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Metody — poznaj istotne metody, pojecia i zasady

Przyktady — zobacz przykiadowe rozwigzania

Cwiczenia — sprawd? praktycznie poznawane zagadnienia

— wykonaj ustnie, korzystajac z materiatu ¢wiczeniowego
— wykonaj na komputerze
— otwaorz plik, aby wykonac ¢wiczenie na komputerze

— wykonaj pisemnie w materiale cwiczeniowym

Gwiazdka _}if oznacza ¢wiczenie trudniejsze, dla zainteresowanych
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¥
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Zadania — sprawdz opanowanie wiedzy i zdobyte
umiejetnosci

— wykonaj ustnie, korzystajac z materiatu cwiczeniowego
— wykonaj na komputerze
— otworz plik, aby wykonac zadanie na komputerze

— wykonaj w materiale cwiczeniowym

Gwiazdka ,>:f oznacza zadanie trudniejsze, dla zainteresowanych

Uwaga

sg dostepne na stronie internetowe;

m Pliki potrzebne do wykonania ¢wiczen i zadan
diaucznia.migra.pl



Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytanie:

Dlaczego podczas pracy przy komputerze
wazna jest prawidfowa postawa?



Budujemy sceny
w programie Baltie

n Uruchamiamy program komputerowy

s, Foy

M“":";_.I:,J‘::f r""\l e - .
o [, Praca z komputerem to praca z programami komputerowymi.
I Kazdy program trzeba uruchomig.

Pl 55

®® _
<€ Przykiad 1.

Aby uruchomic program komputerowy, klikamy dwukrotnie odpowiednig ikone
umieszczong na pulpicie.

r Ikona programu Baltie

SN ; R4 Kiiknij 2 razy ) ((@

Scratch 2 SGP Baltie _‘,L
- kursor myszy
&

Logomocja-Imagine
Demo

Ikona to obrazek, ktory
Moze 0znaczac program.




przycisk Przedmioty |

o "
& nowa scena - Baltie
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KOsz

Scena Edycga Tryby Pomaoc
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5GP Baltie 3
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Logomecja-iImagine Gknﬂ prﬂgfamu Bﬂfﬁe.

Demo

Q Cwiczenie 1.

Scena pokazana na rysunku zostafa zbudowana w programie Baltie.

& domki (scena) - Baltie — O X
Scena Edycga Tryby Pomoc
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Opowiedz, co widzisz na tej scenie.

Temat 1.
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ﬂ Umieszczamy przedmiot na scenie

o _i nowa scena - Baltie

Scena Edycja Tryby Pomoc

2y 5 HE m cven] KX EX BN e— Kiknij ) /

kliknij |

2 ? =1

| przedmiot 90

e Ustaw przedmiot na scenie.

_i._ nowa scena - Baltie

Scena Edycja Tryby Pomoc

iy o5 HH

277 500

Klikni fj__.(

Temat 1.



E Cwiczenie 2.

1. Uruchom program Baltie.
2. Odszukaj przycisk Przedmioty.

Q Cwiczenie 3.

1. Zbuduj domek. Przedmioty umieszczaj w takiej kolejnosci,
w jakiej buduje sie prawdziwy dom.
2. Na koniec ustaw pfot z drzewkiem.

LI L 2 i

ik

ﬁ Czyscimy caia scene

Przyktad 3.
i nowa scena - Baltie i nowa scena - Baltie
Scena Edyga Tryby Pomoc Scena Edycja Tryby Pomoc
2 o e KX Sy o EE AT K3 |

pusta scena

E Cwiczenie 4.

1. WyczyScC scene.
2. Zbuduj na niej domek wedtug wiasnego pomysiu.

Temat 1. G
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“ Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny

o) _
m <€ Przykiad 4.

1 2,

T4 =
B nowa scena - Baltie

Scena Edyga Tryby Pomoc

' I'g'l -‘ _“J 777500

E\ Q Cwiczenie 5.

1. Odpowiedz na pytania:

Co widzisz na scenie?

Po ktorej stronie sceny stoi dziewczynka?
P0o ktorej stronie sceny Swieci storce?

2. [buduj takg samg scene.

| Cwiczenie 6.

1. Czym rozni sie scena na rysunku od sceny
Z Gwiczenia 9.7

2. Zmien tak samo swojg scene.

Temat 1.

Przesun przedmiot.

4
B nowa scena - Baltie

Scena Edycja Tryby Pomoc

SN e BT




9. Usuwamy przedmioty ze sceny

e Przesun przedmiot poza obszar sceny.

i . i ;
& nowa scena - Baltie & nowa scena - Baltie

| Scena Edycja Tryby Pomoc Scena Edyga Tryby Pomoc

i r‘g'] -l | 272,500 g r‘% = | 292 200

2. Zbuduj taka samg scene.

g Cwiczenie 8.

1. Odpowiedz na pytania:

lle jest pojazdow na scenie w ¢wiczeniu 7.7 Jakie majg kolory?

Ktory pojazd nie pasuje do pozostaiych? Dlaczego?

Ktory w kolejnosci od lewej strony jest pojazd niepasujacy do pozostatych?
2. Usun niepasujacy pojazd ze sceny.
3. Usun dwie wybrane chmurki znajdujace sie z lewej strony stonca.

Temat 1.

1



“ Konczymy prace programu Baltie

B
-=-< Przykiad 6. 4

& 2

- ] % Potwierdzenie X

Scena bya zmieniona

Zapisac zmiany ¢

Kiiknij )

9

Uwaga: Na razie nie zapisujemy zmian w pliku.

g Cwiczenie 9.

1. Zbuduj droge taka, jak na rysunku.

2. Ustaw na drodze takie same pojazdy, jakie widzisz na rysunku, ale w innej kolejnosci.
Najpierw ustaw pojazdy jednosladowe, potem — dwusladowe, a na koncu szynowe.
3. Zakoncz prace programul.

12 Temat 1.



=t
/ Zadanie 1.

Zadania

1. Uzupetnij:

Dom ma okna. ﬁ‘
Po lewej stronie domu rosng drzewa. u:g“

Po prawej stronie domu rosng arzewa. J.‘i...
2. /[buduj takg sama scene.

Q f Zadanie 2.

1. Zmien scene zbudowang w zadaniu 1. tak, aby po prawej stronie rosfo tyle samo drzew
CO po lewe] stronie.

2. Uzupeinij zdanie: Trzeba usungc drzewa. dim
3. Usun srodkowe okno I dobuduj w tym miejscu Sciane.

Q Zadanie 3.

Zbuduj scene pokazang w cwiczeniu 1.

Zadanie 4.

Na srodku pustej sceny zbuduj dom, ktory ma 6 okien, 3 drzwi i 2 kominy.

Temat 1. 13



E Zadanie 3.

Zbuduj na scenie swojg szkoie. Posadz obok szkoty tyle kwiatow, ile masz lat.

E Zadanie 6.

Zbuduj mur o wysokosci 6 przedmiotow i 0 diugosci 8 przedmiotow, wediug wzoru.

g Zadanie 7.

/buduj szlaczki wediug wzoru, tak aby kazdy szlaczek skiadat sig¢ w sumie
Z 10 przedmiotow.

E Zadanie 8.

/buduj 3 szlaczki wediug wiasnego pomysiu.

14 Temat 1.



1. Uzupetnij:

Zamek ma OKien. ﬁ

Zamek ma drzwi,
Obok zamku rosng drzewa. A

2. Zbuduj podobny zamek, ktory bedzie miat:

0 3 okna ﬁ mniej,
01 drzwi wigce).

Obok zamku majg rosngc o 2 drzewa M;g“ mniej.

3. Uzupetnij:

Moj zamek ma oKien. ﬁ

Moj zamek ma arzwi.

Obok mojego zamku rosng drzewa. A

Zadanie 10.

/buduj zamek wedfug wiasnego pomysiu.

Temat 1. 15



Zmieniamy
| uzupetniamy sceny
w programie Baltie

ﬁ Otwieramy scene z pliku

v
o
“’-’;ﬁ =W

e~ Scene zbudowang w programie Baltie mozna zapisac
/\ W pliku na dysku twardym komputera.

&= .
FH - - Pliki przechowujemy w migjscach zwanych
\ folderami. | >|>

Kazdy plik i folder posiada swojg nazwe.

BIG-
<€ Przykiad 1.

Aby obejrzec scene zbudowang w programie Baltie, musimy otworzy¢ plik,
w ktorym zostaia zapisana.

o i nowa scena - Baltie

kllkl’lj? I’EiZY | Scena Edycja Tryby Pomoc

R |
o .

" Kiiknij

(3 O nazwa folderu

‘ Otworzyc lub OIZyC NOW3 SCene b
i nowa scena - Baltie Szukaj w: I Temat 2 v| ¢= E-F 1r
= F
Layc  Teyby Nazwa Data modyfikacji A
| | domki.s00 2009-05-16 11:04

Lapisz

j kewiatki.s00 Eﬂlﬁ 07-28 21:26

[Zfljamkm N kliknij 2 razy o08-07-25 15:47

—~ ’DIH 01-26 18:12

Zapisz jako...

Zakon S

akoncz _']s.z czki.s00 Il}. 3-05-16 11:04 v
< : >
Nazwa lasek 5 | Otworz |
Pliki typu iego scena (" .s00-"599) et Anuluj |

nazwa pliku

16 Temat 2.



@ Cwiczenie 1.

Pliki potrzebne do wykonania ¢wiczen
| zadan sg dostepne na:

dlaucznia.migra.pl

1. Otworz plik zamki.

2. Zrozsypanych przedmiotow zbuduj
obok taki sam zamek. Buduj go
w takiej kolejnosci, jak buduje sig
prawdziwy budynek.

Przedmioty

€) Zakryj drzewko kwiatkiem. O

; ' !l M| asek

Uwaga: W ten sposob zastepowany przedmiot jest usuwany ze sceny.

- Klikni

(

Temat 2.

17



@ / Cwiczenie 2.

1. Otworz plik /asek.

1 rzad: zamien co drugie drzewko na kwiatek. g

2 rzad: zamien co trzecie drzewko na grzybek. %

3 rzad: zamien co czwarte drzewko na wilka. H

2. Uzupeinij:
Jest Kwiatkow.
54
53 ﬂ wilki.

@ Cwiczenie 3.

1. Otworz plik fgka.

2. lle jest czerwonych kwiatkow?

3. Dosadz tyle niebieskich kwiatkow, aby byfo ich razem tyle Samo co czerwonych.
4. Dosadz tyle zoftych kwiatkow, aby byio ich razem tyle samo co czerwonych.

18 Temat 2.



“ Kopiujemy przedmiot

(2
W< Przykiad 3.

o Przesun przedmiot.

(ki @\

Uwaga: Nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy.

g Cwiczenie 4.

r r ']
i i1

Sl =—i=

1. Ustaw na pustej scenie trzy przedmioty: =S===52

2. Zbuduj trzypietrowy dom. Nie wstawiaj nowych przedmiotow, tylko kopiuj te, ktore sg
juz na scenie. Opowiedz, w jaki Sposob kopiuje sie przedmioty.

T

]1]]

( Kiikni é\

el e el

IEIEIEIE
I
T

Haa_‘ n

3. Na tej samej scenie dobuduj jeszcze domy: czteropigirowy I pigciopigtrowy.

Temat 2.



Korzystamy z réznych bankow przedmiotow

(RS
<€ Przykiad 4.

( Kikni)

wybrany jest
bank 0

numery bankow

Przedmioty

" Kikni

wybrany jest
bank 1

20 Temat 2.



w Cwiczenie 5.

1. Otworz plik kwiatki.
2. Uzupetnij scene, aby wygladata tak, jak przedstawiona na rysunku.

Wskazowka: Wszystkie potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 1. Zastosuj kopiowanie
przedmiotow.

Zadania

1. Jakie zwierzeta widzisz na scenie?

2. Otworz plik zwierzeta.

3. Uzupetnij;
Jest zwierzat domowych.
Jest azikich zwierzat.
NY: konie.
S3 - wy.

4. Przenie$ na prawg strone sceny wszystkie zwierzeta domowe.

Temat 2.
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f Zadanie 2.

1. Czym roznig sie domki?
2. Policz, ile jest miedzy nimi roznic.

3. Uzupetnij: Réznic jest

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik domki

2. Popraw domek po lewej stronie sceny, aby wygladat tak samo jak domek po prawe;
stronie sceny.

Zadanie 4.

Zbuduj na pustej scenie dwa zamki roznigce sie piecioma szczegotami.

@ Zadanie 5.

1. Otworz plik szlaczki.

2. Dokoncz szlaczki wedtug wzoru, tak aby
w kKazdym rzedzie byio 15 przedmiotow.

22 Temat 2.



2. Dostaw na pustych stopniach chfopcow &L . W sumie powinno ich by¢ tyle samo co

dziewczynek.

3. Uzupetnij: Chfopcow i dziewczynek jest razem

Q Zadanie 7.

Na schodach zbudowanych w zadaniu 6. zamien:

1. dziewczynki wchodzace ﬁ na schodzace ﬁ :

Na przykfad takie: &8

Wskazowka: Maipki znajdziesz w banku 3.

Temat 2. 23



24

1. Uzupetnij;

Na fgce rosnie: czerwonych kwiatkow, 5

 niebieskich kwiatkon, B
Zoftych kwiatkow.

Po prawej stronie domu leci

Po lewej stronie domu lecg

2. Zbuduj podobng scene.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 0, 1, 2 i 3.

= e o Y
adanio 11 b
. | o 1"-\.
oS - 5

1. Otworz plik fgka.

2. Czerwone kwiatki przesadz do lewego gornego rogu faki.
3. Niebieskie kwiatki przesadz do prawego gornego rogu taki.
4. Zotte kwiatki przesadz do lewego dolnego rogu taki.

5. W pustych miejscach posadz trawe.

Temat 2.



Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytania:

lle czasu spedzasz codziennie przy komputerze?

Dlaczego wazne jest spedzanie czasu rowniez
na swiezym powietrzu?



Malujemy
komputerowymi farbami
w programie Paint

/\:_"‘ff; Program komputerowy stuzacy do wykonywania i poprawiania
~ - . rysunkow to edytor grafiki
R~ D

A W X SR

B
<« Przykiad 1.

- ] &
Kosz Logomocja-Imagine

ikona programu Paint

y 4 Kliknij 2 ragﬁ ((
dcratch Z |

4 9

SGP Baltie 3 Google Chrome

Fragment pulpitu

Przyktadem edytora grafiki jest program Paint.

26 Temat 3.



narzedzia malarskie paleta kolorow

OEV
[d
Dev-C++ Aeszou

&) | H S & s Eezt].-:-'-ulru-Paint - _ ' n W

Plik Narzedzia ghowne Widok (7]

- P —— —— B —
— [ I 1 1¥ I I [ 1T 11 -
r : ] I 1f ] ] I I
’ |
3 RN} I I diL___Ij}i JJL )
e - rlrr—
| [ [
Il .I.I | I | I |.I
T 11 11 11 1 1 11 1 | 1
P— - - - 4= P -

Kolor —r——r— Edytuj
¥

I

Schowek Cbraz HNarzedzia Eolory
o 1100 200 | | 600 1700 |

eamvViewer |/ =

Okno programu Paint.

10 1464 x 29piks.

ﬂ.-.'*;' r-, e

obszar do rysowania

E Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Paint.
2. Odszukaj w oknie programu palete kolorow i narzedzia malarskie.

ﬂ Otwieramy rysunek z pliku

. - N el
- oy

4 e, o Rysunek wykonany w edytorze grafiki,
_ T A podobnie jak scene w programie Baltie, mozna zapisac
~. - wpliku na dysku twardym komputera.

'-'I -
I o .
A _ s

tl.__'._.__ — N

L ]

Temat 3. 27



<€ Przykiad 2.

Aby obejrze¢ rysunek narysowany w programie Paint, musimy otworzy¢ plik,
w ktorym zostaf on zapisany.

P W B R AW WE

3

@l ™ ¢ 5| Beztytutu- Paint

Narzedzia glowne Widok

o /A
larnacz
v A g7 Q Otworz
J R
Obraz Narzedzia

,:.f-'?.
I-l"
|

 Kliknij 2 razy

._ ({

100 20( : E .
T N T e i 2 IEPIEI
E Zapisz jako

nazwa folderu
@) Otworz W
&« v 4 | » Tenkomputer » O5(C:) » Temats v O Przeszukaj: Temat 3 o
Organizu) = Nowy folder = « [N e
Temat 2 & l

A ddidllld
888868

| e /7, ’
Tempertr Sad 7Y

| Windows R
. Wroclaw 2016 #{@%
D Sagunis przedmioty
 ZNB IP T
. LZNB_podreczniki ?:_ﬂ ﬁ c“_"'ﬂ ,,. 1.!‘%}5;21;
[} stacja dyskow DVD RW (D:) i = TESGE |
= &
= Transcend (F) G éﬁ "% | —

Nazwa pliku: | owoce

nazwa pliku

28 Temat 3.



w Cwiczenie 2.

1. Otworz plik owoce.
2. Odpowiedz: Jakie owoce widzisz na rysunku? Jakiego sg koloru? Ktorych owocow jest
najwiecej?

<€ Przykiad 3.

@ Wybierz kolor z palety kolordw.

narzedzie f
Wypeinianie kolorem
I : HEEN 7 D
Kolor | Kolor L= = Edytuj
1 2 kolory
Kolory

y,

Kliknij ) {

ra I?
i F & %9 B B A A STEFEEE P

'
B
b

-
.
-
&
.
&
.
&
_ . =
] me "“'
liknij |
e
=
&
P
<
F
%+
> - A R AP sd A AR R e A A A A RS e A A AR D A A AP R R AR @ & B & & & & 4+ % F A B E A -

€) Przenies kursor na obszar do kolorowania.

EEEEE =
N

Kolor | Kolor
1 2

Kliknij |

o

i 9 R T REEE R E R RS R SEEEDER SRS TEFE RS RS EE SRR R TR EEE R R SRR R R R RE SRR R ST RER SRR RN

Aby pokolorowac inny obszar tym samym kolorem, nalezy rozpoczac od kroku 9
Aby pokolorowac obszar innym kolorem, nalezy rozpoczac od kroku 9

Temat 3.
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w Cwiczenie 3.

1. Otworz plik szlaczki.

2. Pokoloruj szlaczki komputerowymi farbami:
e pierwszy — dokoncz wedtug wzoru,

* pozostaie — wediug wiasnego pomysiu.

I A
x&_,..a-"f
ﬁ-.\\_

k

"-\.H ¥
o
Fﬁ
L/

Zmieniamy kolor na rysunku

<€ Przykiad 4.

Wybierz nowy kolor z palety - @ Preenigs kursor - @)
kolorow. '- na obszar ':
: do kolorowania.
I HBEEREE L) E
Iu:nr Kﬂl‘lm ' .l TR = |!| Ed;:rtuj
QIory

,,nl .-gt-. . ,P !|= = _le.z,
: . ey
3 " o 25 il

w Cwiczenie 4.

1. Otworz plik owoce.

2. Zmien kolory owocow: co drugie jabtko na zielone, co trzecig gruszke na zotta,

co drugg Sliwke na zielona.
3. Odpowiedz: W jaki sposob mozna zmieni¢ kolor gruszki z zielonego na Zofty?

Temat 3.



ﬁ Zamykamy okno programu Paint

O

<€ Przykiad 5.

; 500 &00 J00 800 |9ﬂﬂ
_D* Q- S o DS o U B8 e s L

1L
(B E

[ ]
[ ]
Em
[ ]
]
Dl |
ol ]

i

Kolory
O o R T

| Czy cheesz zapisac zmiany w pliku C\Temat
= 3\owocebmp?

£apisz | Nie zapisuj || Anuluj

([ Klikni |
. Kliknij

Jesli zmieniliSmy rysunek,
program zapyta, czy chcemy
zapisac zmiany w pliku.

Uwaga: Na razie nie zapisujemy zmian w pliku.

E Cwiczenie 5.

Zakoncz prace programu Paint.

Temat 3.
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e
m Zadanie 1.

1. Otworz plik zasada.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?

3. Pokoloruj rysunek.

ﬂ f Zadanie 2.

1. Jakiego koloru sg najczesciej liscie drzew jesienia?
2. Na rysunku otocz petlg jesienne liscie.

Zadania

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik /iscie.
2. Pokoloruj pierwszy rzad liSci kolorami lata, a drugi kolorami jesieni.
3. Pokoloruj tto rysunku na szaro.

Temat 3.



g Zadanie 4.

1. Jaka pore roku przedstawia rysunek?
2. Co sadzisz o kolorach na tym rysunku?

w Zadanie 5.

1. Otworz plik pora roku.
2. Zmien kolory rysunku na poprawne.

w & zatanies.

1. Otworz plik ofowki.
2. Pokoloruj Srednie otowki na zielono.

3. Pokoloruj na czerwono tyle diugich otowkow, aby czerwonych ofowkow byto tyle samo
co ofowkow Srednich.

4. Pokoloruj na niebiesko tyle krotkich ofowkow, aby niebieskich otowkow byfo tyle samo
co otowkow Srednich.

5. Pokoloruj tto rysunku na zotto.

6. Uzupelnij / / Y,
Jest | dfugich ofowkow. % %
Jest srednich ofowkow. / %
Jest krotkich ofowkow. ﬁ %
Jest nigbieskich ofowkow. 4

Jest czerwonych ofowkow.

Temat 3.
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g / Zadanie 7.

1. Nazwij wszystkie produkty pokazane na rysunku i przeczytaj ich ceny.
2. Otocz petlg te produkty, ktorych cena jest nizsza od 7 zt.

m Zadanie 8.

1. Otworz plik zakupy.
2. Pokoloruj tylko te produkty, ktorych cena jest nizsza od 7 zi.

Temat 3.




Q / Zadanie 9.

1. Nazwij wszystkie przedmioty pokazane na rysunku.
2. Pokoloruj te przedmioty, ktore w nazwie majq litere a.

@ Zadanie 10.

1. Otworz plik przedmioty1.
2. Wykonaj polecenie 2. z zadania 9.

Temat 3. 35



Rysujemy
komputerowym otowkiem
w programie Paint

n Rysujemy komputerowym ofowkiem

0Dy
<€ Przyktad 1.

9 Przenies kursor 0

narzedzie na obszar
| Otowek do rysowania.

el
[ ]
]
1
5
=
&
-
-]
]
L]
[ ]
]
E
5~
=
&
W
-]

" nacigni
- i trzymaj $
L

7

/

' trzymaj - | pusc, jesli chcesz
i rysuj @ - | przerwac rysowanie @ :

g Cwiczenie 1.

Narysuj komputerowym ofowkiem pare butow zimowych.

36 Temat 4.



ﬂ Wymazujemy rysunek komputerowa gumka

’ .
&
DG

<€ Przykiad 2.

- @ Przenies kursor . ©
' na obszar

narzedzie do rysowania.
Gumka : .

Kliknij )

" nacisnij
( @ | trzymaj @

f
5 O — P /

cocedp

"trzyma 3 " pusé, jesi
1 wymazuj @ 3; chcesz przerwac

| wymazywanie

E Cwiczenie 2.

Na rysunku wykonanym w ¢wiczeniu 1. wymaz komputerowa gumka jeden but.

Temat 4.
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n Czyscimy obhszar do rysowania

B

<€ Przykiad 3.

g
‘ ' 4 9
D
"
5
]
]

@ 1} ™ ¢ s | Beztytulu - Paint

Narzedzia gtowne Widok

& Wytnij | £ Przytnij .
e L ] Zmien rozmiar 4 “b A
- o A Obréé = ¥y 2 Q
e MNarzedzia
(]| zaznaczenie prostokatne ol 300

1_ Zarnaczenie dowolnego ksztaltu

G zamac wsaystho I\ 4 Kiiknij

~=* | Odwro(l zaznaczenije

&
/S Usun

' | Zarnacenie przezroczyste

| IE[I:I:I| 1

g Cwiczenie 3.

Narysuj komputerowym ofowkiem chmurke.

g Cwiczenie 4.

1. WyczySc¢ obszar do rysowania.
2. Narysuj komputerowym ofowkiem $limaka.

38 Temat 4.



n Zmieniamy kolor | rozmiar komputerowego ofowka

W< Przyklad 4.

= Edytyj
kolory

Kolor

Kolory

Wybrany jest kolor zielony.

a
. - a - . FRE R PR . & & 9 . e . & ’ R T . S -
¥ B
] -
: A E [ m

-. ™

-

&

= Kontur = - Przenies$ kursor
i Wypeinienie - | Mm— - naobszar
iy - do rysowania.

B

-

n
b L
| -
' ] E
[ o
¥ [
L -
(] -
] =l
&

- | naci$nij - { trzymaj
: | Itrzyma] .| rysyj

[ Klikni

9

3 B SR BN B L R B B BN B B O R B B 2 B % ¥ ¥ A0 S R S E NSRS R R

g

Uwaga: Aby ponownie zmieni¢ kolor otéwka, nalezy rozpocza¢ od kroku €.

g Cwiczenie 5.

Narysuj komputerowym ofowkiem kwiatek.
Zastosuj trzy kolory: czerwony, zielony i bragzowy.

Temat 4.
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g Cwiczenie 6.

Narysuj komputerowym ofowkiem myszke komputerowa.
Uzyj koloru niebieskiego.

/ Cwiczenie 7.

1. Otocz petlg kazdy zbior koralikow tego samego koloru.

2. Uzupetnij:

' koralikow jest . koralikow jest . . koralikow jest

. koralikow jest ‘ koralikow jest . . koraliki s3

3. Potacz kazdy zbior koralikow z odpowiednig liczba.
4. Skresl niepotrzebne liczby.

m Cwiczenie 8.

1. Otworz plik koraliki.
2. Kazdy zbior koralikow tego samego koloru otocz petlg w tym samym kolorze.

3. Potacz kazdy zbior z odpowiednig liczba, uzywajac komputerowego ofowka
w kolorze koralikow.

4, Skresl komputerowym otowkiem niewykorzystane liczby.

Temat 4.



Zadania

E Zadanie 1.

Narysuj komputerowym ofowkiem:
a) komputer D) pajgczyng c) wieloryba

T SO A

g Zadanie 2.

Stosujac rozne kolory i rozmiary komputerowego ofdwka, narysu;:
a) oSmiornice b) samochaod

Po lewej stronie obszaru do rysowania napisz komputerowym ofdwkiem koloru zoftego
pierwszg litere swojego imienia, a po prawej, otdwkiem koloru brgzowego, pierwszg literg
SW0jego nazwiska.

E Zadanie 4.

Narysuj komputerowym otowkiem swoj dom. Uzyj réznych rozmiarow i kolorow ofowka.

Temat 4.
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g Zadanie 5.

W gornej czesci obszaru do rysowania narysuj komputerowym otowkiem chmury,
w Srodkowej — gory, a w dolnej — rzeke. Uzyj roznych rozmiarow i kolorow otowka.

/ Zadanie 6.

lle jest kwiatow kazdego koloru?

. ; Zadanie 7.

1. Otworz plik kwiatki1.

2. Wymaz komputerowg gumka tyle kwiatkow koloru zottego, aby byio ich tyle samo co
kwiatkow koloru fioletowego.

3. Wymaz komputerowg gumka tyle kwiatkow koloru czerwonego, aby byio ich tyle samo
co kwiatkow Kkoloru fioletowego.

Temat 4.



w Zadanie 8. XA\F

1. Otworz plik kwiatki2.

2. lle jest pomaranczowych kwiatkow?

3. Pokoloruj pozostaie kwiatki na czerwono i niebiesko tak, aby:
 niebieskich kwiatkow byfo o 2 wiecej niz pomaranczowych,
e czerwonych kwiatkow byfo o 1 wiecej niz niebieskich.

4. lle zostato kwiatkow niepomalowanych? Wymaz niepomalowane kwiatki komputerowg
gumka.

@ Zadanie 9.

1. Otworz plik kwiatki3.
2. Pokoloruj kwiatki wedtug wiasnego pomysiu.

/ Zadanie 10.

1. Pokoloruj na czerwono samochody z numerem mniejszym od 5.
2. Pokoloruj na niebiesko samochody z numerem wigkszym od 5.
3. Przekresl samochody niepokolorowane.

= [10 | = ﬁ | —
({ :],J k@J > ) 4 1@_
sl \ -~
(=~ [ 3]0 ~——1—>>
;@7” C@ ﬁ\ \ [ ]

Temat 4. 43
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w Zadanie 11.

1. Otworz plik samochody.
2. Wykonaj polecenia z zadania 10.

m Zadanie 12.

1. Otworz plik przedmioty2.

2. Obrysuj komputerowym ofowkiem przedmioty, ktorych nazwa zaczyna sie na litere b.
3. Przekres| komputerowym ofowkiem pozostate przedmioty.

4. Pokoloruj rysunek.

w Zadanie 13.

1. Otworz plik buty.

2. Uzupetnij kolory butow tak, aby stworzyty pary.

3. Potacz komputerowym otdwkiem buty z tej samej pary. lle jest par butow?
4. Przekresl komputerowym ofowkiem buty, ktore nie majg swojej pary.

le jest takich butow?

m Zadanie 14.

1. Otworz plik zasada2.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?
3. Pokoloruj rysunek.

Temat 4.



Malujemy
komputerowym pedziem
w programie Paint

<€ Przykiad 1.

@b € Przenies kursor (3]

na obszar

I do rysowania.
/& A y
P A Q |Ped
Narzedzia -|- : ...

nacisnij |
l | trzymaj |

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

pusc, jesli
chcesz

przerwac
malowanie |

Namaluj komputerowym pedzlem grzybka.

Temat 5. 45
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H Zmieniamy kolor i rozmiar komputerowego pedzia

g Cwiczenie 2.

Przypomnij sobie z tematu 4. (przykiad 4.), jak zmienia sig¢ kolor i rozmiar komputerowego
ofowka.

=
= ]
L ¥

<€ Przykiad 2.

© o

.  Kontur

':' Wypetnienie -

H [

Fozmiar
w

.

Kliknij |
~ @

:':"3'4-.
Kliknii |
IKnij |

€ Przenies kursor 6 7

na obszar
do rysowania.

Hiﬂllllllllll}

i ﬂl i : \ A A , : M
trzymaj | : pusc, jesli chcesz
- imawj @ ;

nacisnij | |
| trzymaj @ przerwac malowanie @

..................................................................................................................

Uwaga: Aby ponownie zmieni¢ kolor komputerowego pedzla, nalezy rozpoczaé
od kroku @). Aby ponownie zmienié rozmiar pedzla, nalezy rozpoczac od kroku €).

Temat 5.



g g Cwiczenie 3.
Opowiedz, w jaki sposob namalowac falistg M
linie koloru zottego. Namaluj komputerowym
pedzlem wzorek: Pt st N

n Stosujemy rozne ksztatty komputerowego pedzia

O2US0).
<€ Przykiad 3.

&b o Wybierz ksztaft pedzla o Wybierz kolor z palety

Ze Wzorca. : kolorow.
/R A %
o 2Q [pe

MNarzedzia

( Kiiknij
(@

1
]
@) Przenies kursor 5

/& A
o 2Q

na obszar ;
o | \_/v ‘_/wl

e ® e e

nacisni pusc, jesli |
| trzymaj_ chcesz
przerwac

malowanie |

trzyma]
| maluj @

Uwaga: Aby ponownie zmieniC ksztalt pedzla, nalezy rozpoczac od kroku o

Temat 5.



g Cwiczenie 4.

Namaluj komputerowym pedzlem szlaczki podobne do pokazanych na rysunku.

@ B ™ @ 5| Beztytulu-Paint = 0 W

“ Narzgdzia glowne Widok ~ @
o] (6], [d @5 = [OFEREE REEEE

Schowek Obraz 4p # (] |Pedzle| Ksziakty ~"  Rozmiar | Kolor | Kolor |——=-'—| |[:| '
Kol

1 z

Marredzia Ksztalty

CRER

don

I 10 714 = 426pike. 100% (=) B @ .

g Cwiczenie 5.

Namaluj pedzlami réznego ksztattu

burze nad oceanem. Namalui: fale, gory C:m Q-:?

lodowe, chmury i btyskawice.

g Cwiczenie 6.

Napisz komputerowym pedzlem cztery razy swoje imie.
Za kazdym razem zastosuj inny ksztait i kolor pedzla.

Temat 5.



<€ Przykiad 4.

€ Jesii jakis wzorek sig nie uda,
usun go, cofajgc ostatnio wykonang
czynnosc.

" | naczynia - Paint

atredzia glowne Widok
-,: Frzytni)

iknij | o /

1 Zmien rozmiar

Wkiej ( ;
Schowel

N

_h Obréé - 9

Cbraz M

A

m Cwiczenie 7.

1. Otworz plik naczynia.

Cofamy i ponawiamy ostatnio wykonang czynnosc

@ Jesli jednak uznasz, ze nie cheesz

usuwac tego wzorku, mozesz przywrocic
ostatnio wykonang czynnosc.

@ K™ s | naczynia - Paint
Na Zia glowne Widok

Kliknij

Wilej { .
Schow: Sbraz

‘il

/

rozmiar

R

2. Naczynia na rysunku nalezg do tego samego kompletu. Pomaluj komputerowym

pedzlem dzban i kubek w podobne wzory.

Temat 5.
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f Cwiczenie 8.

1. Otocz petlg zbior telefonow z czerwong obudowa.
2. Otocz petlg zbior telefonow z zottym ekranem.
3. Przekresl telefony, ktore nie nalezg do zadnego zbioru.

_

F

|
) ELJ G

B
(B

]

_
&
&S

(L]

4. Uzupeinij:
Czerwong obudowe ma | telefonow.
Z6ity ekran ma telefonow.
Czerwong obudowe i Zofty ekran maja | telefony.

Do zadnego zbioru nie nalezg telefony.

a0 Temat 5.



w Cwiczenie 9.

1. Otworz plik komorkiT.

2. Otocz petlg zbior telefonow z czerwong obudowa. Uzyj komputerowego pedzla
w kolorze czerwonym.

3. Otocz petlg zbior telefonow z zottym ekranem. Uzyj pedzla w kolorze zottym.
4. Przekresl telefony, ktore nie nalezg do zadnego zbioru. Uzyj pedzla w kolorze czarnym.

Zadania

E Zadanie 1.

Namaluj komputerowym pedzlem trzy grzybki — maty bragzowy, wiekszy czerwony
| najwiekszy pomaranczowy.

E Zadanie 2.

Namaluj komputerowym pedzlem ksiezyc i gwiazdy. Zastosuj rozne ksztaity pedzla i rozne
odcienie koloru zottego. Tto rysunku pokoloruj na granatowo.

g Zadanie 3.

Namaluj krajobraz podobny
do przedstawionego na rysunku.

Temat 5.
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Q Zadanie 4.

Namaluj komputerowym pedzlem tgke, na ktorej rosng kwiaty.

E Zadanie 5.

Namaluj komputerowym pedzlem trzy gory: niska, wyzszg i najwyzsza.
Za kazdym razem zastosuj inny ksztait i kolor pedzla.

E Zadanie 6.

Napisz komputerowym pedzlem swoje imie tak, aby kazda litera byfa innego koloru.

Ql
/ Zadanie 7.

Narysuj linie oddzielajacg figury czerwone od granatowych.

Temat 5.



w Zadanie 8.

1. Otworz plik figury.

2. Namaluj komputerowym pedzlem linie oddzielajaca figury czerwone od granatowych.

m Zadanie 9.

1. Otworz plik wzory.

2. Pomaluj Slady komputerowego otowka komputerowym pedziem.

Uzyj roznych kolorow i ksztattow komputerowego pedzla.

Dj Zadanie 10.

1. Otworz plik wakacje.

2. Pomaluj Slady komputerowego otowka komputerowym pedziem.

Uzyj réznych kolorow i ksztattow komputerowego pedzla.

m Zadanie 11.

1. Otworz plik rybki.

2. Wszystkie rybki nalezg do tego samego gatunku.
Namaluj im fuski podobne do pokazanych na rysunku.

Temat 5.
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@ Zadanie 12.

1. Otworz plik firanka.

2. Pomaluj firanke w kolorowe wzorki. Postaraj sie, aby obie czesci firanki byty do siebie
podobne.

' Zadanie 13.

1. Otworz plik komorki2.

2. Uzywajac komputerowego pedzla koloru czerwonego, potacz jednakowe telefony
w pary. lle jest par?

3. Przekres| komputerowym pedzlem koloru zielonego telefony, ktore nie nalezg
do zadnej pary.

/ Zadanie 14.

Narysuj trase prowadzacg czarodzieja do prezentu.

i

]

-|'1
it

1
i

|

==

m Zadanie 15.

1. Otworz plik fabirynt.
2. Pomoz czarodziejowi dotrze¢ do prezentu. Namaluj trase komputerowym pedzlem.

94 Temat 5.



S wes.

Narysuj trase slalomu narciarskiego. Stupki mija sie raz z lewej, raz z prawej strony.
Nalezy oming¢ jak najwiecej stupkow.

1. Otworz plik s/alom.
2. Namaluj komputerowym pedzlem trase slalomu narciarskiego z zadania 16.

%

1. Otworz plik zasada3.
2. Jaka zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?
3. Pokoloruj rysunek.

Temat 5. .
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E Zadanie 19. fﬁ

Namaluj gfowe misia. Moze byC podobna do pokazanej na rysunku.

Wskazowka: Narzedzie Wypetnianie kolorem umozliwia kolorowanie obszaru

zamknietego.
Jesli nie pofgczymy linii dokiadnie, to podczas kolorowania farba wyleje sie poza obszar

malowania.

g Zadanie 20. iﬂ

Namaluj w programie Paint swoj portret.

g Zadanie 21. }i]

Wykonaj w programie Paint ilustracje do fragmentu wiersza Juliana Tuwima:

Byt sobie sfon, wielki jak sfon.
Zwat sie ten sfon Tomasz Trabalski.

E Zadanie 22. f:'/\‘L}

Wykonaj w programie Paint rysunek postaci z ostatnio przeczytanej bajki.

Temat 5.



Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytanie:

Dlaczego nie nalezy pi¢ zadnych napojow
przy komputerze?
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Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytanie:

Dlaczego nie nalezy jesc przy komputerze?



@ Cwiczenie 2.

1. Otworz plik dodawaniel.
2. Uzupetnij scene wediug wzoru:

Wskazowka: Zastosu) kopiowanie przedmiotow.

Temat 6. 09
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m If Cwiczenie 3.

1. Otworz plik dodawanie2.
2. Uzupetnij scene wedfug wzoru podanego w ¢wiczeniu 2.

3. Uzupeinij dziatania:

+
|

+
[l

+
[l

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

@ Cwiczenie 4.

1. Otworz plik sfoneczkal.

2. Zamien wszystkie sforica na cyfry tak, aby wynik dodawania w kazdej grupie czterech
liczb jednocyfrowych byt rowny 10.

Temat 6.



Cwiczenie 5.

/buduj scene do zadania:
W lesie rosty 3 grzybki czerwone i 2 zielone. lle grzybkow rosfo razem?

Wskazowki:
e Skorzystaj ze wzoru podanego w cwiczeniu 2.
» /astosuj kopiowanie przedmiotow.

@/ Cwiczenie 6.

1. Otworz plik odejmowanier.
2. Usun przedmioty ze sceny, aby zostato ich tyle, ile wskazuje umieszczona obok liczba.
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3. Uzupeinij dziatania:
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@ Cwiczenie 7.

1. Otworz plik odejmowanie2.

o Aa A Am AR AA da da

*x Kk ok ok &k ok Kk X

e e eeeeee

2. Usun przedmioty ze sceny:
e W pierwszym rzedzie — 2 przedmioty,

e W drugim rzedzie — o 2 przedmioty wigcej niz w pierwszym,

e W trzecim rzedzie — 0 4 przedmioty wigcej niz w pierwszym,

e W czwartym rzedzie — tyle samo przedmiotow co w drugim,

* W pigtym rzedzie — tyle samo przedmiotOw co w pierwszym.
3. Zapisz na scenie dziatania dla kazdego rzedu.

4o o

e o

62 Temat 6.



2. Uzupeinij: __
Na czwartym pigtrze domu jest | | Okien.

3. Po ile okien trzeba usungc¢ na nizszych pietrach,

aby na kazdym pietrze zostato ich tyle samo co na pietrze czwartym?

Uzupetnij dziatania:  Pierwsze pietro: =
Drugie pietro: | -
Trzecie pietro: _

Cwiczenie 9.

1. Otworz plik okna.
2. Usun niepotrzebne okna, zastepujac je $ciana.

3. Uzupetnij scene, dodajac take z kwiatami, drzewka, chmury i stonce.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 0 i 1.

n Porownujemy
g f Cwiczenie 10.

1. Czym roznig sie te rysunki?

2. Uzupeinij:
Na rysunku po lewej stronie pifek & jesto

Na rysunku po prawej stronie pifek ﬁ jest o

wiecej niz ksiazek g

" mniej niz ksiazek S

Temat 6.
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w Cwiczenie 11.

1. Otworz plik rozsypanka.
2. Uzupetnij trzy pary rysunkow, aby wygladaty podobnie jak para rysunkow
Z cwiczenia 10.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

/ Cwiczenie 12.

1. Opowiedz, co widzisz na scenie.

spadochronow.

samolotow.

Jest samochodow.

64 Temat 6.



3. Narysuj strzaiki wskazujgce poprawne odpowiedzi:

najwigcej jest

@ Cwiczenie 13.

1. Otworz plik spadochrony.

najmnie| jest

2. Usun lub dodaj odpowiednie przedmioty tak, aby na rysunku byfo po tyle samo
spadochronow i samochodow co samolotow.

Wskazowki:
» /astosuj kopiowanie przedmiotow.

« Samolot, samochod i Baltie na spadochronie skiadajg sie z dwdch przedmiotow.

“ Porzadkujemy

@ Cwiczenie 14.

1. Otworz plik kostka.

2. Ustaw kostki w kolejnosci od najmniejszej ¢

3. Ustaw liczby od najmniejsze] do najwieksze).

0 najwieksze| liczby oczek.

Temat 6.
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@ Cwiczenie 15.

1. Otworz plik czarodziejel.
2. Wstaw obok kazdego rzedu czarodziei ich liczbe.
3. Uporzadkuj rzedy w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej liczby czarodziei.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 2 1 9.

Zadania

2. Uzupetnij scene wedfug wzoru podanego w ¢wiczeniu 2.

Temat 6.



3. Uzupeinij dziatania:

o
[l

i
[l

4
[l

Q Zadanie 2.

Zbuduj sceny do zadan:

1. Ola dostafa 1 czerwony kwiatek, a Ala 4 niebieskie kwiatki.
lle dostaty razem kwiatkow?

2. Na parkingu stoi 5 samochodow i 2 rowery.
lle pojazdow stoi razem na parkingu?

@ Zadanie 3.

1. Otwarz plik domino.

2. Oblicz w pamieci sume oczek na kazdej kostce domina i wstaw wynik obok.

Temat 6. 67



68

E Zadanie 4.

1. Na pustej scenie ustaw kostki domina, jak na rysunku.

2. Oblicz sume oczek na wszystkich kostkach i wstaw wynik.

@ Zadanie 5.

1. Otworz plik kostki

2. W kazdym rzedzie suma oczek na obydwu kostkach ma by¢ rowna 10.
Uzupetnij scene. Czy w kazdym przypadku mozliwe jest tylko jedno rozwigzanie tego
zadania?

g Zadanie 6. /\‘F

1. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 5.
W przygotowanym zadaniu suma oczek na dwoch kostkach domina ma byc rowna 9.

2. Sprawdz, czy zadanie zostalo poprawnie rozwigzane.

Temat 6.



@ Zadanie 7.

1. Otworz plik odejmowanie3.

2. Usun z kazdego rzedu tyle przedmiotow, aby w kazdym rzedzie zostaty 3 przedmioty.
3. Uzupetnij dziafania na scenie wedfug wzoru z ¢wiczenia 7.

@ Zadanie 8.

1. Otworz plik klomby.

2. Uporzadkuj scene tak, aby klomby niebieskich i zottych kwiatow miaty taki sam ksztait
jak klomb czerwonych kwiatow.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

Temat 6. 69
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1. Opowiedz, co widzisz na scenie.

2. Uzupetnij:
l statkow. I muszle.
ryb. kolorowych ptakow.
raki. w czarnych ptakow.

3. Narysuj strzatki, wskazujace prawidiowg odpowiedz.

najwiecej jest najmniej jest

Temat 6.



4. Uzupeinij:

Ryb jesto | - wigcej niz - rakow.
.- mniej niz - rakow.

~ wigcej niz #E

2 kolorowych ptakow.

1. Otworz plik morze.
2. Uzupetnij dziatania:

+ 1 =5 -1 =6
-5 =1 -4 =4
+ 2 =0 + 5 =7

3. Na scenie usun lub dodaj przedmioty zgodnie z uzupetnionymi dziataniami.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

g Zadanie 11.

/buduj wedtug wiasnego pomysiu scene przedstawiajacq krajobraz morski.

Temat 6.
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@ / Zadanie 12.

1. Otworz plik krokodyle.

il — s % na -
e —i .
— R i
il it o i i

— S ——

2. Uzupeinij scene tak, aby:

» na Srodkowej Sciezce byto o 2 zyrafy mniej
| 0 1 krokodyla wigcej niz na gornej Sciezce,

* na dolnej Sciezce byto 0 2 zyrafy wiecej
| 0 1 krokodyla mniej niz na gornej sciezce.

3. Uzupetnij:

Na Srodkowe] Sciezce sg

i Krokodyle

Na dolnej sciezce sg

i 7yraf

Temat 6.




4. Uzupetnij dziafania:

Na Sciezce HARPER jest razem + = zwierzat.
Na Sciezce - jest razem + = Zwierzat.
Na $ciezce H=e=E=e jest razem + = zwierzat.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow. Zyrafa sktada sie dwach przedmiotow,
a krokodyl z trzech.

ﬁ] Zadanie 13.

1. Otworz plik grzybki.
2. Ustaw grzybki w kolejnosci od najwigkszego do najmniejszego.
3. Ustaw liczby od najwiekszej do najmniejsze;.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

@ Zadanie 14.

1. Otworz plik czarodzieje2.
2. Wstaw obok kazdego rzedu czarodziei ich liczbe.
3. Uporzadkuj rzedy w kolejno$ci od najmniejszej do najwiekszej liczby czarodziei.

3
g Zadanie 15. :-A\i

1. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 14.
Uzyj innych przedmiotow.

2. Sprawdz, czy zadanie zostalo poprawnie rozwigzane.

Temat 6. 13
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1. Otworz plik dolary.

2. W srodkowych rzedach (pionowym i poziomym) w kazdej grupie suma liczb ma
wynosic 9. Zamien worki dolarow na liczby.

Wzor:
zadanie rozwigzanie
1({+[(1 |+ |T|=1]9
6|+ (1 |+ |2]|=19
3. Uzupeinij dziatania:
pierwsza grupa workow
+ % = 9
+ + =9
druga grupa workow
+ ia = 9
+ + = |9
frzecia grupa workow
+ + =9
+ + = |9

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 2.

Temat 6.



Zadanie 17. i(

1. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 16.
Suma liczb ma by¢ rowna 6.

2. Sprawdz, czy zadanie zostalo poprawnie rozwigzane.

@ Zadanie 18. :(

1. Otworz plik kwietniki.

2. Zamien kwiatki na liczby tak, aby suma liczb po przekatnej w kazdej grupie
byia rowna liczbie zapisanej ponizej. Czy w kazdym przypadku mozliwe jest
tylko jedno rozwigzanie tego zadania?

Wzor:

zadanie rozwigzanie

Temat 6. 15
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m Zadanie 19. - j(

1. Otworz plik sfoneczka2.

2. Zamien wszystkie stonca na cyfry tak, aby wynik dodawania w kazdej grupie
czterech liczb jednocyfrowych byi rowny 10.

Czy w kazdym przypadku mozliwe jest tylko jedno rozwigzanie tego zadania?

~—=— Zadanie 20. \\(

1. Przygotu) dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 19.
Suma liczb jednocyfrowych ma by¢ rowna 8.

2. Sprawdz, czy zadanie zostalo poprawnie rozwigzane.

@ Zadanie 21.

1. Otworz plik zasada4.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?
3. Pokoloruj rysunek.

Temat 6.



Zabawy z literami
w programie Baltie

“ Litery

@ Cwiczenie 1.

1. Otworz plik litery1.

2. Na scenie ustaw parami wielkie i mafe litery
polskiego alfabetu.

Wzor:

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 91.

g Cwiczenie 2.

Nazwij przedmioty umieszczone na scenie, w czesciach oznaczonych literami D, P, S i K.

Temat 7. 17
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ﬁ] f Cwiczenie 3.

1. Otworz plik litery2.

2. W kazdej czesci sceny umieSc¢ przedmioty, ktorych nazwa zaczyna sie na litere
widoczng w odpowiednim rogu. Przenies odpowiednio przedmioty i policz je.

3. Uzupeinij:

Na litere m zaczynajg si¢ nazwy przedmiotow,
na litere m zaczynajg si¢ nazwy przedmiotow,
na literg m zaczynajg sig nazwy przedmiotow,
na litere B zaczynajq sie nazwy przedmiotow.

2. Otworz plik miasta.
3. Zastap kolorowe pola odpowiednimi sylabami.

Temat /.



Q Cwiczenie 5.

Jakie rysunki widzisz na scenie? Z rozrzuconych sylab odgadnij podpisy do rysunkow.

}lﬂlll]lll

KUZB

@ Cwiczenie 6.

1. Otworz plik sylaby1.
2. Pod kazdym rysunkiem umieS¢ podpis, przesuwajac odpowiednie sylaby na kolorowe pola.

ﬂ Wyrazy
@ Cwiczenie 7.

1. Otworz plik komputer.
Zamien przedmioty z obrazkami na litery, wediug podanego szyfru.

M S £
KEMPET&R

K L WEls: TEERés
MIZINEE T [E R

2. Przeczytaj otrzymane wyrazy.

Temat 7. 79



g Cwiczenie 8.

1. Nazwij przedmioty znajdujace Sig na pomaranczowej sciezce.
2. Nazwij przedmioty znajdujgce si¢ na zielonej Sciezce.

@ Cwiczenie 9.

1. Otworz plik wyrazy1.
2. Zastap kazdy przedmiot pierwszg literg jego nazwy.

Wzor:
zadanie rozwigzanie

3. Odczytaj utozone wyrazy.

g Cwiczenie 10.

dla wyrazow: ptak, las, rosa.

80 Temat 7.



Cwiczenie 11. ir

1. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki ¢wiczenie podobne do ¢wiczenia 9.,
wedfug wiasnego pomysiu.

2. Sprawdz, czy ¢wiczenie zostato poprawnie rozwigzane.

@Q Cwiczenie 12.

1. Co widzisz na obrazkach po prawej stronie sceny?

2. Otworz plik wyrazy2.
3. Uzupeinij brakujgce litery 1 liczby przedmiotow.
Wzor:
zadanie

CHM R - oo oo

rozwigzanie

3 CHMURY &asin

4. Przeczytaj utworzone wyrazy.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 61 7.

Temat 7. a1
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=0
ﬁ] Zadanie 1.

1. Otworz plik /itery3.

2. Po lewej stronie kazdej litery ustaw litere poprzedzajacg ja w alfabecie, a po prawej
stronie — literg nastepujacg po niej w alfabecie.

Zadania

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku o1.

g Zadanie 2.

Zgadnij, jaka litere zastepuje czarodzie|. Przeczytaj wyrazy.

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik literka.
2. [astap czarodzieja wiasciwag litera.
3. Ustaw na scenie przedmioty odpowiadajgce utworzonym wyrazom.

Temat 7.



ﬁj Zadanie 4.

1. Otworz plik szyffr.

—
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2. Wykonaj obliczenia.
3. Zamien wyniki na litery wediug podanego szyfru.
4. Odczytaj hasto.

@ Zadanie 9. j(

1. Otworz plik ukfadanka.
2. Nazwij przedmioty rozsypane na scenie.

3. W pierwszym wierszu sceny uioz rozsypane litery wediug alfabetu.
4. Przeczytaj uiozony wyraz.
5. Pod kazda literg ustaw przedmioty, ktorych nazwy zaczynajg sie na te litere.

Temat 7. 83
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Uzupetnij:
W lewg strong idzie dziecl.

W prawg strong idzie dziecl.

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik dzieci.

2. Popraw scene tak, aby:
 litera P byfa umieszczona, gdy dziecko idzie w prawg strone,

 |itera L — gdy dziecko idzie w lewg strone.

3. Ustaw na scenie dodatkowe dzieci tak, aby w lewg strone szto ich tyle samo,
CO W prawa.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

g Zadanie 8.

1. Zbuduj scene podobng do sceny z zadania 6. UmieS¢ na tgce 3 czarodziei idacych
w lewg strong | 5 idgcych w prawg strone.
2. UmiesScC ponizej czarodziei odpowiednio litery L i P.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 0, 1,21 9.

Temat /.



E Zadanie 9.

1. Zbuduj scene wediug wzoru.
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2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami.

ﬁ] Zadanie 10.

1. Otworz plik sylaby2.

(1§ h’u (1 3 h'u (1 0 i-
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2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami.
Zastap przedmioty z obrazkami brakujacymi literami.

3. Policz sylaby w kazdym wyrazie.
4, Wymien wyrazy, ktore majg takg samg ostatnig sylabe.

Temat 7. 1)



Zadanie 11. 2(

1. Ustaw na scenie litery tworzace wyrazy: sowy, parasole, sfonca, sfonie, samochoay.

2. Jakie litery powtarzajg sie we wszystkich wyrazach?
3. Nad kazda literg wyrazu umies¢ odpowiednie przedmioty. Obok wpisz liczbe liter
w danym wyrazie.

Wzor:

ERESAR A AR A

Q Zadanie 12. 5:(

Wykonaj zadanie podobne do zadania 11. Ustaw na scenie litery tworzgce wyrazy: konie,
krowy, kubki, kwiaty.

Q Zadanie 13. j(

Wykonaj zadanie podobne do zadania 11. UmieSC na scenie trzy wyrazy rozpoczynajace
sig na litere p. Wstaw rowniez odpowiednie przedmioty.

@ Zadanie 14.

1. Otworz plik zasadab.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?

3. Pokoloruj rysunek.

36 Temat 7.



Opowiedz, co widzisz na rysunkach. Odpowiedz na pytania:

W jakich godzinach korzystasz z komputera?
Dlaczego nalezy ograniczac czas pracy przy komputerze?
Dlaczego w nocy nie nalezy pracowac przy komputerze?



Umieszczamy
napisy na rysunkach
w programie Paint

W obszarze do rysowania mozna umieszczac napisy, korzystajac
Z narzedzia Tekst.

o i @ Przenies kursor O

narzedzie na obszar
; ~ Tekst ';' do rysowania.

e S B s e N -
"POZi : fpczmmkl‘ e poziomki

kliknij
poza polem
tekstowym

88 Temat 8.



w Cwiczenie 1.

1. Otworz plik owoce lasu.
2. Podpisz rysunki: poziomki, jagody, maliny.
3. Pokoloruj rysunek.

poziomki

ﬂ Zmieniamy kolor czcionki

l{ Przykiad 2.

o Wybrany jest zielony
? kolor czcionki.

am Em
RN EeEN ol

Kolor | Kolor : —
1 2

" Przenies$ kursor na obszar
- do rysowania.

i & & & & B & 5 & & & & & B & &8 88 & 8 b & @B 5 6 & & & &4 & & & & & & & 5 8 & B 8 @8 & & & 8 8 & S B & & & & B B B & &8 b8 B @ @ & & & & & B B B & & 5 8 & & & B B & 508 8 & 8 &8 B8 548888 8B ESsE S B S

@) Pojawi sig pole
tekstowe.

--------- Fl o s el A et
3 : =zielone :

kliknij
poza polem
tekstowym |

Kliknij |

¢ % 5 B & B A RS S SY RS E NSRS ESS SR E RS S EE RS RS E RS RS FSEE RS E AR NSRS E AR RN RS AR AR SR AR A RS E R E RS E RS

Uwaga: Aby zmienic¢ kolor czcionki w trakcie pisania, wystarczy klikna¢ wybrany kolor na palecie
kolorow.

Temat 8.
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f Cwiczenie 2.

Pod kazdym pudetkiem wpisz jego kolor. Uzyj kredki w tym samym kolorze co pudefko.

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

m Cwiczenie 3.

1. Otworz plik pudetka.
2. Wykonaj polecenie z ¢wiczenia 2., uzywajac narzedzia Tekst.

n Piszemy polskie litery

D@

l{ Przyktad 3.

@ unmiesc pole ;N 2
tekstowe w obszarze :
do rysowania...

._ _l Alt
nacisnij
i trzymaj I

i jednoczesnie. ( nacignij | I A

A

0

Uwaga: Pozostaie polskie litery,
takie jak ¢, e, f, n, 0 S, Z, uzyskujemy
w ten sam sposab.

Temat 8.



w Cwiczenie 4.

1. Otworz plik zwierzeta.
2. Pokoloruj rysunki.
3. Umiesc¢ pod rysunkami napisy:

Zajac — w kolorze szarym,
jelen — w kolorze zielonym,
niedzwiedz — w kolorze brgzowym.

Wskazowka:
Litere Z uzyskujemy, naciskajac jednoczesnie
prawy klawisz Alt i klawisz z literg x.

n Piszemy wielkie litery

<€ Przykiad 4.

€ Umiesc pole tekstowe N 2
w obszarze do rysowania. .. '

-5 nacisnij |
 trzymaj |
o i

i jednoczesnie. ( nacignij |

|
De-=--=--c=ec-fl=-=-==-==-==--0

Temat 8. 91



/ Cwiczenie 5.

1. Przeczytaj podpisy pod zdjeciami.
2. Ktory z pomnikow znajduje sie w Krakowie, ktory w Warszawie,
a ktory we Wroctawiu?

3. Wpisz odpowiednig nazwe miasta pod kazdym zdjeciem.

} .
—— T

Syrenka Warszawska

EE M RS S ] Smm—

By = -1

Smok Wawelski

m Cwiczenie 6.

1. Otworz plik pomniki.

2. Umies¢ pod kazdym zdjeciem nazwe miasta, w ktorym znajduje sie dany pomnik:
Warszawa, Wrocfaw, Krakow. Zastosuj taki sam kolor czcionki, jakim podpisane s3
zdjecia.

92 Temat 8.



H Zmieniamy rozmiar czcionki

P&
<€ Przykiad 5. A B @ .

@ Umiesc pole tekstowe B e, S
w obszarze do rysowania. ; . il =zt L
_________ o L D ‘E Wytnij TEarbn_ — _‘| ??Hiepr:tzrn
, , : [ Kopiuj Al Przezroczy:
3 ; : Wilej 18 [x|B|Z U abe
Schowek Czcionka Tho
kliknij | /

9 ] & Wytnij 'D’"b" o ] _‘% Witnij. | bn o Zacznij pisac.

L3 Kopiuj  — — ' L[ Kopiuj __ =
|. B| 7 ¢ . -|B| L

3

Schowek - L,'_.Z}_ﬂkkﬂ Schowek 9 Czconka
( przesuwa | : o |

11 11
12
14
16
13

T EEEEERE

&L

£ e ed e T R SRt
12 r 0w B
I. | |
3 o =]
. ! !
B » ! i
Ll mw .H-\'::-\'\-:' I |
>y :

¢

| NEABNEERTE 20
J =
_________ 24
26

28
36
43
[+

m Cwiczenie 7.

1. Otworz plik gory.
2. Podpisz rysunki gor, stosujac podane kolory i rozmiary liter:

WYVYSOKI€ - rozmiar 26,

nizsze  —rozmiar 20,
najnizsze - rozmiar 12.

3. W prawym gornym rogu rysunku napisz czcionkg o rozmiarze 16: gory.

Temat 8.




Zadania

E Zadanie 1.

Napisz trzy razy nazwe miejscowosci, w ktorej mieszkasz:
1. komputerowym otowkiem,
2. komputerowym pedzlem,
3. uzywajac narzedzia Tekst.

Ktorym narzedziem pisze sie najtatwiej?

/ Zadanie 2.

Uzupetnij odpowiednio podpisy pod rysunkami: cienkie, grube, niski, wySoki.

Arzewo .oveeeeeeeeeeeen, ArZeWO0 .oveveeeeeeeeevn,
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@ Zadanie 3.

1. Otworz plik drzewa i domy.

2. Pokoloruj rysunek.
3. Uzywajac narzedzia Tekst, podpisz odpowiednio rysunki: cienkie, grube, niski, wysoki.

@ Zadanie 4.

1. Otworz plik zasadaé.
2. Pokoloruj rysunek.
3. Umiesc pod rysunkami napisy TAK i NIE.

f Zadanie 5.

1. Na drugiej bombce namaluj wzor podobny do znajdujgcego sie na pierwszej bombce.
2. Na trzeciej bombce namaluj wtasny wzor. Podpisz rysunek swoim imieniem.

@ Zadanie 6.

1. Otworz plik bombki.

2. Wykonaj polecenia z zadania 5., korzystajac z poznanych narzgdzi programu Paint.
Podpis umies¢ w prawym dolnym rogu rysunku.

Temat 8.
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/ Zadanie 7.

1. Czyje to nakrycia giowy?
2. Umiesc¢ podpisy pod rysunkami: kucharz, policjant, pielegniarka, gornik, zotnierz.

@ Zadanie 8.

1. Otworz plik nakrycia.
2. Pokoloruj rysunek.
3. Wykonaj polecenie 2. z zadania 7., korzystajac z poznanych narzedzi programu Paint.

g Zadanie 9. Z/L\i

Narysuj w programie Paint nakrycie gfowy kominiarza.
Podpisz rysunek: kominiarz.
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w Zadanie 10.

1. Otworz plik pory roku.

2. Jakie pory roku przedstawiajg rysunki?

3. Pokoloruj rysunki.

4, Umiesc pod kazdym rysunkiem odpowiednig nazwe pory roku.

g Zadanie 11.

1. Narysuj w programie Paint rysunek przedstawiajacy lato.
2. Podpisz rysunek: lato.

@Q Zadanie 12.

1. Nazwij urzadzenia pokazane na rysunku.

2. Otworz plik urzadzenia.

3. Wymaz komputerowg gumkg btedne podpisy i wpisz poprawne.
4, Uzupetnij brakujace podpisy. Pokoloruj rysunek.

Temat 8.
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<€ Przykiad 1.
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f Cwiczenie 1.

. Otocz petlg koloru czerwonego czerwone jabtka, a petla koloru zielonego
— zielone jabtka.

2. Uzupeinij: Jest czerwonych jabfek.

Jest | | zielonych jablek.

3. Wpisz:  wiecej lub mniej.
Czerwonych jabfek jest ....................... NiZ zielonych.

1. Otworz plik jabfka.

2. Zaznacz i usun z rysunku tyle czerwonych jabtek, aby zostato ich tyle samo co
zielonych.

3. lle czerwonych jabiek nalezato usungc?

Zapisz dziatanie: = —

Temat 9. 4G



j Cwiczenie 3.

1. Ktore podpisy nie pasujg do zadnego obrazka?

lody
lustro

lada

2. Skresl czerwong kredkg zbedne podpisy.
3. Uzupetnij brakujace podpisy.

m Cwiczenie 4.

1. Otworz plik podpisy1.
2. Zaznacz i usun niepasujace podpisy.
3. Uzupetnij brakujace podpisy, uzywajac narzedzia Tekst.
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ﬂ Dodajemy i odejmujemy

1. lle jest razem ananasow na gornej i dolnej poice?
Zapisz dzialanie = | + | = | |
2. lle jest razem bochenkow chleba na gornej i dolnej potce?

Zapisz dziatanie |~ + | | = |

m Cwiczenie 6.

1. Otworz plik sklep.

2. Wstaw dziaftania, uzywajac
narzedzia Tekst.

Wzor:

Wskazowka:

naciénij |

Aby uzyska¢ znak =+ _ ,
| rzyma] |

Temat 9. 101
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g/ / Cwiczenie 7.

1. W jakich kolorach sg otowki OIi?
2. W jakich kolorach sg ofowki Jacka?

3. Uzupetnij:
Ola ma ofowkow.
Jacek ma ofowkow.
otowki Oli

otowki Jacka

@ / Cwiczenie 8. Z/\\(

1. Otworz plik kolorowe ofowki.
2. Popraw rysunek, aby pasowat do tresci zadania:
Ola ma 6 ofowkow zielonych i 2 Zofte.

Jacek ma 4 ofowki czerwone i 3 niebieskie.

lle ofowkow ma Ola? lle ofowkow ma Jacek?
Zapisz dziatania:

ofowki Oli: +

otOwki Jacka: + =

3. Wpisz dziatania na rysunku obok odpowiednich podpisow.

Wskazowki:
» Aby zmieniC kolor otdwka, wykorzystaj narzedzie wypetniania kolorem.

» Aby usungc¢ zbedne ofdwki, wykorzystaj mozliwoS¢ zaznaczania i usuwania fragmentu
rysunku.

Temat 9.



/ Cwiczenie 9.

Wykonaj dziatania zapisane w kofach.
Jesli wynik jest rowny 8, pokoloruj koto na zotto.

@ Cwiczenie 10.

1. Otworz plik wazon.

2. Wykonaj dziatania zapisane w kotach:
 jesli wynik jest rowny 8, pokoloruj koto na zotto,

* jesli wynik nie jest rowny 8, usun kofo z rysunku.

3. Kofa, ktore pozostana, potacz liniami z cyfrg 8, uzywajac pedzla koloru
ciemnozielonego.

4. Tio rysunku pokoloruj na jasnozielono. Mozesz dorysowac piatki powstatym kwiatkom.

E Cwiczenie 11. ;/A\r

1. Narysuj w programie Paint rysunek do zadania:

Na parkingu stojg 3 czerwone samochody i 1 czarny.
lle samochodow jest razem na parkingu?

2. Umiesc po lewej stronie, w dolnej czesci rysunku, dziatanie do zadania.
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2. Uzupetnij: Nad faka lata pszczofek.

Na face fest kroliczkow.

3. Narysuj strzatke, wskazujgcg poprawng odpowiedz:

wigce] jest %

4. lle kroliczkow musi uciec, aby zostato ich tyle samo, co pszczotek?

Zapisz dziatanie: = —

w Cwiczenie 13.

Otworz plik fgka.

W lewym gdornym rogu rysunku wpisz liczbe pszczotek.
W prawym dolnym rogu rysunku wpisz liczbe kroliczkow.
Pokoloruj rysunek.

e o) DN =
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/ Cwiczenie 14.

1. Jakie elementy komputera widzisz na rysunku?
2. Otocz petlg zbiory jednakowych elementow.
3. Wpisz wewnatrz kazdej petli liczbg elementow zbioru.

4. Narysuj strzatke wskazujaca poprawng odpowiedz.

najwiecej jest najmniej jest

&
@ Cwiczenie 15.

1. Otworz plik elementy.

2. Dorysuj tyle myszy, aby byto ich tyle samo co klawiatur.

3. Usun tyle monitorow, aby zostatfo ich tyle samo co klawiatur.

4. Otocz petla poszczegolne zbiory elementow.

5. Umies¢ wewnatrz kazdej petli odpowiednie podpisy: monitory, myszy, klawiatury.
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Hie

1. Otworz plik usuwanie.

Zadania

2

2. Usun jeden kwiatek z okna, dym i drzewo:
 zrysunku z lewej strony — za pomocag narzedzia Gumka,

e zrysunku z prawej strony — zaznaczajgc fragment rysunku i korzystajac z klawisza
Delete.

3. Na rysunku z lewej strony dorysuj stonce, a na rysunku z prawej strony — chmurke.

NIY S

1. Otworz plik rekawiczki.

2. Popraw rysunek tak, aby
Z0ttych rekawiczek byto
0 jedng pare wiecej niz
czerwonych.
Nie wolno zmieni¢ koloru
zadnej pary rekawiczek ani
dorysowywac rekawiczek.

3. lle jest teraz par zottych rekawiczek?

4. lle jest teraz par czerwonych rekawiczek?
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/ Zadanie 3.

1. Pokoloruj pitki: najmniejsze na czerwono, wieksze na zielono, najwieksze na niebiesko.
2. Uzupetnij zdania (liczbe pitek zapisz stownie).

00 o L niebieskie pitk
O - :
O e 0 0 ™

B i i %
czerwonych pitek. R80.7 (o oN
O '
G oo y @
ORENY ki siiases s b
zielonych pitek.

3. Narysuj strzatke wskazujacq poprawng odpowiedz.

najwiecej jest najmniej jest

czerwonych pitek zielonych pitek niebieskich pitek

@ Zadanie 4.

1. Otworz plik pifki.
2. Wykonaj polecenia 1. i 2. z zadania 3. Do uzupetnienia napisow zastosuj czcionke
w kolorze pitek, o rozmiarze 20.
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/ Zadanie 5.

Uzupetnij:
W zbiorze Kasi sg kasztany.
W zbiorze Kasi jest zofedzl.
W zbiorze Tomka jest kasztanow.
W zbiorze Tomka jest Zoledzi.

Kasia Tomek

1. Otworz plik zbiory.
2. Wpisz imiona dzieci, jak na rysunku z zadania 5.

3. Popraw rysunek, aby pasowat do tresci zadania:
Na wycieczce Kasia zebrala 2 kasztany i 5 zofedzi.

Tomek zebraf 4 kasztany I 3 zoledzie.

4. /apisz dziafania:
Kasia zebrata razem: - —

Tomek zebrat razem: - —

5. Dziatania zapisz rowniez w dolnej czesci rysunku —
odpowiednio w czesci Kasi i Tomka.

6. Pokoloruj tfo rysunku.
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/ Zadanie 7. ’fii

1. lle jest jab
2. Pokoloruj

ek w koszyku?
na Szaro pola, w ktorych wyniki dziatar sg mniejsze niz liczba jabtek

W KoSzyKu.

3. Pokoloruj

na z0tto pola, w ktorych wyniki dziafan sg wieksze niz liczba jabtek

w koszyku.
Pola, w ktorych wyniki dziafan sg rowne liczbie jabtek w koszyku, potacz z koszykiem

linig koloru brgzowego.

1. Otworz plik koszyk.
2. Wykonaj polecenia z zadania 7.

Temat 9.
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f Zadanie 9.

1. Przekresl biedne podpisy pod rysunkami.
2. Uzupeinij brakujace podpisy.
3. Pokoloruj rysunek.

biurko

krzesto
stot

@ Zadanie 10.

1. Otworz plik podpisy?2.

2. Usun btedne podpisy pod rysunkami.

3. Uzupeinij brakujace podpisy, uzywajac narzedzia Tekst.
4. Pokoloruj rysunek.
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w‘/ Zadanie 11. Z\A(

1. Otworz plik czarodziej.

Uzywajac pedzla koloru czerwonego, potgcz kropki przy liczbach kolejno
od 1 do 10.

Uzywajac pedzla koloru zéttego, potacz kropki przy literach kolejno od a do i.
Usun niepotgczone pojedyncze litery.
Wypetnij kolorem fioletowym powstaty obszar.

Uzywajgc otdwka koloru zielonego, potgcz co drugg kropke przy literach (zaczynajac
od litery a z czapka czarodzieja.

/. Tio rysunku pokoloruj na niebiesko.

™o

9 N &

Wskazowki:

» Pamietaj, ze jesli niedokfadnie potgczysz linie, to podczas korzystania z narzedzia
Wypetnianie kolorem farba wyleje sie poza obszar malowania.

e /Zadanie mozesz wykonac rowniez na papierze.

m
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Materiat Cwiczeniowy ,Teraz bajty. Informatyka dla szkoty
podstawowej. Klasa I” jest przeznaczony do prowadzenia
zaje¢ z edukacji informatycznej na poziomie pierwszej klasy
szkoty podstawowej. Zgodnie z podstawg programowa,
uczniowie ukfadajg w logicznym porzadku obrazki

| polecenia oraz rozwigzujg zadania i famigiowki prowadzace
do odkrywania algorytmow. W ten sposob zapoznajq sie

ze Srodowiskiem programowania Baltie. Uczniowie tworzg
rowniez proste rysunki w programie Paint.

Material cwiczeniowy zawiera ponad 200 cwiczen i zadan
sprawdzajacych — ciekawych i przemyslanych metodycznie.
Uczen poznaje zagadnienia w sposob systematyczny

| uporzgdkowany. Metody objasniono na przykiadach,

ktdre zobrazowano ciekawymi rysunkami i schematami.

Publikacja wchodzi w skiad serii ,,Teraz bajty”, kiora obejmuije
materiaty cwiczeniowe dla klas I-lll do edukacji informatyczne;
oraz podreczniki do informatyki dla klas IV-VIII.

Na stronach internetowych wydawnictwa dostepne
sq wszelkie materialy wspomagajace prace ucznia
I nauczyciela.

W strefie ucznia dlaucznia.migra.pl znajduijg sie:
* pliki potrzebne do realizacji Cwiczen i zadan

* gry edukacyjne

* filmy instruktazowe

» dodatkowe zadania poszerzajace wiedze z informatyki
| programowania

W strefie nauczyciela nauczyciel.migra.pl znajdujg sie:
e program nauczania

* rozkiad materiaiu

* plan wynikowy

 scenariusze wszystkich lekcji

* materialy zawarte w strefie dla ucznia (pliki ¢wiczeniowe,
gry edukacyjne, dodatkowe zadania)

Grazyna Koba jest autorkg podrecznikow do informatyki
dla uczniow z wszystkich poziomow edukacyjnych,
nauczycielem, doradcg metodycznym i informatykiem. ISBN 978-83-942664-2-4
Przejrzysty i atrakcyjny sposob pisania, nawet o trudnych
zagadnieniach, powoduje, ze jej podreczniki i materiaty
cwiczeniowe inspirujg do prowadzenia interesujgcych,
efektywnych zajec i spotykajg sie z bardzo dobrym
przyjeciem wsrod uczniow i nauczycieli.

97788394 266424




