otwieranie, zamykanie 1 zmiana - uktadamy klatki filmowe ... 3/

wielkos$el okna. . .. . .
Ustalanie kolejnoseci 1lustracyi, rysowanie

4. Myszkujemy - zabawy z myszkg ................ 12 drogi dotarcia do celu, programowanie.

Uruchamianie aplikacj, praca z mysza 14. Za oknem mroz - zaznaczamy
w programie graficznym Paint — rysowanie | przenosimy 26

z uzyciem pedzli o ré6znych grubosciach.
Przenoszenie elementéow w edytorze grafiki

5. Nasi pomocnicy - zabawy z klawiaturg ..... 14 Paint — z tlem 1 bez tla.
Plsm?le na klamaturze-hter, [?DZILHIHB Wy})ranych 15. Gruby i chudy smok
klawiszy (Enter, spacja, Shift, strzalki). i
- zmieniamy wyglad wyrazu ........................ 38
6. Lupa dla detektywa - kolorujemy ............... 16 Poznanie programu MS Word, uzycie

Praca w edytorze grafiki Paint — wypelnianie pogrubienia, podkreslenia i pochylenia.

kolorem, powiekszanie ekranu (narzedzie Lupa).

16. Fabryka liter - poznajemy czcionKi ......... 40
7. Kilka polecen dla robota Uzycie réznych krojéw i rozmiaréw czeionki
o 0100 T=i =10 0 1V| (=100 2N 18 w programie MS Word, klawisz Caps Lock.
Zabaw W pngTamowanle: uStHWIHHIB Dblektﬂw: 17- Na l,qce Se kOpinemy i Wklejamy ..................... 42

ustalanie drog dojscia, rysowanie strzalek. | o T
Kopiowanie 1 wklejanie elementow

8. MGjdom - rysujemy linie ..o 292 w programie MS Paint, uzycie klawiszy:
Ctrl + C, Ctrl + V.

Rysowanie z wykorzystaniem narzedzia Linia

w edytorze grafiki Paint, poznanie skrotu Ctrl + Z, 18. 7 ogonkiem czy bez? - zapisujemy
rysowanie rownych linii z klawiszem Shift. - trudne litery ' v
9. Kota i prostokaty - rysujemy figury ........ 24 Wprowadzenie polskich liter ze znakami

Rysowanie w edytorze grafiki Paint diakrytycznymi—a, ¢, 1, 1, %, 6, §, ¢, Z.

7z wykorzystaniem gotowych ksztaltow,

. . . 19. Przyszta wiosna - piszemy w Paincie ....... 46
rézne rodzaje wypelnienia figur.

Pisanie w edytorze grafiki Paint.
10. Komputerowa biblioteka

= Zapisujemy p||k| ................................................... 06 20. W mrowisku - prﬁgraFﬁUjEm}f ....................... 48

Pliki, foldery, dyski; poznanie sposobow Elementy programowania.

. A : . .
zaplsywania plikow 21. Przed ostatnim dzwonkiem - kwiz ... D4






