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PrzyjeteJoznaczenia

| 8 > 'z'"“"" ? Metody — poznaj istotne metody, pojecia i zasady

Przyktady — zobacz przykiadowe rozwigzania

Cwiczenia — sprawd? praktycznie poznawane zagadnienia

g — wykonaj ustnie, korzystajac z materiatu ¢wiczeniowego
E — wykonaj na komputerze
@ — otworz plik, aby wykonac¢ ¢wiczenie na komputerze

f — wykonaj pisemnie w materiale ¢wiczeniowym

Gwiazdka j:f oznacza ¢wiczenie trudniejsze, dla zainteresowanych

g @ f Zadania — sprawdz opanowanie wiedzy i zdobyte

umiejetnosci
g — wykonaj ustnie, korzystajac z materiatu ¢wiczeniowego
Q — wykonaj na komputerze
@ — otworz plik, aby wykonac zadanie na komputerze
f — wykonaj pisemnie w materiale ¢wiczeniowym

Gwiazdka E:f oznacza zadanie trudniejsze, dla zainteresowanych

sg dostepne na stronie internetowe;
diaucznia.migra.pl

Pliki potrzebne do wykonania ¢wiczen i zadan
Uwaga



Dlaczego nalezy
pamietac, ze Swiat gier
jest nieprawdziwy?

Dlaczego podczas pracy "5.:#:

przy komputerze nalezy Q
prawidiowo siedziec?

Jllllx(

Dlaczego nie nalezy pi¢ zadnych napojow ani jesSc przy komputerze?
& - W\

Dlaczego nalezy spedzac czas rowniez Dlaczego nalezy ograniczac czas
na Swiezym powietrzu, a nie tylko przy pracy przy komputerze, szczegolnie

komputerze? = wieczorem?




ai0wne elementy zestawu Komputerowego

Monitor

umozliwia ogladanie
efektow pracy

W programie
komputerowym

Mysz komputerowa
umozliwia wykonywanie
roznych operacji

W programach
komputerowych

-

Klawiatura

umozliwia wpisywanie liter
| innych znakow

Rozne uktady
elektroniczne
umozliwiajg dziatanie
komputera
L Dysk twardy
umozliwia przechowywanie W,

programow i plikow






Temat 1. [BRysujemy linie proste,
irostokaty i kwadraty

w programie Paint

LN

OP)ST
<€ Przykiad 1.

@  Przenies kursor O

na obszar do rysowania.

ksztalt Linia
NVOODM&A - u NvOoOOoaA -
ﬁOOOQGQE 3 NOOOD A -
H+ " ZOOOF ; G4+ BROO0 -

Ksztaity - Ksztatty

_(%)_

A

pusc, jesli

chcesz przerwac
rysowanie

Uwaga: Aby narysowac kolejng linie, nalezy rozpoczac od kroku e

8 Temat 1.



E Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Paint.

2. Narysuj drabine, ktéra ma tyle samo szczebli, \ \
co drabina pokazana na rysunku. & L1

/ Cwiczenie 2.

Narysuj linie proste rozdzielajace guziki tak,
aby w kazdym utworzonym polu znalazty
sig guziki tego samego koloru. Uzyj linijki

| ofowka.

Uzupetnij:
Jest Zbiorow quzikow
w roznych kolorach.

Najwiecej jest guzikow w kolorze

@ Cwiczenie 3.

1. Otworz plik guziki.

2. Rozdziel guziki liniami prostymi tak, aby w kazdym utworzonym polu znalazty sie guziki
tego samego Kkoloru.

Temat 1.
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n Zmieniamy kolor i grubosc linii

—7FS 2 Kolor linii zmieniamy, korzystajac z palety kolorow — tak samo,
L ' A jak zmieniamy kolor komputerowego ofowka lub pedzla.
~ -~ Grubos¢ linii zmieniamy, korzystajac z odpowiedniego wzorca.

f &7,
||‘:.-. [

m < Przykiad 2.

o Wybierz grubosc linii ze wzorca.

_ (D5 A |- — _5 # Kontur ~ E
k O O O D Q|- E'_' 2 Wypetnienie R_‘
?ﬁﬁ@@@j __ﬁfm' ___ ozmiar

© Wybierz kolor z palety kolorow.

.

Kolor | Kolor [

e .
Kolory (
[ Klikni jg

m Cwiczenie 4.

1. Otworz plik finie.

2. Narysuj jeszcze cztery krzaki, uzywajgc linii
prostych w roznych odcieniach koloru zielonego

| 0 roznej grubosci.

3. Dorysuj stoncu zofte promienie. Pokoloruj fake

| niebo.

Temat 1.



ﬂ Rysujemy prostokaty

<€ Przyktad 3.

o ksztait o Przenies kursor na obszar o
Prostokat do rysowania.

NVOLIO&A - \~vogoaa -
NOOGD At |- NOQOOD Af|- 4~ | nacisnij |
St at |SIeiaiig C+uxOOO = i trzymaj

- Ks Ksztaity

Kliknij 1/ @
"""" A *L

trzymaj
| przeciagnij | pusc, jesli chcesz
przerwac rysowanie
g Cwiczenie 5.

Narysuj ramke sktadajacq sie z dwoch prostokatow.

| e Aby rysowac prostokaty o roznej grubosci krawedzi, nalezy skorzystac
/\ 4 Z tego samego wzorca, za pomocg ktorego zmieniamy grubosc linii.

a o Ty

Q Cwiczenie 6.

1. Napisz nazwe swojej klasy, uzywajac narzedzia
Tekst.

2. Napis otocz ramkq skiadajacg sie z dwoch

prostokatow. Zewnetrzny prostokat narysuj H IH I“ IH IH IH I
grubszg linig. Pokoloruj ramke. D [D
Wskazowka: Aby uzyskac odstep miedzy wyrazami, N

nacisnij klawisz spacji.

Temat 1.

11



<« Przykiad 4.

Aby narysowac kwadrat, nalezy podczas rysowania prostokata trzymac wcisniety klawisz Shift.

Qe & 3
n ;

nacisnij
| trzymaj @

| jednoczesnie
I l trzymaj -
l iSnii i przeciagnij _%
infrif:"::aj - pusc, jesli
chcesz przerwaé
rysowanie
E Cwiczenie 7.

Narysuj cztery kwadraty roznej wielkosSci, rozmieszczone
tak, jak na rysunku. Uzyj linii roznej grubosci

| w roznych kolorach.

w Cwiczenie 8.

1. Otworz plik zbiory. Dorysuj po prawej stronie
rysunku tyle czerwonych kwadratow, aby byto ich
0 dwa mniej niz zielonych prostokatow.

2. Rozdziel zbiory zielonych prostokatow
| czerwonych kwadratow pionowa linig
koloru niebieskiego.

3. Korzystajac z narzedzia Tekst, wpisz pod
odpowiednim zbiorem figur odpowiedzi na pytania:
 |le jest zielonych prostokatow?

* |le jest czerwonych kwadratow?

4. Pokoloruj wnetrza prostokatow na zielono,
a wnetrza kwadratow na czerwono. Uzyj narzedzia Wypetnij kolorem.

12 Temat 1.



Zadania

Q Zadanie 1.

Narysuj w programie Paint na dwa rozne sposoby figure
pokazang na rysunku. Skorzystaj z:

1. komputerowego pedzla,

2. ksztaftu Linia.

Ktorym sposobem fatwiej sie rysowato?

Co przypomina ta figura?

E Zadanie 2.

1. Narysuj w programie Paint zwierze. Do rysowania mozesz
uzy¢ tylko linii prostych o dowolnej grubosci i w dowolnych
kolorach.

2. Podpisz rysunek, korzystajac z narzedzia Tekst.

Q Zadanie 3.

1. Sprawdz w programie Paint efekt rysowania linii przy
wcisnietym klawiszu Shift.

2. Narysuj osiem linii potozonych podobnie, jak na rysunku.

@ Zadanie 4.

1. Otworz plik drabinki.
2. Dorysuj szczebelki we wszystkich drabinkach.
3. Pokoloruj $ciane.

jelen

il

Temat 1.

13



@ Zadanie 9.

1. Otworz plik wierzchofki.

2. Pofgcz w kazdym prostokacie wierzchotki wedtug wzoru: .
 AzC -linig w kolorze niebieskim,
e DzB-Ilinig w kolorze czerwonym. .

A
/ Zadanie 6.

1. Rozdziel czapeczki dwiema liniami prostymi tak, aby powstaty cztery zbiory
zawierajace taka sama liczbe czapeczek.

2. Pokoloruj czapeczki tak, aby w kazdym zbiorze byty one innego koloru.

<
<
<
O

P GG
> e
> &

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik czapeczki.

2. Wykonaj polecenia z zadania 6., korzystajac z odpowiednich
komputerowych ksztaitow I narzedzi.

14 Temat 1.



Q Zadanie 8.

Narysuj domek. Uzyj tylko
ksztattow Linia i Prostokat oraz
narzedzia Wypetnij kolorem.

. e E&'

E Zadanie 9.

1. Narysuj prostokaty rozmieszczone podobnie,
jak na rysunku.

2. lle prostokatow widzisz na rysunku? Zapisz po prawej
stronie rysunku liczbe prostokatow.

3. Pokoloruj rysunek.

E Zadanie 10.

Narysuj w programie Paint wymyslong przez siebie figure, skiadajaca sie z prostokatow.

E g Zadanie 11. ZA\F

1. Zjakich figur skiada sie kompozycja pokazana
na rysunku? lle jest tych figur?

2. Narysuj w programie Paint podobng kompozycie,
zawierajaca o dwie figury wiece;.

E Zadanie 12. fj

Narysuj w programie Paint dom wediug wiasnego pomysiu.

Temat 1. 15
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- W programie Paint P

n Zapisujemy rysunek w pliku

y—
L

w{‘: " - Rysunek utworzony w programie Paint mozna zapisaé

,T“”:‘ w pliku na dysku twardym komputera lub na innych nosnikach danych.

: ~~ . Pliki przechowywane sa w miejscach zwanych folderami.
oo 77 Kazdy plik i folder posiada swoja nazwe.

Nosnikami danych sg np..
dyski twarde, ptyty CD, piyty
DVD, urzadzenia pendrive.

zapisywanie
rysunku w pliku

otwarty

folder Folder mozna porownac do teczki,

w ktorej przechowujemy kartki
Z rysunkami.

E Cwiczenie 1.

Narysuj w programie Paint wieze zbudowang z trzech roznokolorowych prostokatow.

16 Temat 2.



<€ Przyktad 1.

Aby zapisac rysunek w pliku, nalezy okreslic miejsce jego zapisu (dysk i folder) i nazwac go

(podac nazwe pliku).

@ Id ™ ¢ = | Bextytulu - Paint

% Narzedzia gtowne Widok
A\ P, 3

& Wytnij : i 1 Proytni)

Kliknij | (

o @ 1™ ¢ = | Beztytuh - Paint
] nowy
r': Qtwérz
m Lapisz
E LApIsZ jako L\\,;

o Dk e
kliknij | [
: 3l Zapisz jako ¥
v

& v A || |« Pulpit » Klasa2 v Przeszukaj: Klasa 2 2
Organizuj « Nowy folder Bz = [ 7] nﬂZWEI fDldErU, W ktﬁrym
v [ Pulpit A Nazwa : Data modyfikacji Ty ZDStﬂﬂiB Zapisany p||k

Bi

. J: Zadne elementy nie pasug do knytenow wyszuknwania.
. Klasa
Klasa2 4
Klasa 3

M (A

Mazwa pliku: | Bez tytulu I

#  Ukry) foldery

Zapisz | Andly |

diknij ) [

Usun domys$Iing nazwe pliku.

Uwaga: W polu Nazwa pliku program wyswietla domysing nazwe pliku.

o Wpisz nazwe pliku, uzywajgc klawiatury.

‘ Nazwa pliku: | wietal

o Nazwa pliku: | wieal

Lapisz jako typ: ;PMG I_‘*png}

 Ukry) foldery

-
v ]
b

—

Zapisz M | Anuly

| —cTY

Temat 2.
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g Cwiczenie 2.

Zapisz rysunek utworzony w ¢wiczeniu 1. w pliku pod nazwg wieza w folderze wskazanym
przez nauczyciela.

Wskazowka: Jesli pomylisz sie podczas pisania, nacisnij klawisz Backspace,
aby usungc btedny znak.

— Kursor tekstowy

-
| ‘ Nazwa pliku:  WIT

H Otwieramy rysunek zapisany w pliku, zmieniamy go
| Zapisujemy ponownie

dysk twardy otwieranie
rysunku

zZapisanego
w pliku

otwarty / Zmienianie
folder / ﬁ rysunku

zapisanie
Zmienionego dysk twardy
rysunku w tym
samym pliku

Temat 2.



E Cwiczenie 3.

1. Otworz plik wieza zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Dorysuj na wiezy okno i drzwi.

PR)SY
<€ Przykiad 2.

Aby zapisa¢ zmieniony rysunek w tym samym pliku i folderze,

wybieramy opcje Zapisz.
o G ™ ¢ s | wieka - Paint
Widok
E:_F Proytnij b{; ’{__" 1!
i Zmien rozmiar
“h Obrée = g 7C
Obrar Marredria

ik ) @

g Cwiczenie 4.

Zapisz plik wieza, zmieniony w ¢wiczeniu 3., pod tg samg nazwag i w tym samym folderze.

o ;J | I 9 & = | wieia- Paint

Plik

iknij ) ¢ @

Po wybraniu opcji Zapisz

rysunek zostanie zapisany w pliku
pod t3 samg nazwg i w tym samym
folderze, z ktorego zostat odczytany.

Temat 2.
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<€ Przykiad 3.

ksztatt
f Owal (Elipsa)

N/ OEA -
N < > A0
O+ w00

Ksztalty

Klikni

9

€) Przenies kursornaobszar - @)

do rysowania.

N\NWVOOO4AA -
NOOOD QAL -

U+ xPO0=

Ksztalty

-

-

To s3 elipsy.

S

nacignij
i trzymaj |

L

9

D D,

trzymaj |
| przeciagnij | @
E Cwiczenie 5.

ousé, jesli chcesz
przerwac rysowanie

1. Narysuj piec elips rozmieszczonych podobnie jak na rysunku pokazanym
nad przyktadem 3. Uzyj linii r6znego koloru.

2. Umiesc¢ pod rysunkiem napis: To s3 elipsy.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa elipsy1.

Temat 2.



n Rysujemy okregi i kota

Przyktady przedmiotow w ksztaicie okregow ® O O

obraczka bransoletka hula-hoop opona

Przykiady przedmiotow w ksztaicie kof

piaski talerz tarcza zegarka moneta medal

g Cwiczenie 6.

Przypomnij sobie, w jaki sposob rysuje sie kwadraty w programie Paint (temat 1.).

Temat 2.

21



22

OI&) :
<€ Przykiad 4.

Aby narysowac okrag, nalezy podczas rysowania elipsy trzymac wcisniety klawisz Shift.

+

trzymal
| jednoczesnie przeclagnu
@ pusé, jesli |
chcesz przerwac
rysowanie

nacisnij
| trzymaj |

E Cwiczenie 7.

1. Narysuj cztery okregi i cztery kota podobne do pokazanych na rysunku.
2. Umies¢ pod spodem napisy:
* To sq okregi.
* To s3 kota.

3. Zapisz rysunek w pliku
pod nazwa okregi i kofa.

To sg okreqgi. To s koia.

m Cwiczenie 8.

1. Otworz plik figury?1.

2. Wypetnij wnetrza okregow kolorem zielonym, elips brazowym, prostokatow
niebieskim, a kwadratow zottym.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 2.



H Wybieramy sposob kolorowania figur

— . -__”; Sposob kolorowania figur rysowanych za pomocg ksztattow Prostokat
%/} 2 | Owal (Elipsa) mozna wybrac ze wzorca.

-
H p—— F ]

®
.;g{ Przvkmd 9.

€ Zmieri kolor 1 (kolor pierwszego planu). € Zmien kolor 2 (kolor tha).
l— Kolor pierwszego planu l— kolor tfa
| | I_II! il ! (] D II_I HE = I! 5]
Kolor | Kolor ! 4 Kolor | Kolor j =
1 2 - 1 2 N
k Kolory
iknj @\
€) Wybierz ksztatt @) Wybierz sposob © Rysujelipse.
Owal (Elipsa). kolorowania
26 WZOrca. EEEEE =
_ N e
\wvOOo&Al- 2\ - [ Kontur~ o R
N O > .C]Q.,. 1{}F ~ |fg Wypelnienie * Kolory
'U"“{:" C]ng )¢ /| Bezwypelnienia
Ksztalty STt Petny kolor [%
@ Kredka
e——— g Flamaster P —
kllknll_p]_____:: { | olejna kllknu______,_: _(J?_
A
V,

Zwykly otowek
Akwarela (@ (@

Uwaga: Podczas rysowania Kolor 2 (kolor tia) wybieramy, klikajgc prawym przyciskiem myszy.

Aby rysowac elipsy i okregi o rdznej grubosci krawedzi,

-~ nalezy skorzystac ze wzorca, za pomocg ktorego zmieniamy i
- grubos¢ linii. .

Temat 2.
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g Cwiczenie 9.

Narysuj figury pokazane na rysunku.
Korzystajac ze wzorca, wybieraj
kolejne sposoby kolorowania.

Ustal odpowiednio kolor pierwszego

olanu i kolor tfa |:|

g Cwiczenie 10.

Odpowiedz:

 Jakie figury widzisz na rysunku? |
» Na jakie kolory pomalowane sg figury
Z prawej strony? D I

Z lewej strony rysunku, a na jakie figury
Czym rozni sie sposob ich pokolorowania?

g Cwiczenie 11.

Narysuj figury pokazane na rysunku w ¢wiczeniu 10. w nastepujacy sposob:
* wybierz odpowiednie narzgdzie do rysowania,

* wybierz odpowiedni sposob kolorowania ze wzorca,

 ustal kolor pierwszego planu i kolor tfa dla pierwszej figury,

* narysuj pierwszg figure znajdujaca sie po lewej stronie, trzymajac wcisniety lewy
przycisk myszy,

* narysuj pierwszg figure znajdujaca sie po prawej stronie, trzymajgc wcisniety prawy
przycisk myszy.

Co zauwazasz?
Narysuj w ten sam sposob pozostate figury.

Temat 2.



Zadania

g Zadanie 1.

Narysuj trzy kofa: jedno komputerowym ofowkiem, drugie komputerowym pedzlem,
trzecie, korzystajac z ksztattu Owal (Elipsa). Ktérym sposobem mozna narysowac koto
najdokfadniej?

Q f Zadanie 2.

1. Nazwij figury pokazane na rysunku.

2. Narysuj linie proste rozdzielajgce figury tak, aby w kazdym utworzonym polu znalazty
sie figury tego samego rodzaju. Uzyj linijki i otowka. Wpisz w kazdym utworzonym polu
liczbe figur znajdujacych sie w danym zbiorze.

E Zadanie 3.

1. Otworz plik figury2.
2. Wykonaj polecenie 2. z zadania 2., korzystajac z ksztaitu Linia i narzedzia Tekst.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 2.
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E Zadanie 4.

1. Narysuj w programie Paint osiem elips — od najmniejszej do najwigkszej.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag elipsy2.

m Zadanie 5.

1. Otworz plik figurya3.

2. Wewnatrz kazdego duzego kwadratu narysuj
okrag koloru czerwonego. Kazdy mafy kwadrat
otocz okregiem koloru niebieskiego.

Wypeinij wnetrza figur réznymi kolorami
(zobacz wzOr na rysunku).

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g f Zadanie 6.

1. Narysuj w programie Paint pigc kot, wediug wzoru.
Kazde mniejsze koto rysuj wewngtrz wiekszego.

2. Wypisz kolory kot w kolejnosci odpowiadajgcej ich
rozmiarom, od najmniejszego do najwiekszego:

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa kofal.

g f Zadanie 7.

1. lle kot widzisz na rysunku?

2. Uzupetnij zdanie:
Wspolna czes¢ wszystkich kot jest koloru

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Temat 2.
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1. Narysuj w programie Paint figure skiadajaca sie z trzech kot rozmieszczonych
| pokolorowanych podobnie jak na rysunku w zadaniu 7. Dorysuj jeszcze dwie inne
figury: skiadajaca sie z czterech kot oraz skiadajaca sie z szesciu kof.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa kofa2.

L zatanies

1. Narysuj w programie Paint drzewa podobne
do pokazanych na rysunku. Drzewa skiadajg sie
tylko z kolorowych prostokatow i kot.

2. Dorysuj jeszcze dwa drzewa wedtug wiasnego
pomystu, korzystajac tylko z ksztattow
Prostokat i Elipsa.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg drzewa.

| E ——

1. Za pomocg roznokolorowych linii i elips utworz =~ \_/] Y

w programie Paint napisy: MOTYL, KOT, OKO,
OKNO, wedtug wzoru na rysunku.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa napisy.

g Zadanie 11.

1. Narysuj w programie Paint kompozycje skiadajaca sig z roznych figur
geometrycznych.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa kompozycja.
Q Zadanie 12. i(

1. Narysuj w programie Paint komputer przysziosci.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag komputer.

g Zadanie 13. EA\F

1. Narysuj w programie Paint plan boiska do gry w pitke nozna.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg boisko.

Temat 2.
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Temat 3. B Wykonujemy operacje

na -‘fragmentach
rysunku

n Przenosimy fragment rysunku w inne miejsce

E Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Paint.

2. Przypomnij sobie z wiadomosci poznanych w klasie |, w jaki sposob zaznaczamy
fragment rysunku.

<€ Przykiad 1.

| © zaznacz fragment € Umiesc kursor
;arzadzm | rysunku. : w obszarze
aznacz zaznaczenia.

E‘ | 12 Przytnij

- dJ Zmien rozmiar
Zaznacz
J "\ Obroc ~

Obraz

i) (@

————————————————————

pusc, kiedy fragment | kliknij poza
rysunku znajdzie sig we obszarem @

wiasciwym miejscu | zaznaczenia

trzymaj @
| przeciagnij

28 Temat 3.



m Cwiczenie 2.

1. Otworz plik statki kosmiczne.

2. Przenies$ osobno kazdy statek na lewg strone
rysunku tak, aby znalazt sie blizej powierzchni Ziemi.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

.
o

l':{_' Przyktad 2.

— wybrane tfo nieprzezroczyste

Opcje zaznaczen

Zaznacz
o ild;  Zaznacz wszystko

D-'; LY Odwrdé zaznaczenie
7S Usun
kllkﬂl] — . Zaznaczenie przezroczyste
/ _L___
kliknij, aby wybrac
tlo przezroczyste

m Cwiczenie 3.

1. Otworz plik figury4.

2. Przenie$ kota do wnetrza pomararniczowe;j figury:
 dla kofa niebieskiego wybierz tio nieprzezroczyste,

 dla kofa zielonego wybierz tio przezroczyste.

3. Co zauwazasz? Opowiedz, jakie sg efekty wyboru
roznych rodzajow tta. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

m / Cwiczenie 4.

1. Otworz plik figury5. Jakie figury widzisz na rysunku?
lle jest figur kazdego rodzaju?

Uzupe_Inij:
JESt | | e, |

3. Z rozrzuconych figur utéz kompozycje podobna
do pokazanej na rysunku. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

lllllllllllllllllllllllllll

-<* | Odwroc zaznaczenie

®

?{ usun

:’ Tgaznaﬁ:eme przezroczyste
wybrane tio

przezroczyste

Temat 3.
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w inne miejsce
D&

<€ Przykiad 3.

€

€@ Zaznacz fragment

ﬂ Kopiujemy fragment rysunku i wklejamy go

3

rysunku.
@I K™ ¢ s | figuryb- Paint @ | = ¢ 5 | figury6 - Paint
o S Eselasedndi el G Narzedzia glowne Widok Marzedzia gtowne Widok
| i Ij & wytnij | =0 | B Pyt & wytnjj | | B Praytnij
| | [Epll..tj et | L] Zmient roz _ Kopiuj — i Zmien roz
) | er:lcj [-\\5 Zaznacz | o Wkle Zarnaz| | e
5 & - A Obroc ~ l - =~ A Obroc
: E Schowek Obraz howek Obraz
oo oo e : e
B Kiikni]_) Kliknij |
w
o Przenie$ wklejony fragment rysunku o
w miejsce docelowe.
@l | i ™ ¢ = | figury - Paint @ 5™ @ s | figungd - Paint
Marzedzia gltowne Widok Narzedzia ghown Widok
n
D % Wytnij {“""I PI'ITU:IU 7 "H]:" A D £ Wytnij | kllk”l] y }rtnu & A
Ec I:npuu; o an ] Zmier rozmiar E Kopiuj [ L] ;{mteﬁ rozmiar
e | 2 obroc ¥ 1 Q e Iﬂfa | “\ obréc - ¥ 1Q
Schowek Obraz Marz¢dzia Schowek Obraz Narzedzia
o o i - o
-§= : | i
E E E'& $ O
= == = = = = = b = === === o e :
.z kl o "{_.:'”FI |;1 ———————— G ----===- r;:l
: Iknij poza
trzymaj | P
. e obszarem
| przeciagnij |

Temat 3.

zaznaczenia |




w Cwiczenie 5.

1. Otworz plik figuryeé.

2. Stosujgc metode kopiowania i wklejania fragmentu rysunku
w odpowiednie miejsce, utworz figure podobng do pokazanej
na rysunku. Pokoloruj utworzong kompozycije.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

n Stosujemy dodatkowe kolory

<€ Przykiad 4.

€©) Zmien odcien i nasycenie koloru.

Edytowanie kolordw >
Kolory podstawowe:

EMrEEENEN
HMrEENFENN
EFFEENEEN
EFNFEEEEEN
EEEEEENEN

1R NN e

Kolory niestandardowe:

. =T
CICICICICCCCA

s | HalorlPelny g fp Nieb.- [0

gf;
B

| Dodaj do kolorsw niestandardowych

€ Zmien jaskrawosc koloru.

Edytowanie kolorow

:
i
2
:

ErEEEEEE
H EENENENR
HEPEFEEEEN
EFNMEEEEER
EEEEEEERN
ﬂ}....EIF
Kolory niestandardowe:

e e .
{6 Rl T e el e (R
 Defin kolory riestandardowe >3

oK || Ay |

| przesuwaj |

Edytowanie kolorow >
Kolory podstawowe:
EMrAEEFEEN
HEMrEENFENN |
HEEANEENENEN
EFEEEENEE f
EEEEEEEN AL
HEEEET N nacisnij
Kolory niestandardowe:
L0 W W T TR | e ,
I—I—I—r—f_l_l_r_ Nas.: (111 Zigd; | 193
| Definujkolory niestandardowe 55 | KolorlPelny 4o 0397 peb. [172

OK || Aoy | | Dodaj do kolorsw niestandardowych

Temat 3.
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Cwiczenie 6.

1. Otworz plik komputer.

2. W gornej czesci rysunku umiesSc napis: Elementy zestawu komputerowego.
3. Podpisz elementy zestawu komputerowego.

4. Pokoloruj rysunek.

n Wycinamy fragment rysunku i wklejamy go
W inne miejsce

P&
<€ Przykiad 5.

Aby wyciaé i wkleié zaznaczony fragment rysunku, @ | ™ ¢ ~ | gryby- Paint
nalezy postepowac podobnie jak podczas kopiowania Narzgdzia gtéwne  Widok
| wklejania (przykiad 3.), w kroku o nalezy jednak % Wtni '*"""'} Praytnij
wybrac polecenie Wytnij. wiae YT _=== | &1 Zmiefs rozmiar
- “A Obrac ~
Schowek Obraz
kliknij

Cwiczenie 7.

7,

1. Opowiedz, co widzisz na rysunku.
2. Uzupeinij:

W lesie rosng gatunki grzybow.

S5q | muchomory

3. Otocz petla grzyby, ktore nie sa
muchomorami.

Temat 3.



@ Cwiczenie 8.

1. Otworz plik grzyby.
2. Z gornej czesci rysunku wycinaj kolejno grzyby, ktore nie sg muchomorami. Wklejaj

je do dolnej czesci rysunku tak, aby grzybow kazdego gatunku byto tyle samo, ile jest
muchomorow. lle jest teraz wszystkich grzybow?

3. Dokoncz kolorowanie rysunku.
4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 9.

Uzupetnij zdania w ramce, wpisujac wiasciwe okreslenia: ,nie zostanie
usunigty” lub ,zostanie usunigty”.

Po wykonaniu polecenia Wytnij zaznaczony fragment rysunku
............................................. Z rysunku.

Po wykonaniu polecenia Kopiuj zaznaczony fragment rysunku
............................................. Z rysunku.

W kazdym przypadku mozna zaznaczony fragment rysunku wkleic, uzywajac
polecenia Wklej, i przenieS¢ w wybrane miejsce.

Hie
E Zadanie 1.

1. Narysuj w programie Paint dwa rozne statki kosmiczne krgzace wokot Ksigzyca.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg zadaniel.

Zadania

Temat 3.
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g Zadanie 2. E’j]

1. Przygotuj rysunek podobny do zapisanego w pliku figuryd (Cwiczenie 4.), ale
skiadajacy sie z rozrzuconych szesciu prostokatow i szesciu okregow.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa zadanie2.

3. Popros kolege lub kolezanke, aby utozyli kompozycje skiadajacg sie z figur
narysowanych przez ciebie.

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik zbiory.

2. Popraw rysunek tak, aby kot byto tyle samo
co trojkatow i aby byty podobnie do nich
pokolorowane. Uzupetnij brakujace kofa,
kopiujac i wklejajac kota odpowiedniego
koloru.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

TP e

1. Otworz plik cukierek.

2. Narysuj w programie Paint ilustracje do zadania: Ola ma
Jjedenascie cukierkow, Tomek ma ich o pie¢ mniej od Ol
a Wojtek ma o cztery wiecej niz Tomek. lle cukierkow ma Tomex,
a ile Wojtek?

3. Pod cukierkami Oli umiesS¢ napis: Ola ma jedenasie cukierkow,
a pod cukierkami Tomka i Wojtka — odpowiedz na pytanie
Z punktu 2.

4. lle cukierkow majg razem wszystkie dzieci? Zapisz dziafanie:

+ = =

5. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag cukierki.

L2 zatanies

1. Narysuj w programie Paint rysunek przedstawiajacy las.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa /as.

Temat 3.



/ Zadanie 6.

1. Uzupetnij podpisy pod rysunkami, wpisujac odpowiednio litere v lub o.
2. Popraw kazdy rysunek tak, aby pasowat do niego podpis.
DJorysuj brakujace lub skresl niepotrzebne elementy.

1m cha

2 wr ble 6og rk w 4 chm ry

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik /iterkiT.

2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami, kopiujac i wklejajac odpowiednio litere v lub 0
umieszczong w zottym kwadracie.

3. Korzystajac z metody kopiowania i wklejania lub wycinania, zmien kazdy rysunek tak,
aby pasowat do niego podpis.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 8. ‘“’:-A\E

1. Narysuj w programie Paint cztery jednakowe przedmioty, w ktorych nazwie wystepuje
litera v, i trzy jednakowe przedmioty, w ktorych nazwie wystepuie litera o.

2. Podpisz rysunki podobnie jak w pliku /iterkiT.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa literki2.

Temat 3.
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/ Zadanie 9.

1. Ktore figury nie pasuja

do podpisu umieszczonego O Kofa i okregi ]
na rysunku?
2. Przekresl niepasujace figury. . | ®

NI
- O "C

@ Zadanie 10.

1. Otworz plik figury?
2 Usun figury niepasujgce do podpisu. Nie uzywaj komputerowe] gumki.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 11. ?’i]

1. Narysuj w programie Paint ilustracje do jednego z przystow:
» Strach ma wielkie oczy.

* Przyszia koza do woza.
» Po burzy zawsze sfonce przychoazi.
* Kwiecien-plecien, co przeplata, troche zimy, troche lata.

2 UmieSc¢ na rysunku tekst przystowia.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa przysfowie.

@Q Zadanie 12.

Odczytaj, jaka temperature wskazuje termometr na rysunku.
Otworz plik temperatura.
Skopiuj rysunek termometru i wklej go piec razy, jeden obok drugiego.

Na kolejnych termometrach zaznacz temperature 20 stopni, 15 stopni,
10 stopni, 5 stopni, O stopni i 5 stopni ponizej zera.

9. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

6. Odpowiedz na pytania: 20
Czy temperatura pokazana na kolejnych termometrach rosnie, czy spada?
O ile stopni zmienia si¢ temperatura na kolejnych termometrach? 40

Temat 3.



@ Zadanie 13.

Odczytaj godzine na zegarze pokazanym na rysunku.
Otworz plik czas.
Skopiuj narysowany zegar i wklej go piec razy, jeden obok drugiego

Na kolejnych zegarach zaznacz godziny: 7:45, 8:00, 9:00, 12:30,
14:00, 16:15.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

/ Zadanie 14.

1. Wpisz obok kazdego kawatka sera liczbe dziurek. { o o ]

2. O ile zmienia sig liczba dziurek w kolejnych, coraz { o o @ I
wiekszych kawatkach sera? o
Uzupetnij regute: [Q _° o ]
W kolejnym, wiekszym kawatku sera jest , =
oI AZIUTKE ...ooovrrvvirirre ¢ °° @
niz w poprzednim kawatku.

.
@ Zadanie 15. ifi [

1. Otworz plik serki.

2. Dokoncz rysowanie dziurek w kolejnych kawatkach sera wedfug reguty zapisane;
w zadaniu 14. Stosuj metode kopiowania i wklejania.
Zastanow sie nad zastosowaniem metody kopiowania i wklejania w taki sposob,
aby wykonac zadanie jak najszybcie;.

3. Po prawej stronie rysunku narysuj tyle samo kawatkow sera o ksztaicie owalnym,
ile jest kawatkow prostokatnych. UmiesS¢ w nich dziurki wedtug tej samej reguty.

4. Pokoloruj kawatki serow, uzywajac roznych odcieni koloru zottego | pomaranczowego.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 16.

Narysuj w programie Paint bukiet skiadajacy sie z kilku jednakowych kwiatow.

N F
E Zadanie 17. /L

Narysuj w programie Paint plan stadionu.

Temat 3. 37



£asady Korzystania z komputera

Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytania:

Dlaczego nie nalezy samodzielnie roztgczac
lub podtaczac elementow zestawu komputerowego?



AR,

T K2 ST =

Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytania:

Dlaczego nie nalezy dotykac ostrymi przedmiotami ekranu monitora?
Dlaczego nie nalezy wydtubywac klawiszy z klawiatury?



Temat 4. PBudujemy i czarujemy :

W programie Baltie

i

n Budujemy sceny

Budowanie w programie Baltie polega na ukfadaniu na scenie
przedmiotow wybieranych z bankow przedmiotow.

Wtasne sceny budujemy w trybie Budowanie.

&
<€ Przykiad 1.

© bankprzedmiotow O

Scena  Edycja | Tryby | Pomoc WWW  Newsy Scena  Edycja [Tryby | Pomoc WWW  Newsy

_ m _ﬁ 4|V | 1. Budowanie (erowanie komputera - od 4 la) _p

2. Czarowanie [interaktywne kierowanie Baltieg O o

3. Programowanie (bike po opanowaniu poziongu 2)

L

Kliknij |

E Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Baltie.

2. Zbuduj scene pokazang
na rysunku. Wykorzystaj
przedmioty z rdznych bankow.

3. Zapisz plik pod nazwg domy.s00.

Wskazowki:

* Pamietaj 0 mozliwosci
kopiowania przedmiotow.

» ADby zapisac scene w pliku, kliknij opcje Scena. Dalej postepuj tak, jak podczas
zapisywania rysunku w pliku (temat 2., przykiad 1.).

40 Temat 4.



@ Cwiczenie 2.

1. Otworz plik samochody.s00. Uzupetnij scene, wstawiajac tyle samochodow, aby
pierwszy rzad zajmowat catg szerokosSc sceny, a pierwsza kolumna — cafg wysokosc
sceny. lle przedmiotow mozna ufozyC w rzedzie, a ile w kolumnie?

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby zapisac scene w pliku pod tg samg nazwag, kliknij opcje Scena. Dale]
postepuj tak, jak podczas zapisywania rysunku w pliku pod tg samg nazwg (temat 2.,
przykiad 2.).

Cwiczenie 3.

1. Zbuduj, wediug wiasnego pomystu, scene przedstawiajacg miasto.
2. Zapisz scene w pliku pod nazwa miasto.s00.

ﬁ Budujemy sceny symetryczne

@ Cwiczenie 4.

1. Otworz plik figury1.s00.

2. \W prawej czesci sceny zbuduj
figurg, Ktora bedzie odbiciem
lustrzanym figury z lewej czesci
sceny. O takich figurach méwimy,
Ze Sg symetryczne.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

ﬁj Cwiczenie 5.

1. Otworz plik figury2.s00.

2. Zmien ufozenie przedmiotow
w dolnej czesci sceny tak, aby
byly umieszczone symetrycznie
wzgledem przedmiotow w gorne;
CZeSci sceny.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 4.
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@ Cwiczenie 6.

1. Otworz plik dom1.s00.

2. Na rysunku pokazano prawg czeS¢ domu. Dobuduj
lewg czesc domu w taki sposob, aby byfa symetryczna
wzgledem prawej czesci. Mowimy, ze taki dom jest
symetryczny.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

ﬁ Czarujemy sceny

= - I N, =]
b oy .

BT RSl

] =

. 2 Sceny mozna rowniez budowac w trybie Gzarowanie.
b o W trybie Czarowanie wydajemy polecenia czarodziejowi,

~ 2L ktory buduje scene.

A i o
.

BIG) -
W<« Przykad 2.

& 2

Scena  Edycja :T”h’[ﬁ Pormoc  WWW  Mewsy Scena Edycja | Tryby | Pomoc WWW  MNewsy

ri“lf rt‘] | El t.':'-ﬁgu~.sl]|]| n| :]I - :.- ! g ﬂ: E v 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat)

4. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od 6 lat) [:}

3. Programowanie (tylko po opanowaniu poZiong 2}

e
{_Kiiknij | @

Na pasku narzedzi pojawia
sie przyciski z czarodziejem.

{_Kiiknij ) ¢

h 4

Scena Edyeja Tryby Pomoc  WWW News
v v

v
£ ?W'EM: ‘S & & BB

W lewym dolnym rogu sceny
pojawi sie czarodziej.

Temat 4.



Przyktad 3. )

o Otworz bank przedmiotow.

Scena Edycja Tryby Pomoc WWW  Newsy

df WP s X 6 BB

' Kliknij /

o Na pasku narzedzi pojawi sie
przycisk z wybranym przedmiotem.

[ Przedmiaty [ Scena Edycja Tryby Pomoc WWW  Newsy

WAL S & B¢ & BT g 3 4 B
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EE|  baesoo] B BFR T
[ Klikni

Czarodziej wyczaruje grzybka.

Uwaga: Czarodziej zawsze umieszcza przedmiot przed soba.

g Cwiczenie 7.

1. Uruchom program Baltie.
2. Wybierz tryb Czarowanie.
3. Z pomocg czarodzieja wyczaruj grzybka.

Temat 4.
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ﬂ Sterujemy czarodziejem

__17-’“\*-'“_} Czarodziejem Baltie mozemy sterowac, klikajac przyciski:
- ® o

& 4l . & & &

i f"'--..,_. :”‘ f | .__:;-: ___!:._{_h :*

L andl W lewo zwrot |dz W prawo zwrot

Czarodziej stoi
w lewym dolnym

rogu sceny.
o Czarodzie] przeszedt Czarodziej obrocit sie
jedno pole. w lewo.

S _ e N

l | a ‘ ! |= Bakie obroci zig 20° w lewn

(Kiikni (@ (wiiknij ) { G0

o Czarodziej przeszedt Czarodziej obrocit sie
jedno pole. W prawo.

v & & _ *@}5’

'|i obréc eEITp:

(_Klikni {@ kl|knu ( @

Uwagi:
* Jedno klikniecie przycisku Idz to przejscie czarodzieja o jedno pole.
» (zarodziej nie przejdzie dalej i nie wyczaruje zadnego przedmiotu, gdy napotka krawedz sceny.

Temat 4.



@ Cwiczenie 8.

1. Otworz plik chorggiewka.s00.
Wybierz tryb Czarowanie.

2. Przeprowadz Baltiego na prawy
naroznik wiezy. Wyczaruj tam
Z pomocg czarodzieja zoitg
choragiewke. Staraj sie, aby
czarodziej wykonywat jak
najmniej ruchow (obrotow lub
krokow).

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

— :_.;_;: Jesli przed czarodziejem jest umieszczony przedmiot, to po
ﬁ/:,, - wyczarowaniu nowego przedmiotu zastapi on poprzedni.
- T
~ o f:

ﬁ] Cwiczenie 9.

1. Otworz plik droga.s00.
Wybierz tryb Czarowanie.

2. Przeprowadz Baltiego po
czarnej Sciezce do miejsca,
gdzie stol rower. Nastgpnie
Baltie powinien zamienic
rower na samochod.

3. Zapisz plik pod tg sama
nazwa.

Uwaga: Nie wolno skracac Baltiemu drogi, np. prowadzac go przez trawnik.

g Cwiczenie 10.

1. Wybierz tryb Czarowanie. Czarodziej powinien by¢ umieszczony w lewym dolnym rogu
sceny.

2. Przeprowadz czarodzieja o pie¢ pol do gory, a nastepnie o trzy pola w prawo.

3. Wyczaruj z pomoca czarodzieja napis KOMPUTER. Nastepnie przeprowadz czarodzieja
na koniec rzedu liter 1 odwroc go dwukrotnie w lewg strone.

4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 4.
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ﬁ Powtarzamy polecenia

Loee ™ - Jesli czarodziej ma wyczarowac kilkakrotnie ten sam przedmiot,
,-\/}-5: nie trzeba wybierac go za kazdym razem z banku przedmiotow.
~. = Wystarczy klikng¢ umieszczony na pasku narzedzi przycisk

< ~~-7  zostatnio wybranym przedmiotem.

S
B« Przykiad 5.

€ Przeprowadz €) 7 banku przedmiotow Na pasku narzedzi
czarodzieja wybierz przedmiot, pojawi sie przycisk

we wiasciwe miejsce. ktory ma wyczarowac Z wybranym
Baltie. przedmiotem.

pojawi sie przed
czarodziejem.

o /mien poiozenie o Erlze_d czarodzlieie_m.
czarodzieja. Oy faz POjaw Sig
ten sam przedmiot.

Ciikaiy ) @
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@ Cwiczenie 11.

1. Otworz plik pfotek.s00.
2. Wyczaruj z pomocg czarodzieja ptotek skiadajacy sie

Z takich samych przedmiotow M . Ptotek powinien

byC umieszczony po lewej | prawej stronie domku
—Z kazdej strony do konca sceny.

3. Gdy czarodziej skoriczy prace, R
ustaw go przy piocie, jak na rysunku:
4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

=

Zadania

Zadanie 1.

1. W trybie Budowanie zbuduj sceng
pokazang na rysunku.

2. Zapisz scene w pliku pod nazwa
kolumny.sQ00.

@ Zadanie 2.

1. Otworz plik dom2.s00.

2. Na rysunku pokazano lewg czes¢ domu. Dobuduj prawg
czesc budynku tak, aby powstat symetryczny dom.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Pamietaj o mozliwosci kopiowania
przedmiotow.

Temat 4. 47



E Zadanie 3. | ?(

Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 2.

Q Zadanie 4.

1. Zbuduj wedfug wiasnego pomystu symetryczny dom lub zamek.
2. Zapisz scene w pliku pod nazwg budynek.s00.

ﬁ] Zadanie 9.

1. Otworz plik figury3.s00.

2. Popraw dolng czesSc¢ sceny tak,
aby powstaia figura symetryczna.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

L zaanies

1. Zbuduj wediug wiasnego pomysiu figure symetryczng.
2. Zapisz scene w pliku pod nazwa figura.s00.

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik krokodyl.s00.

2. Z pomocg czarodzieja wyczaruj wewnatrz ramki krokodyla. Nastepnie przeprowadz
| 0broc czarodzieja, aby znalazt sie w miejscu pokazanym na rysunku.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

48 Temat 4.



w Zadanie 8.

1. Otworz plik parking.s00. Wybierz
tryb Czarowanie.

2. Przeprowadz Baltiego najkrotsza
droga do konia. Baltie moze sie
poruszac tylko po szaro-bialej
Sciezce. Nastepnie Baltie powinien
zamieniC konia na samochaod.

3. Jakg najmniejszg liczbe pol musi
przejsSc¢ czarodziej, aby dojsc
do konia?

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 9.

1. Wybierz tryb Czarowanie. Czarodziej powinien byc
umieszczony w lewym dolnym rogu sceny.

2. Przeprowadz czarodzieja o0 4 pola w prawo, a nastepnie
0 2 pola do gory.

3. Z pomocg czarodzieja wyczaruj powyzej maty domek,
np. taki jak na rysunku.

4. Na koniec ustaw czarodzieja przodem po prawej stronie
domku.

5. Zapisz scene w pliku pod nazwa domek.s00.

g Zadanie 10.

1. Wybierz tryb Czarowanie.
2. Z pomocg czarodzieja wyczaruj swoje imig w trzecim rzedzie od gory sceny.

3. Po wyczarowaniu napisu przeprowadz czarodzieja do krawedzi sceny i odwroc, aby byt
ustawiony przodem.

4, Zapisz scene w pliku pod nazwg imie.s00.

|
e
=
=)
=
=
- =
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g Zadanie 11. XA\F

1. Wybierz tryb Czarowanie.

2. Wyczaruj z pomocg czarodzieja napis MONITOR, tak aby byt umieszczony posrodku
drugiego rzedu od gory.

3. Po wyczarowaniu napisu przeprowadz czarodzieja o dwa pola i odwrdc, aby byi
skierowany w lewo.

4, Zapisz scene w pliku pod nazwg monitor.s00.

Wskazowka: Przypomnij sobie, ile przedmiotow mozna umiesci¢ w jednym rzedzie sceny
(Cwiczenie 2.).

@ Zadanie 12.

1. Otworz plik fgka.s00.

2. / pomocg czarodzieja wyczaruj
kwiatki na face.

Na face ma byc:
e szesSC niebieskich kwiatkow,
e czerwonych kwiatkow dwa
razy wiecej niz niebieskich,
 z0Itych kwiatkow o cztery
mniej niz czerwonych.
3. Po wyczarowaniu kwiatkow przeprowadz czarodzieja tak, aby stat przodem pomiedzy
pierwszym i drugim drzewem po lewej stronie sceny.
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 13. jzi[

1. W trybie Budowanie zbuduj scene ze Sciezkg prowadzacg czarodzieja do ksiezniczki.
Sciezka powinna zaczynaé sie w lewym dolnym rogu sceny, a konczy¢ w gornym
prawym rogu (tu umie$¢ ksiezniczke [

2. Wybierz tryb Czarowanie.

3. Przeprowadz czarodzieja Sciezkg do ksiezniczki. Na koniec spraw, by czarodzie]
wyczarowat przed ksiezniczkg niebieski kwiat.

4, Zapisz scene w pliku pod nazwg sciezka.s00.

Temat 4.



Temat 5. [ Uczymy sie

Z czarodziejem Baltie

n Wykonujemy cwiczenia ortograficzne

/ Gwiczenie 1.

Whpisz w biate pola litery rz lub z.

1. Otworz plik ortografial.s00. Wybierz tryb Budowanie.
2. Uzupetnij wyrazy, zastepujac biate pola wtasciwymi literami.

3. Jesli na scenie pozostang niezastapione biate pola, poprzesuwaj odpowiednio litery
w wyrazach. Czarne i biate pola zastgp przedmiotami w kolorze pomaranczowym.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowki:

e Przedmioty w kolorze pomaranczowym znajdziesz w banku 0. i

» Zauwaz, ze bank przedmiotow mozna réwniez otworzyc, Klikajac kratke,
ktora pojawia sie, gdy kursor myszy zostanie przesuniety poza obszar sceny.

Temat 5.
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f Cwiczenie 3.

Uzupetnij wyrazy tak, aby powstaty
nazwy zawodow.

Co zauwazasz?

@ Cwiczenie 4.

1. Otworz plik ortografia2.s00. Wybierz tryb Czarowanie.
2. Z pomocg czarodzieja uzupetnij wyrazy tak, aby powstaty nazwy zawodow.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 5.

Wpisz w biafe pola
wiasciwe sylaby.

@ Cwiczenie 6.

1. Otworz plik sylaby.s00. Wybierz tryb Budowanie.

2. Uzupetnij wyrazy, zastepujac biate pola wiasciwymi sylabami.

3. Jesli na scenie pozostang biafe pola, usun je, np. przesuwajgc odpowiednio litery
W wyrazach.

4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Pamietaj o mozliwosci kopiowania przedmiotow.

Temat 5.



ﬁ Dodajemy i odejmujemy

. Zastap paczki liczbami tak, aby

@ Cwiczenie 7.

. Otworz plik paczki.s00. Wybierz

tryb Budowanie.

suma czterech liczb w danej
kolumnie byia rowna liczbie koloru
czerwonego, zapisanej ponizej.

W kazdej kolumnie przynajmnie]
trzy liczby majg bycC takie same.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wzor:2+1+1+1=5
Uzupetnij dziafania:

+ + +|0|=]|2 + + +|2|=|6
+ + +[(1]|=|3 + + |2 |=| T
+ F + 1 =4 + + +|2 (=8
+ + +|1|=]|5 + + +10(=|9

é / Cwiczenie 8.

L

Wybierz tryb Czarowanie. Z pomocg czarodzieja utworz scene do zadania:

W pierwszym rzedzie stoi osiem samochodow, w drugim — o piec mniej niz w pierwszym,
w trzecim — o trzy wiecej niz w pierwszym, a w czwartym — o Szesc¢ mniej niz w trzecim.
lle samochoddow stoi w drugim, trzecim i czwartym rzedzie?

Uzupetnij dziatania:

drugi rzad

trzeci rzad

czwarty rzad =

3. W ktorym rzedzie stoi najwigcej samochodow, a w ktorym najmniej?
4. [apisz scene w pliku pod nazwg samochody.s00.

Temat 5.
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E / Cwiczenie 9.

1. Wybierz tryb Czarowanie.

2. Z pomocg czarodzieja zbuduj piramide cyfr. Piramida powinna wygladac tak, jak
pokazana na rysunku. Po zbudowaniu piramidy czarodzie] powinien stangc przodem
nad cyfrg jeden. Staraj sie, aby czarodziej wykonywat jak najmniej ruchow.

3. Zapisz sceng w pliku pod nazwg piramidal.s00.

4. lle cyfr jest w kazdym rzedzie piramidy?

Jzupetnij: Uzupetnij dziafania:
Jest cyfr 9.

Jest cyfr 7. 91-12|=
Jest cyfr 5. il k= =

S4 cyfry 3. - =
Jest cyfra 1. ~ =

Co ciekawego zauwazasz?

5. O ile zmienia sie liczba cyfr w kolejnych rzedach piramidy?
Uzupeinij reguig:

W Kkolejnym, wyzszym rzeazie piramidy Sg
o CYIry ..o e ... NIZ W NIZSZYyM rzedzie.

94 Temat 5.



m Mnozymy i dzielimy

f Cwiczenie 10.

1. Wybierz tryb Czarowanie.

2. Z pomocg czarodzieja zbuduj Sciane o dfugosci szesciu przedmiotow i wysokosci
czterech przedmiotow.
Uzyj tylko jednego rodzaju przedmiotu: | I (z banku 2).

3. Zilu przedmiotow skiada sie Sciana?
Uzupetnij dziatanie:

@ / Cwiczenie 11.

1. Otworz plik ciastka.s00. Wybierz tryb Budowanie.
2. lle ciastek umieszczono na scenie?
3. Rozdziel ciastka po rowno miedzy dzieci. lle ciastek dostaio kazde dziecko?

3 T . &
e .-'.Hl- e w . i
T,

R L L

4. /apisz plik pod tg samg nazwa.
5. Uzupeinij dziafanie:

Temat 5. 99



E / Cwiczenie 12.

1. W trybie Budowanie zbuduj scene do zadania:
Do sklepu fotograficznego przywieziono szesnascie aparatow fotograficznych.
Sprzedaweca ma je rozfozy¢ na czterech potkach tak, aby na kazdej poice byfo po tyle
samo aparatow. lle aparatow powinien umiescic na kazdej pofce?

2. Uzupetnij dziatanie: E =|

3. Zapisz scene w pliku pod nazwag aparaty.s00.

Wskazowka: Mozesz sie wzorowac na ¢wiczeniu 11.

L Y4
e

Uzupetnij wyrazy.

Zadania

| [j] Zadanie 2.

1. Otworz plik ortografia3.s00. Wybierz tryb Budowanie.
2. Uzupetnij wyrazy, zastepujac biafe pola wiasciwymi literami.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 5.



@ Zadanie 3.

1. Otworz plik wyrazy.s00. Wybierz tryb
Budowanie.

2. Zastanow sie, ktore wyrazy nie pasujg
do pozostatych. Usun je ze sceny.

3. Czy znasz inne znaczenia wyrazow, ktore
zostaty na scenie? Podaj przykiady.

m
s
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@ Zadanie 4. fr

1. Otworz plik krzyzowka.s00. Wybierz tryb Budowanie.

2. Wstaw hasta, zastepujac kolorowe pola literami (mozesz najpierw wpisac
rozwigzanie na rysunku):

Miasto Smoka Wawelskiego.

uUmozliwia ogladanie efektow pracy w programie komputerowym.
(Gasi ogien.

Stolica Polski.

Najzimniejsza pora roku.

Jest symbolem Warszawy.

{. Leczy zwierzeta.

3. Z kolumny oznaczonej dzwonkami odczytaj hasto.
4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

9 A1 e 10 PN et

Temat 5. ol



Q / Zadanie 5.

1. Wybierz tryb Budowanie. Zbuduj ogrod skiadajacy sie z czterech rzedow takich

samych kwiatow &

Umiesc:

e W pierwszym rzedzie osiem kwiatow,

e W drugim rzedzie o trzy mniej niz w pierwszym,

* W trzecim rzedzie o dwa wigcej niz w pierwszym,
e W czwartym rzedzie o cztery wigcej niz w drugim.

lle jest kwiatow w drugim rzedzie? Uzupetnij dziatanie: - =

lle jest kwiatow w trzecim rzedzie? Uzupetnij dziatanie: + =
lle jest kwiatow w czwartym rzgdzie? Uzupetnij dziatanie: + —
lle jest wszystkich kwiatow? Uzupetnij dziatanie: + + + =

2. Uporzadkuj ogrod. W kazdym rzedzie ma byc po tyle samo kwiatow co w pierwszym
rzedzie.

lle kwiatow jest teraz w kazdym rzedzie? NapiSz SIOWNIE: .........ccccoveiiiiirceiiiiiiiecisie s
lle jest wszystkich kwiatow? Uzupetnij dziatanie: | |=

3. Zapisz scene w pliku pod nazwg ogrod.s00.

(L zatamies

1. Otworz plik ognisko.s00. Wybierz tryb Czarowanie.
2. Uzupetnij: W lesie rosnie drzew.

98 Temat 5.



3. Przeprowadz czarodzieja najkrotszg drogg do ogniska. Z pomocg czarodzieja ugas
ognisko w lesie, zastepujac przedmiot z ogniskiem przedmiotem w kolorze czarnym.

4. Uzupeinij ostrzezenie:
............................................ ognisk w lesie.

Wskazowka: Przedmiot w kolorze czarnym znajdziesz na przykiad w banku 0 — pierwszy
w lewym gornym rogu banku.

0 & smer g

1. Wybierz tryb Czarowanie.

2. Z pomocg czarodzieja zbuduj piramide cyfr, wedfug reguty z ¢wiczenia 9. Piramida
powinna skfadac sie z cyfr: 8, 6, 4i 2.

3. lle cyfr jest w kazdym rzedzie piramidy?

Uzupetnij: Uzupetnij dziatania:
Jest cyfr 8.

Jest cyfr 6. 8 |—|2]|=

S cyfry 4. 6 [— =

S3 cyfry 2. - =

4. O ile zmienia sie liczba cyfr w kolejnych rzedach piramidy?
Uzupetnij requie:
W Kkolejnym, wyzszym rzedzie piramidy sg

Ty ] ) T niz w nizszym rzedzie.
5. Zapisz sceng w pliku pod nazwg piramida2.s00.

TP 2 T

1. Otworz plik pitki.s00. W trybie Czarowanie zbuduj scene do zadania:

Do sklepu z zabawkami przywieziono dwanascie pifek.
Nalezy je ufozy¢ na dwaoch potkach tak, aby na kazdej pofce byfo po tyle samo pifek.

2. lle pitek czarodziej powinien umiescic na kazdej poice?
Uzupetnij dziatanie: : —

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 5.
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1. Otworz plik statki.s00.

2. lle statkow stoi w porcie? Uzupetnij dziafanie: .

3. Odpiynety cztery statki. Wybierz tryb Czarowanie i z pomocg czarodzieja usun statki
Z rysunku, zastepujac je czarnymi przedmiotami.

4. |le statkdw zostaio?
Uzupetnij dziafanie: -

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

NI

1. Otworz plik mnozenie.s00. Wybierz tryb Budowanie.

&*
”

ol g
; ;

\:_'. «f-l;":.

4,

BAS) BA) SR} BA Ay BA)
o S S0 25 3 2

P

2. Uzupeinij: Uzupetnij dziatania:
Jest czerwonych grzybkow. s -
Jest zielonych grzybkow. > -
Jest choinek. > =
S3 liscie. ’ =

3. Popraw sceneg tak, aby czerwonych grzybkow byio tyle samo co zielonych, a lisci byio
tyle samo co choinek.

4, /apisz plik pod tg samg nazwa.
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S e 2

1. Otworz plik dodawanie.s00. Wybierz tryb Budowanie.

2. Zamien rybki na liczby tak, aby suma liczb po przekatnej w kazdej grupie byta
rowna liczbie zapisanej ponizej. Sumy utworz wedfug reguty podanej we wzorze:

Wzor
zadanie rozwigzanie

5 + 5 + 1 + 1 12

4 + 4 + 2 + 2 =12

Na sume skiadajg sig cztery liczby,
przy czym po dwie liczby majg byc

jednakowe.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
4. Uzupeinij dziafania:
pierwsza grupa rybek druga grupa rybek
6 |+ s + = |14 6 |+ F1 2 |+ = |16
3 |+ 2 [+ = 14 F |+ + + =16

trzecia grupa rybek

6 |+ + + = 18

7/  + + 2 + 18

Temat 5.

61



<€ Przyktad 1.

€ Wybierz tryb Programowanie. € Wybierz tryb

Programowanie/Nowicjusz.

Scena Edycja Tryby | Pomoc WWW  Newsy
v 1. Budowanie (kierowanie komputera - od 4 lat)
2. Czarowanie (interaktywne kierowanie Baltiego - od O lat)

3. Programowanie (tylko po opanowaniu poziomu 2) Nowicjusz (programowanie Baltiego - od 6 do 13 lat)

Laawansowany (progra

nie klasyczne - od 9 do 99 lat)

Kliknij

Program Edycja Tryby Opge Pomoc WWW  Newsy

Nad obszarem roboczym pokazg sie narzedzia potrzebne do tworzenia programu.

€ Wybierz przedmiotz banku -~ @) Uruchom program.
przedmiotow i umie$c¢

W obszarze roboczym, rpfﬂgﬁ!"‘ ,
czyli utwadrz program. HILGHOI 14
W NOWym
Program Edycja Tryby Opcje Pomoc | oknie.
sl Pl
Baltie wyczaruje
przedmiot przed

( sobg (w lewym
dolnym rogu okna)

Kiiknij
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”—/\ - Programy tworzymy w trybie Programowanie.

Mt~y - Najpierw tworzymy program — przygotowujemy w obszarze roboczym
= 77 polecenia dla czarodzieja. Nastepnie uruchamiamy program — czarodzie;
wykonuje polecenia w kolejnosci, w jakiej zostaty ufozone.

Efekt wykonania polecen (wykonania programu) obserwujemy
w oddzielnym oknie.

Uwagi:

» W trybie Programowanie przedmioty sg umieszczane w kolejnych
wierszach, poczawszy od lewego gérnego rogu obszaru roboczego,
niezaleznie od tego, w ktorym miejscu tego obszaru je upuscimy.

» Aby okno z wykonanym programem automatycznie sig nie zamknefo,

3
umie$¢ w ostatnim wierszu programu polecenie Czekaj =2 |

Wiersz programu E@EUE

" n Aﬁ‘"“ " F N u
ostani wiersz programu — EL E‘ - przejscie do nowego wiersza

Cwiczenie 1.

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.
2. Utoz w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku.
3. Uruchom program. Co zauwazasz?

-—'7"“'?'{”‘?”’1:}: Utworzony program mozna wykonywac wiele razy. Mozna go tez
-r«/»\*"':- wielokrotnie poprawiac i ponownie uruchamiac.
NV ek
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g Cwiczenie 2.

1. W programie utworzonym w ¢wiczeniu 1. wstaw pomiedzy lokomotywe i samochadd

polecenie ldz -E ‘

2. Uruchom program. Co zauwazasz?

g Cwiczenie 3.

1. Uzupetnij program utworzony w ¢wiczeniu 2. Baltie powinien wyczarowac w kolejnych
polach przedmioty tak, aby byty umieszczone az do prawej krawedzi sceny. Pierwsze
pole ma pozostac puste. lle przedmiotow musi jeszcze wyczarowac czarodziej?

2. Zapisz program w pliku pod nazwg szlaczek.bpr.

Wskazowka: Aby zapisac program w pliku, Kliknij opcje Program. Dalej postepuj tak, jak
podczas zapisywania rysunku w pliku (temat 2., przykiad 1.).

Aby usungc element programu, przeciggnij go i upusc¢ poza obszar
roboczy.

Jesli chcesz usunac¢ wszystkie polecenia umieszczone w obszarze

roboczym, mozesz klikng¢ przycisk WyczyS¢ program -‘
na pasku narzedzi po lewej stronie.

n Programujemy polecenia sterujace czarodziejem

W trybie Programowanie mozemy sterowac czarodziejem podobnie
jak w trybie Czarowanie.

| ? "

| j
ldz W lewo zwrot W prawo zwrot

Temat 6.



Cwiczenie 4.

1. Przejdz do trybu Programowanie/Nowicjusz. W obszarze roboczym ut0z polecenia
pokazane na rysunku po lewej stronie.

2. Uruchom program i sprawdz, czy otrzymany przez ciebie wynik jest taki sam, jak
pokazany na rysunku po prawej stronie.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg scenal.bpr.

Wskazowka: Mozna zmieniac pofozenie przedmiotow w wierszach, klikajac je
| przeciggajac myszka.

e - % o
L ey

T

- N Jesli Baltie jest odwrocony w prawg strone — wyczarowuje przedmiot
ﬁ/:,."; ,, Z prawej strony, a jesli w lewg strong — z lewej strony.

g Jesli Baltie jest odwrocony tytem — wyczarowuje przedmiot nad giowa,
[ v ajesliprzodem — pod nogami.

g Cwiczenie 5.

1. Otworz plik scenal.bpr zapisany w ¢wiczeniu 4. Uzupetnij program. Baltie powinien

wyczarowac jeszcze piec innych przedmiotow umieszczonych w roznych miejscach
sceny.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

» Aby otworzy¢ program zapisany w pliku, kliknij opcje Program, a nastepnie Otworz.
* Aby zapisac program w pliku pod tg samg nazwa, kliknij opcje Program. Dalgj

postepuj tak, jak podczas zapisywania rysunku w pliku pod tg samg nazwg (temat 2.,
przykiad 2.).
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/ Cwiczenie 6.

1. W trybie Programowanie/Nowicjusz uioz w obszarze roboczym nastepujace polecenia:

W trybie Programowanie mozna
kopiowac przedmioty umieszczone
W obszarze roboczym tak samo jak
na scenie w trybie Budowanie.

2. Uruchom program.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg dom.bpr.
4, Uzupetnij zdania:

W pierwszym wierszu programu Baltie: wyczarowuje okno, robi Krok, ............................. ,

W drugim WierSZu PrOQIramu BaAIHE: ... ,

............................................... ; OORIEA SIE. W DIAWO. o-.ccnvcivsmmmammme s

Wskazowka: Program mozna uruchamiac takze podczas jego tworzenia. Na przykiad
po uiozeniu Kilku polecen mozemy sprawdziC czgsciowy wynik budowy domu | poprawic
ewentualne biedy.

; Cwiczenie 7.

1. W trybie Programowanie/Nowicjusz uiéz w obszarze roboczym polecenia widoczne
na rysunku po lewej stronie. Uruchom program.

2. Uzupetnij program, aby otrzymac scene widoczng na rysunku po prawej stronie. Baltie
powinien wyczarowac czerwony samochod nad swojg giowa.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg drogal.bpr.
Wskazowka: Kolorowe przedmioty do budowy drogi znajdziesz w dolnej czgsci banku 0.

66 Temat 6.



Q / Cwiczenie 8.

1. Zmien program zapisany w cwiczeniu 7. tak, aby czarodziej najpierw zbudowat droge,
a nastepnie ustawit na niej samochody. Uruchom program.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg droga2.bpr.
3. Porownaj liczbe elementow w obydwu programach. Uzupetnij:

W programie zapisanym w pliku drogal.bpr jest elementow.

W programie zapisanym w pliku droga2.bpr jest ' elementow.

Powtarzamy polecenia — okreslamy liczhe krokow
czarodzieja

-_-—-"“”*‘f“f”-__:ﬁ Scena jest podzielona na 150 pol: 15 pol w kazdym wierszu
v pa 10 pol w kazdej kolumnie.

kolumna

pozycja
poczatkowa

Baltiego +— wiersz
o - Jedli czarodziej ma wykonaé wigcej niz jeden krok, mozemy przed

poleceniem Idz =% ‘umieécic liczbg oznaczajacq liczbg krokow.

L

Na przykiad ! D A | 0znacza /dz piec krokow.

Temat 6.
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Cwiczenie 9.

1. Utworz program, w ktorym czarodziej przejdzie dookota sceny zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

2. Na koniec Baltie ma stang¢ w pozycji poczatkowej, czyli w lewym dolnym rogu sceny
Zwrocony w prawag strone.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg dookofal.bpr.
Wskazowka: W pierwszym wierszu programu umiesc polecenia:

1 4 %

Czarodziej wykona czternascie krokow przed siebie (czyli w prawg strong ekranu) i obroci
3|e w lewo (czyli tytem do nas).

Cwiczenie 10.

1. Umiesc w obszarze roboczym polecenia pokazane
na rysunku.

2. W ktorym miejscu sceny czarodziej wyczarowat paczke,
a W ktorym chorggiewke?

3. Uzupeinij program. Baltie powinien wyczarowac
chorggiewki w kazdym z pozostatych rogow sceny,
a posrodku gornego wiersza — paczke.

4. /apisz program w pliku pod nazwg dookofa2.0pr.

E Cwiczenie 11.

1. Utworz program, w ktorym Baltie
posrodku sceny wybuduje kolorowa
ramke takg jak pokazano na rysunku.

2. Na koniec Baltie powinien wejs¢
do Srodka ramki | stangc przodem.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa
ramkai.bpr.

Temat 6.



E Cwiczenie 12. - j(

1. Otworz plik ramka1.bpr zapisany w ¢wiczeniu 11.

2. Popraw program tak, aby ramka byta podwajna. Zewnetrzng ramke zbuduj
Z wybranych przez siebie przedmiotow.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg ramkaZ2.opr.

==\ @ / Zadania
g Zadanie 1.

1. Utworz program, w ktorym Baltie wybuduije
domek taki, jak na rysunku.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg domek1.bpr.

E Zadanie 2.

1. Otworz plik domek1.bpr zapisany w zadaniu 1.

2. Uzupetnij program. Baltie powinien dosadzic¢
drzewka po obydwu stronach domku.
Na koniec Baltie ma stangc po lewej stronie
domku jak pokazano na rysunku.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg domekZ2.bpr.

Q Zadanie 3.

1. Otworz plik domek2.bpr zapisany w zadaniu 2.

2. Uzupetnij program tak, aby Baltie wyczarowat
nad domkiem trzy chmurki | sionce.

3. Na koniec Baltie ma stangc po prawej stronie
domku jak pokazano na rysunku.

4. [apisz program w pliku pod nazwg domek3.bpr.

Temat 6.
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E Zadanie 4.

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje twoje imie posrodku siodmego wiersza
od doiu.

2. Zapisz program w pliku pod nazwag imig.bpr.
Wskazowka: Przedmioty z literami widocznymi na rysunku znajdziesz w banku o1.

E Zadanie 5. j(

1. Otworz plik imie.bpr zapisany w zadaniu 4.

2. Pod przedmiotami z literami imienia umieSc szlaczek skiadajacy z roznych
przedmiotow. Postaraj sie, aby nazwa przedmiotu zaczynaia sie na dang litere imienia.
Jesli nie znajdziesz odpowiedniego przedmiotu, wstaw przedmiot w kolorze biatym.
Szukaj przedmiotow we wszystkich bankach.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Na przykiad:

» dlaimienia Kasia: K — ksieich a— aparat’ S — Sloncem
(bank 12), a — aparat’
e dla imienia Wojtek: W — wai‘&v(bankﬂ) 0-— okncu;;#,

j—jez*’% bank 12), t - trawa , € —ekran (bank 12),
K — konewka -

| — Indyk

Temat 6.



E Zadanie 6.

1. UmieS¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku.

2. Opowiedz, jakie polecenia dla czarodzieja zostaty zapisane w kolejnych wierszach
programul.
3. Uzupeinij program. Z prawej strony drzewka Baltie powinien wybudowac garaz wediug
twojego pomysiu.

4. /apisz program w pliku pod nazwg dom z garazem.bpr.

Wskazowka: Przedmiotow do budowy garazu poszukaj w roznych bankach.

E Zadanie 7.

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje scenge pokazang na rysunku.

2. Spraw, aby czarodziej staf sie na koniec niewidoczny. Wstaw w przedostatnim wierszu
programu odpowiednie polecenie.

3. Zapisz program w pliku pod nazwag piramiaa.bpr.

Wskazowka: Aby Baltie byt niewidoczny, nalezy wstawic polecenie Niewidzialny -ﬁ ‘

Temat 6.
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E Zadanie 8.

1. Utworz program, w ktorym Baltie przejdzie od lewej do prawe] Krawedzi sceny
| Z powrotem. Najpierw powinien przejS¢ w prawo do konca dolnego wiersza, odwrocic
sie w lewo, zrobicC jeden krok, odwrocic sie w lewo i przejS¢ w odwrotnym kierunku.
Kierunki przejscia Baltiego pokazano na rysunku.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa spacer.bpr.

« ] I

A
E Zadanie 9. 4 *F

1. Uzupeinij program zapisany w zadaniu 8. Baltie powinien dokonczyc spacer | przejsc
wszystkie wiersze sceny. W ktorg strong powinien sig odwrocic, aby przejsc do

trzeciego wiersza od dotu?
2. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

g Zadanie 10. ?

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje zamek podobny do pokazanego
na rysunku.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa zamek1.bpr.

12 Temat 6.



E Zadanie 11. ’fii

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje zamek wedtug twojego pomystu.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg zamek2.bpr.

Wskazowka: Przedmiotow do budowy zamku poszukaj w réznych bankach.

E Zadanie 12. ﬁ

1. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje wymyslony przez ciebie napis otoczony
ramkg z dowolnych przedmiotow.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa napis2.bpr.

g / Zadanie 13. i

1. Zaprojektuj scene, ktorg Baltie ma wyczarowac.

2. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje zaprojektowang scene.
3. Zapisz program w pliku pod nazwg okreslajaca przedstawiong scene.

Temat 6.
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Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytania:

Dlaczego nalezy ograniczac czas spedzany przy komputerze?
Dlaczego wazne jest spedzane czasu z rodzing, ze znajomymi?



I |
i RN

Opowiedz, co widzisz na rysunkach.
Odpowiedz na pytania:

lle czasu dziennie spedzasz przy komputerze?
Jakie masz obowigzki?
W jakich pracach domowych pomagasz?
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n Uruchamiamy program komputerowy

E Cwiczenie 1.

1. Jaki sposob uruchamiania programow komputerowych poznaliSmy w klasie |?
2. Uruchom program Paint.
3. Pokaz na przykiadzie, jak otworzyC rysunek zapisany w pliku.

A g lid?
gl
wm 1 #
S
£ T F.

Jednym z programow komputerowych, w ktorych mozna tworzyc,

W a i > : : . :
ﬁ/;,f,-_ | poprawiac | odtwarzac prezentacje multimedialne, jest program
%_m.... =~ Microsoft PowerPoint.

(S0
<€ Przykiad 1.

menu Start

P ﬂ PowerPoint

__ fragment \
DU|pitu Ea Przegladaria reeczywistoéci mieszane

fragment
— paska
zadan

ki ) | @ kli_;nii ) ( @

przycisk
Start

Temat 7.
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g *’?{”‘f "'""‘1,1' Multimedia to Srodki komunikacji, ktore taczg rozne formy

k/:-' *‘.'.“f% przekazywania informaciji, np. tekst, grafike, dzwiek, film.

E Cwiczenie 2.

Uruchom program PowerPoint.

Otwieramy prezentacje multimedialng
zapisang w pliku

D@
<€ Przykiad 2.

Aby obejrzec prezentacje multimedialng utworzong w programie PowerPoint, otworz plik,
w ktorym zostaia zapisana.

o H:| Ten komputer

== Dodaj miejsce

I!l! Marzedzia glowne |
[ -] Ukdac

WEL I :$ = Sekej — Przeglada)j [%
Sch@wek 3 Slajdy

tlzapi H Otwarz k |
= . kliknij | (
kllkl’]lj ( Zapisz jako ..

¥ ‘ 5

Otwierani x
El leranie v
HHZWE = v o « Q5(C) » Klasad » Temat7 v O Przeszukaj: Temat 7 P
fDId eru y Organizuj v Nowy folder BE + M @ I : _ -
Wszystkie prezentacje program
'} ktﬁrym v Klasa 2 s [‘_3] - '
owWocCe |esne - | .
. - Otworz p v Anuluj
]ESt Temat 1 fgh Polska —[:%I~ ' _
zaplsany Temat 2 @jpﬂmniki T
p II k Temat 3 [ri sporty Zimowe .
[(JiEizima .
Temat 4 b kliknij | (
‘ Temat 5 4 —
B kliknij | (
Temnat 8 mrt
Temat §
W
Nazwa pliku: w IWH'jI‘thI! prezentacje program
Narzedzia ~ | Otworz |»| | Anulyj

Temat 7.
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;"*'?Ti_:i Prezentacja skiada si¢ ze slajdow (wyswietlanych ekranow),
/)_, ~ naktérych moga by¢ umieszczone obrazy i teksty.

= B R
4 6 8 110 12 -~
. Hu! Hu! Ha!
miniatury o e
slajddw — mm na niej muﬂ?m biata,
prezentacii Ag |:Ilucach drwa...
Nasza zima zia!
l:;éii'“
:
T

Kliknij, aby dodac notatki

Slajd3z5  Polski = N BN 55 B 7T - - + 9% [H

@ Cwiczenie 3.

1. Otworz plik zima.

2. Zilu slajdow sktada sie prezentacja?
3. Wyswietl kolejne slajdy prezentacji w okienku slajdu. Opowiedz, co przedstawiaja.

Wskazowka: Aby wySwietlic wybrany slajd w okienku slajdu, kliknij jego miniature.

okienko slajdu, w ktorym widoczny
jest slajd wybrany z miniatur

ﬂ Wyswietlamy pokaz slajdow

Obrazy i teksty umieszczone na slajdach mogg sie poruszac
— mowimy wtedy, ze S3 animowane.

Aby obejrze¢ prezentacje z animacjami, nalezy skorzystac

z opcji Pokaz slajdow.

Temat 7.



Pokaz slajdow mozemy ogladac na ekranie
monitora lub na specjalnym ekranie

(np. tablicy interaktywnej), po podtgczeniu
komputera do projektora multimedialnego.

1. W menu programu odszukaj opcje Pokaz slajdow.

2. W otwartym w ¢wiczeniu 3. pliku zima uruchom pokaz slajdow i obejrzyj prezentacije.
Ktore elementy slajdow sg animowane?

3. Przeczytaj wiersz zapisany na slajdach.

Wskazowka: Aby wyswietlic kolejny slajd podczas trwania prezentacji, nacisnij klawisz
Enter lub lewy przycisk myszy.

n Animujemy obrazy i1 teksty na slajdach

m Cwiczenie 5.

1. Otworz plik owoce lesne. Obejrzyj kolejne slajdy prezentacii.

m - 1 ®
i i € Pakar stajddw Recenza Widak Pomoc 5 Powiedz 15 [ 1
.E%_, ._?_:.,{ }E: Eﬂﬂ_ﬁ:i_ﬂ'lkbmimm:ﬁ_ f 1] Zmien kolgnodd animac
F'I:Idghd | lpcje 4 ! o s ek
Fodglad Animacia ANIMAcia Zagwansoaana Chronome fraz e
H 90 o 4
T e R U S O B O T R O I B I - SR R R b AR e B SR R RN SRR SN BB S S RRE [ ERERE N I: . :
1 /9 @ Okienko ani... ¥ %
M : : :
2 o : i
lwd © R :
3 = :
2 i g
== i
"1 g z
1l °
e - Dojrzate owoce, w zaleznosci od odmiany, sa
T koloru czerwonego, ciemnorézowego, Zottego
2 g z lub ciemnofioletowego. Sok przygotowany
ﬁ = z malin jest dobry na przeziebienie. B
& +
=
Kliknij, aby dodad notatki
Slajd4z5  Polski =pnotatki BN 55 B T ~-—1 + 53% [H

2. Aby zobaczyc¢ rozne efekty animacji, w menu programu odszukaj i wybierz karte
Animacje. Nastepnie otworz Okienko animacji, gdzie widac efekty dodane do tekstow
| obrazow.

Temat 7.
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2@
<€ Przyktad 3.

L e B R B R BB N R NN R E NN N BN R B NN RN

Aby animowac dowolny element Elementy slajdu mozemy animowac, dodajac
umieszczony na slajdzie (obraz lub tekst), . rozne efekty — wejscia, wyjscia, wyroznienia
nalezy klikngc ten element. . lub Sciezki ruchu.

o Wokoi obrazu pojawi sie ramka

z charakterystycznymi punktami.

Maliny i Ma(iiny >

Kliknij

dowolne

miejsce
na obrazie

ie  Rysowanie Projektowanie FPregca RUIGEWIE Fokaz slajdow Reg LULNEISEN Pokaz slajdow  Recenzja Widok Pomoc Formatowanie

| A -* “MOkienkoanimacji  » Fozpoconi Pray Klikniciu - Zmieri ko
r (1] - ! oy Y ZWWVaE IR 2 ras tnvania ) e
Eanikanir:_ F’rI:p_'Iﬂt 1= mmﬁ# ’__,_ o Malarz animacii (® Dpéinienie v Pre:
Animaga Wejscie =
RIS Y ol Fade D@ ebotod el ol Ly N L
x S * GRS | G ¢
Pojawienie ... Lanikanie Przylot Przyphniecie Podziat
— = > e "“' . 2 §
5] (1] Kliknij | ~ W P Kliknij 28
‘ni 7 Scieranie Ksztakt Kolo [% Los sz
2 } 5 [
T .
Fowiekszenie Krecenie Podskok
] [~ , , ”
— = E -
b odwéaod|  [~][~] et I - | -
1% quEtckstm-u'e... =3 x PDfEtEEStﬂWE...E

2 % Obraz 12

3% Obraz 6 | . »
e e dodane efekty animacj

5 W pole tekstowe... Q

Kliknii, aby obejrze¢
efekt animacii
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E Cwiczenie 6.

1. Dodaj efekty animacji do tekstow i1 obrazow na slajdach prezentacji ,Owoce lesne”,
otwartej w ¢wiczeniu 5. Na kazdym slajdzie w pierwszej kolejnosci dodaj efekt
do tytutow: Jagody, Poziomki, Maliny.

2. Uruchom pokaz slajdow.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg: wybierz opcje Plik, a nastepnie — Zapisz.

Wskazowki:

» Kolejne animacje pojawiaja sie po kliknieciu mysza. Aby wyswietlic nastepny
animowany element, kliknij lewym przyciskiem myszy.

* Aby w dowolnym momencie wyswietlania prezentacji powrdci¢ do okna

programu PowerPoint, nacisnij klawisz Escape (na klawiaturze oznaczony
zwykle skrotem Esc).

H Zmieniamy animacje

9.1. Zmieniamy efekty animacji

DD,
<€ Przykiad 4.

low  Recenzja Widok Pomoc LGIGG LY Pokaz slajdéw Recenzia Widok Pomoc Formatowanie D powiedr |&

lko animacji  » Rozpocznip Przy * @Mﬂm » Rozpocznip Przy kliknieciu = Zmied kolejnosé amimac)
ralacz ~ (D) Czas trwania: 01, Wyzwalacz ~ (D) Czas trwaniaz 0050 4 Przesun do tyhu

s

Z animac)| @Gpﬁﬂitﬁit‘: 00,C *% Malarz animacji @ﬂp&imeme: 0000 o ¥ Przesun do przodu

150Wana zaawansowana Chronometrat L

Polabofg-deolct:-Fot 00900001210 ne i Pl Bl mhn e TEFLE 8 ‘-
Okienko ani... » X

| b Odtwérzod | BE
14 poletekstowe..[ |
L2 | 29 Obraz 12 [] -
3% Obrazb D

4+ Obraz7 1]

54 pole tekstowe...[ |

Nastepnie wybierz nowy efekt animaciji z listy wyboru.

—_ r@
Kliknij |

Uwaga: Wyr6zniony w Okienku animacji efekt mozna usunac, naciskajac klawisz Delete.

Temat 7.
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g Cwiczenie 7.

1. Otworz plik owoce lesne zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. /mien animacje napisow Jagody, Maliny, Poziomki tak, aby byly jednakowe.
3. Uruchom pokaz slajdow.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

9.2. Zmieniamy sposob wyswietlania animacji

DI
<« Przykiad 5.

i 2] €) Wybierz poczatek

wysSwietlania
animacji.
b koGt bl G bbb A0 401011 NECHREE Rt IR e | | [« | |
Okienko ani... ™ % Okienko ant... ¥ %
b Odiwérzod | |4 l[+ | > Odtwérz od | al~
|@ 1% poletekstowe.. [ | 1 % poletekstowe..[ |
E O 2% Obraz12 [] E& 2 % Obraz 12 []
= 39 Obrazb B "Flfl Rozpocznij po khiknieciu
4y Obraz7 Rozpocznij z poprzednim [x\"g
59 pole tekstowe... [T ] (© Rozpoczni) po poprzedgim
Opcje efektu...
Chronometrai...
Fe Ukry) zaawansowang ofjczasu
| T ' Hsur" o 2
Kliknij klikni B [ Kliknij |

9 9 9

g Cwiczenie 8.

1. Otworz plik owoce lesne zapisany w ¢wiczeniu 7.

2. Zmien poczgtek wyswietlania animacji tak, aby wyswietlaty sie one automatycznie.
3. Uruchom pokaz slajdow.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 7.



9.3. Zmieniamy czas trwania animacji
D@

< Przykiad 6.

bttt Genmanqgaanagde ok e d oo te b o bonon Q0120 ."" | .
Okienko ani... ™ X

| b Odtwérzod | | 4| =]
1 9% puletekstcrwe...:
[2 ] 2 4 Obraz12 []
3% Obraz6 i
49 Obraz7

5% pole tekstowe...[ |

neadr

Kliknij )

Kliknij (@

e o o Wybierz czas

frwania animacji.
ylot [4 b 4
Oliorkoani. ¥ X ekt  Chronometraz 43 Py indychy ]
| 0 = s
' PRI e = oIpocrynanie |- Ees Rl T {as — — . —
L= e & ks S ' oSsarzosHbkel |-
| | : pRiniste L h% ; 20z tnleﬁwklt wol ﬁa] |
] * pﬂl’e tekstowe.., E zas trwania: |]'5_ s (Bardzo sqhku} % 5¢ [E-Elfdlﬂ woln CI]
2 J¢ Obraz 12 : . : 3 5 (Wolno)
: — 1 EI swtarzanie: (brak) & 2§ (Umiarkowanie] —
HOZpocIng po Kiknicch ] Przewin do tytu po rakoficzeniu odtwarza 05 s [Eﬂ-l’dll;.i-l]:h.hﬂ.j“ {E}
Rozpoczni z poprzednim : Eat '=" ' 3
@ Rozpocznij po poprzednim '
Opcje efektu... klkﬂ wat
§ Chronometraz... ' | I nl] :
Anulu

Ukry) zaawansowan® os czasu

Usun

Kiiknij Kilknij {

( (

g Cwiczenie 9.

1. Otworz plik owoce lesne zapisany
w ¢wiczeniu 8.

2. Zmien wedfug wiasnego pomysiu czas trwania
wybranych animaciji.

3. Uruchom pokaz slajdow.
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Hie

1. Otworz plik pomniki. - HoOBa-

Zadania

Fryderyk Chopin

Fryderyk Chopin byl
polskim kompozytorem
i pianista.

Jeden z najbardzie]
znanych pomnikéw
Chopina stoi

w Parku tLazienkowskim
w Warszawie.

Kliknij, aby dodad notatki

2. Uruchom pokaz slajdow. Obejrzyj slajdy prezentaciji i przeczytaj opisy pomnikow.

3. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do tekstow umieszczonych na slajdzie
poczatkowym i koncowym.

4. Dodaj jednakowe efekty animacji do tytuiow slajdow z pomnikami.
5. Dodaj roznego rodzaju, wybrane przez siebie, efekty animacji do obrazow.

6. Dodaj jednakowe efekty animacji do opisow pomnikow — powinny by¢ inne od efektow
dodanych do tytufow slajdow.

/. Uruchom pokaz slajdow.
8. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Q Zadanie 2.

1. Otworz plik pomniki zapisany w zadaniu 1.

2. Zmien sposob wyswietlania animacji opisow pomnikow tak, aby pokazywaly sie
jednoczesnie z obrazem.

3. Wybierz czas trwania wszystkich animacji: 3 s (Wolno).

4. Uruchom pokaz slajdow.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 7.



w Zadanie 3.

1. Otworz plik Polska. — L

Kliknij, aby dodad notatki

2. Obejrzyj slajdy prezentacji i przeczytaj teksty umieszczone na slajdach.

3. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do wszystkich obrazow
umieszczonych na slajdach.

4. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do wszystkich tekstow,
Z Wyjatkiem slajdu tytutowego.

5 Uruchom pokaz slajdow.
6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 4.

1. Otworz plik Polska zapisany w zadaniu 3.

2. Zmien wedfug wtasnego pomysiu poczatek wyswietlania animaciji.
3. Wybierz czas trwania wszystkich animacji: 1 s (Szybko).

4. Uruchom pokaz slajdow.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

m Zadanie 5.

1. Otworz plik zima.

2. Zmien, wedfug wiasnego pomysiu, animacje poszczegolnych elementow
umieszczonych na slajdach.

3. Zmien, wedfug wiasnego pomysiu, czas trwania animacii.
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 7. )



m Zadanie 6.

1. Otworz plik sporty zimowe.

~| Kliknij, aby dodac notatki
aid1z7 [[2 Polski =Notatki QMBI S5 B =T -—@§— + 5% Ed

2. Usun animacje z tytutow slajdow: Sporty zimowe, Skoki narciarskie, Biegi narciarskie,
Saneczkarstwo, tyzwiarstwo figurowe, Hokej. Dodaj animacje do opisow dyscyplin
sportowych.

/mien, wedtug wiasnego pomystu, animacje zdje¢ umieszczonych na slajdach.
Do gwiazdek dodaj taki efekt animacji, aby gwiazdki sie obracaty.

Uruchom pokaz slajdow.

. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Po nacisnieciu przycisku Dodaj efekt mozna wybierac efekty z roznych

grup, m.in. WejsScie, Wyrdznienie, Wyjscie. Efekt obrotu elementu znajduje sie na liscie
Wyroznienie.

g Zadanie 7.

1. Otworz plik sporty zimowe zapisany w zadaniu 6.

2. Zmien, wediug wiasnego pomystu, poczatek i czas wyswietlania animaciji.
3. Uruchom pokaz slajdow.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

o o1 W

Temat 7.



Temat 8. ['Zmieniamy i uzupetniamy

Tl
o o et - ] n
L i b
SRR .

=

et

n Umieszczamy napisy na slajdach

@ Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Paint i otworz plik projektor.
2. Przypomnij sobie, jak umieszcza sig¢ napisy na rysunku.

3. Umiesc na rysunku napis: projektor multimedialny. Zastosuj czcionke o rozmiarze 30,
w kolorze niebieskim.

i

ag_.“.”*"”“'ﬁ:_ﬁ,. Na slajdach prezentacji multimedialnej mozna umieszczac napisy,
[\ wpisujac je w polu tekstowym.

@ Cwiczenie 2.

1. Uruchom program PowerPoint i otworz plik przyroda.

B B ik e i S B
7

EE.- fisrlahl
eS|

| Kiiknij, aby dodac notatki
Siajd2z7 [[2 Polski ZNotatki EM 55 B T -8+ 5% [

2. W menu programu odszukaj opcje Pole tekstowe.

Wskazowka: Polecenie Pole tekstowe mozna znalez¢ na karcie Wstawianie lub w menu
Wstaw.

Temat 8. a7



<€ Przyktad 1.

(1] m €) Wskaz wybrane ramka
s miejsce na slajdzie. Q@ pola
& @ @ — tekstowego
azy Zrzut Albur 5=
Ine cll:rinu*futu-griﬂ :=—_
= R §§7 KUrsor
kllknl tekstowy
Kliknij 9
€ Wpisz tekst, (4
korzystajac z klawiatury.
Q00 O o ® e O E@
o0§r1¢- o Ogréd|o

O—0—0 T (
[ kliknij poza polem tekéfﬁwym

0D .
<€ Przykiad 2.

Aby poprawicC tekst, nalezy najpierw uaktywnic pole tekstowe, w ktorym tekst zostai umieszczony.

o Ustaw kursor tekstowy

za niepoprawng literg.
Qgrod o Qgrod o
O

(" Kiiknij ( @ Usun niepoprawna litere.

Uwagi:

Potozenie kursora tekstowego mozna zmienic, klikajac mysza w odpowiednim miejscu
lub naciskajac klawisze sterujgce na klawiaturze: ﬂ — W lewo, [ﬂ — W prawo.

Jesli wyraz jest napisany niepoprawnie, moze pojawic sie pod nim podkreslenie w kolorze
czerwonym

88 Temat 8.



1. W pliku przyroda umies¢ na slajdach wtasciwe tytuty: Ogrod, Sad, taka, Staw, Las,
Koniec.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

H Zmieniamy rozmiar czcionki

<€ Przykiad 3.

@) Umiesc kursor tekstowy :
: na poczatku tekstu. :

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

TR | DGD# B, () Sviwen - | £2
: ,

fi>~‘}r3| L Kontury ksztattu~ | 28,7
AV g Hnn'ruﬁiﬂtrbix
lﬁHg i { ]"-‘:3'| style @@ Efekty ksztattow~ | [ Z
Czcionk 10 e Rysowanie ! Edy
10,5 b
1
12

USRS 1 21 31 4 SRS
3

R Kliknijpoza s ¥
polem tekstowym

Uwaga: Aby zmieniC rozmiar czcionki w pojedynczym wyrazie, nie musimy go zaznaczac. Wystarczy
ustawiC kursor tekstowy miedzy jego dowolnymi literami.

Temat 8.




g Cwiczenie 4.

1. Otworz plik przyroda zapisany w ¢wiczeniu 3.
2. Odszukaj w menu programu przycisk umozliwiajacy zmiane rozmiaru czcionki,

np. .
3. Zmien rozmiar czcionki tytuiow slajdow na wigkszy.
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

ﬁ Zmieniamy kolor czcionki

<€ Przykiad 4.

©  zazacz tekst, czyli wykonaj kroki €9, € i € z przykiadu 3.

2 3 4

- R B [ NN T & N e o s kA | T :E S B - O ORI TR 0000
| |

A==

-Au L4
1Kﬂhr]rmnl}w1i
m EEEEEEN

1||I|II|I||

4 Kolory ﬂmﬂirﬁuwe

Kliknij )

Uwaga: Aby zmienicC kolor czcionki w pojedynczym wyrazie, nie musimy go zaznaczac. Wystarczy
ustawic kursor tekstowy miedzy jego dowolnymi literami.

E Cwiczenie 5.

1. Otworz plik przyroda zapisany w ¢wiczeniu 4.

2. Odszukaj w menu programu przycisk umozliwiajgcy zmiang koloru czcionki, np. 4 -
3. Zmien kolor czcionki tytutow slajdow na inny.
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 8.



n Zmieniamy pofozenie pola tekstowego

PRS0
<« Przykiad 5.

FIRVARRDGR < v, | T
wskaz krawedZz | #EFRN
| pola tekstowego |

pusc, kiedy
pole tekstowe
Znajdzie sie
we wiasciwym
miejscu

Uwaga: W podobny sposob mozna zmieni¢ pofozenie obrazu umieszczonego na slajdzie.
W kroku 1. mozna wtedy wskazaC dowolne miejsce obrazu (niekoniecznie krawedz).

E Cwiczenie 6.

1. Otworz plik przyroda zapisany w ¢wiczeniu 5.

— | Kliknij, aby dodac notatki

Slajd3z7 [ Polski Zpnotatda BEN 35 BE T -—»1— + 9% [

2. Przesun wybrane pola tekstowe w inne miejsca slajdow.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 8.

91



92

H Zmieniamy rozmiar pola tekstowego i obracamy je

TR
= 2

i Przyktad 6.

Kursor myszy — 0

wskazjeden | eeeeenn > pusé, jesl

z uchwytow pole tekstowe

zZmiany trzymaj “ ma wiasciwy

rozmiaru | przeciggnij | rozmiar
Uwagi:

e Uchwyty zmiany rozmiaru ‘:J' Sg umieszczone w rogach i posrodku krawedzi pola tekstowego
lub obrazu.

W podobny sposdb mozna zmieni¢ rozmiar obrazu umieszczonego na slajdzie.

i,
il

m < Przykiad 7.

uchwyt - ?}

),
obracania = E ) l wskaz uphwyt
% Og rod E E OQ rod E obracania

o kursor myszy o
\ ar pusc, gdy |
7N % a O \ pole tekstowe

v -: H o :
O Y W ,::{,f@[}S znajdzie sie

\ we wiasciwej

\
N \
| ‘9/'“ . trzymaj e
O rzyma 2O \ ;
. obraca \ pozycji

ll.
I'-

o

Uwaga: W podobny sposob mozna obracacC obraz umieszczony na slajdzie.

Temat 8.



g Cwiczenie 7.

1. Otworz plik przyroda zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Popraw prezentacje wedtug wiasnego pomysiu. Zmien rozmiary wybranych
pol tekstowych lub obrazow i poobracaj je.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Hie
R

Zadania

1. Otworz plik przyroda zapisany w cwiczeniu 7.

2. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do wszystkich obrazow i tekstow.
3. Uruchom pokaz slajdow.
4

. Zmien wedfug wtasnego pomystu sposob animacji i czas jej trwania.
Ponownie uruchom pokaz slajdow.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 2. >ﬁ

1. Otworz plik przyroda zapisany w zadaniu 1.
2. Dodaj do slajdow krotkie opisy Srodowisk przyrodniczych, np. do slajdu z ogrodem:
Wiosng w ogrodzie rosng kolorowe kwiaty.
Na grzadkach zasiano: marchew, pietruszke i buraczki.
Pozostate opisy utoz samodzielnie.
3. Dodaj wybrane, jednakowe efekty animacji do wstawionych tekstow.
4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 3.

1. Otworz plik pomniki zapisany w temacie 7. (zadanie 2.).

2. Przesun obrazy na prawg strone slajdow, a opisy na lewa.
3. Zmien Kolor czcionki tytutow slajdow na ciemnozielony.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 8. 93
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w Zadanie 4.

1. Otworz plik zasady.

Gy sledzl sig nleprawidiowo,
modna ZsZozyC wZrok
| usrkodzic kregosbup.

2. RozmiesSc¢ rysunki ilustrujace zasady zachowania sie przy komputerze podobnie,
jak na drugim slajdzie. W razie potrzeby zmien rozmiary rysunkow.

Przy rysunkach umiesé napisy: DOBRZE, ZLE — podobnie jak na drugim slajdzie.
Na ostatnim slajdzie umies¢ napis KONIEC.

3. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do obrazow i tekstow. Postaraj sig, aby
efekty animacji napisow DOBRZE i ZLE byty na kazdym slajdzie takie same.

4. Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 5. f\(

1. Otworz plik zasady zapisany w zadaniu 4.

2. Pod kazdym rysunkiem umie$c krotki opis, podobnie jak na drugim slajdzie.
3. Dodaj wybrane, jednakowe efekty animacji do wstawionych opisow.
4

. Zmien, wedfug wiasnego pomysiu, sposdb animacji i czas jej trwania. Ponownie
uruchom pokaz slajdow.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 8.



w Zadanie 6. 7:(

1. Otworz plik urzadzenia.

fmdize [F mamki A Faglaiki E N 7 - ] R

Umiesc¢ pod rysunkami nazwy urzadzen.
Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do wszystkich obrazow i tekstow.
. Uruchom pokaz slajdow.

5 /mien, wedtug wiasnego pomystu, sposob animacji i czas jej trwania. Ponownie
uruchom pokaz slajdow.

6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 7.

1. Otworz plik urzadzenia zapisany w zadaniu 6.

2. Do slajdow z urzadzeniami dodaj krotkie opisy przeznaczenia danego urzgdzenia.
Opisy wstaw pod rysunkami, a nazwy urzgdzen przenies nad rysunki.

3. Dodaj wybrane, jednakowe efekty animacji do wstawionych opisow.
4, Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 8.

1. Otworz plik owoce lesne zapisany w temacie 7. (Cwiczenie 9.).

2. Zmien, wedfug wiasnego pomystu, rozmiar i kolor czcionki zastosowanej w tytufach
slajdow i opisach.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

LSRRI

Temat 8.
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*Temat 9 ‘ my prezentacje

nu tlmedlalne

n Zapisujemy tworzong prezentacje

E Cwiczenie 1.

Uruchom program PowerPoint.

Uwaga: W kolejnych ¢wiczeniach bedziemy tworzyC prezentacje multimedialng na temat
figur geometrycznych.

<€ Przykiad 1.

€  Uruchom program PowerPoint, czyli wykonaj kroki 1. i 2. z przykfadu 1. z tematu 7.

Zaloguj s

! Wirszukag szablany | molywy I:lr;lirte
Sanjercwane wisrukivania:  Prezentacis

1

F s
Kliknij, aby dodac tytut
i :::-:::-:::-:::-:::-:::-:::-:::-:::-:::-::::::::-Eﬁ:::ii:.::::;;:ﬁ:;.& ;EE.;;EI:::::::::::::-:::::::-:::::::::::::::::::::::::::::::
............... N i
miniatura slajdu
Sizyd #  pol Zwotaki JEN 22 B ¥ -—B——+ 5% H

pierwszy slajd — slajd tytutowy
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o

-:{ Przyktad 2.

2

LQ Ten komputer

MNarzedzia gtowne

— [ Ukdtad - A *=  Dodaj miejsce
L—: ] Resetuj Informacje | nfo rrT
slajd -+ £ Sekeja MNowy Przegladaj E%
Otworz ﬁﬁ | _.
Chroni - —
Zapisz prezentacje ~ kllknll | i

(

[=— SR ——( Kiiknij )/
Kliknij | e ¥

Dirulcuj

3

[3 Zapisywanie jako - >

- v A o O5(C) » Klasa2 » Temat9 v | T Przeszukaj: Temat @ 2

Organizuj « Mowy folder fz= ﬂ

ﬂﬂ?_Wﬂ fﬂlderu: Klasa 2 . Mazwa = Data modyfikadi Tp R
w ktorym zostanie T
zapisany plik s

Temat 5

Temat T

Kliknij

Temat &
) Temat 9

Logomocja o < )

Mazwa pliku: | Prezentacjal| w

Zapisz jako typ: | Prezentacja programu PowerPoint b

~ Ukryj foldery MNarzedzia - Zapisz | Anuluj |

Zapisz jako typ: | Prezentacja programu PowerPoint el

o Mazwa pliku: ﬁgurﬂ " | o

Zapisz t I  Anulyj i

@ﬁi )Y,

Usun domys$ing nazwe pliku
| wpisz nazwe pliku,
korzystajac z klawiatury.

g Cwiczenie 2.

1. Na slajdzie tytutowym wpisz tytut Figury geometryczne oraz podtytut Pomoc na lekcje
matematyki.

2. [apisz prezentacje w pliku pod nazwa figury.

Uwaga: W polu Nazwa pliku wpisz tylko figury. Pozostata cze$¢ nazwy zostanie dopisana

przez program. W przypadku programu PowerPoint bedzie to ppt lub pptx — zaleznie
od wersji programu.

Temat 9.
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ﬂ Dodajemy slajdy do prezentacji

0 ra | s
i

La ] 3
- ’ #
| ol "'"1-': -Li iy I’—N rﬂ

-~ Abydodac nowy slajd do prezentacji, nalezy skorzystac
. /\ gz opcji Nowy slajd.

g Cwiczenie 3.

W menu programu do tworzenia prezentacji odszukaj polecenie Nowy slajd.

Wskazowka: Polecenie Nowy slajd znajdziesz na karcie Narzedzia gfowne lub w menu
Wstaw.

<€ Przyktad 3.

'-I--I--I--I--I-II--I--II-I-IIIIIIIEIH*E‘-&E-‘FE:.'-Fw- g

Wstawiajac nowe slajdy, mozemy skﬂrzystaé z gotowych ukiadow, na ktorych sg umieszczone
pola tekstowe i ikony umozliwiajgce wstawianie obrazow i innych elementow.

'-I--I--I--I--I--I--IIII----I---'I‘iﬁmﬁﬂiP -------------

o o Wybierz ukiad
Narzedzia gléwne slajdu.

— (=] Ukdad ~ — [=] Uktad - v =
E' Fa ‘—I oy 2 Reset ] g =F oy 1 Reset ey
Wilej Whley | B I U § aeN.Aa- | ¥
- sl la & Sekeja - > W Islqd = Sekeja~

schowek ‘% _ Schowek | Motyw pakietu Offic

H -0 %

i ukfady oia

e T e I P L T T

Tylko tytul

Dwa elernenty Pordwnanie
aaaaa rtosc

iknij )1 @

Uwaga: Nowy slajd zostanie rowniez wstawiony, gdy klikniemy miniature slajdu
| nacisniemy klawisz Enter.

E Cwiczenie 4.

1. Do prezentacji utworzonej w ¢wiczeniu 2. i zapisanej w pliku figury dodaj pie¢ nowych
slajdow. Skorzystaj z gotowego ukiadu, ktory umozliwi zapisanie tytutu slajdu
| wstawienie obrazu (ukfad Tytut i zawartos¢).

2. Wpisz na dodanych slajdach tytuty: Prostokaty, Kwadraty, Trojkaty, Elipsy, Okregi.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Uwaga: Jesli dodasz za duzo slajdow, mozesz usung¢ zbedne, klikajac ich miniatury
| naciskajac klawisz Delete.
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n Umieszczamy na slajdach obrazy

- (™ -
-

oy C
- ’
! ..-"',_!:.J"x. T ;

— < - Naslajdach mozemy umiescic obrazy (zdjgcia, rysunki) zapisane
g%/\ 3 w plikach.

# e #*

OOUSO) e
<€ Przykiad 4.

r Ho0®54-
1 [a] 1610 H141:1 12211, 190 1-1. 1.8 6 11-1.4 P T R SR Y e R AL N B F ST AR L)
2 :

l:_!:l

A Prostokaty {
3 % ?l.-.K.I.ikh:li.;.éﬁir..dﬂ.dé&.t.e.k.ét. .........................................................................................................................

5 | | (Kliknij ) prq-— .

;
T
Slajd2z6 [  Polski = Notatki [ oo . 8 -—F— + 50% [ |
| Wstawianie ob X
&-I wianie obrazu >
- « | |« Klasa2 » Tematd w () Przeszukap Temat 9 p e
nazwa
Organizu) = Mowy folder BgE - [N a
folderes, |\ — = . % _ _
: aza (= buraczki (=] groszek | park
W ktﬁrym jESt Temnat 1 (=] cebula =] informatyk =] pietruszka
. . Ternat 2 (&) czajnik (%] jei | pole
ZﬂplSﬂ"y pllk ! Ternat 3 & drzewko] [ kolejarz =] policjant -
Z obrazem | Temat 4 S dezawka SN lowadraty = ooty o] e b v
: ek (2] drzewko3 1= lekarz [ /=] prostokaty — E
i B drzewkod [ marchew ¥ Wtaw 1. |» | Anulyj |
j Temat 7 [ dzik 1=} nauczyciel -
Temat 8 =] elipsy (=] ogorki .
—p | Temat? =] gérnik =] okregi s
> Logomoca | kllkﬂl] .I kllknll L
Mazwa pliku: w| | Wszystkie obrazy :
Nezgdzia v | Otwéz |v| | Anulu{ A
L

Uwaga: Na slajdzie zostanie umieszczony rysunek zapisany w pliku prostokaty.
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E Cwiczenie 5.

1. Otworz plik figury zapisany w ¢wiczeniu 4.

2. Umiesc¢ na slajdach rysunki odpowiednich figur geometrycznych zapisane w plikach:
prostokaty, kwadraty, trojkaty, elipsy, okregi.

. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

o

- | N 4--

7-—*‘_' “’?:"“; - Aby usung¢ obraz ze slajdu, nalezy klikng¢ dowolne miejsce na obrazie
\J | nacisnac klawisz Delete.

e ; F.".. J'r_"“ £

u Zmieniamy tto slajdu

Do
<€ Przykiad 5.

€ Wskaz wolne migjsce na slajdzie. 2 Mk o

N Figury geometryczne ; e
Pomoc na lekcje matematyki
Kliknij prawym | (" Kiiknij |
przyciskiem

@\

. My -
o | : 2 4
Formatowanie tia Automatycznie

& Kolory motywu
H EEEETEE
4 Wypelnienie
I
Wypanienie pene i Iillllll
_.-W _nienie radientowe
ypel 3 ‘ Kolory standardowe
! Wypelnienie obrazem lubfeksturg = ll HI%III
_ Wypelnienie deseniem I o
Kliknij | O R
| Ukryj grafiki tha ( f“’"F'“
Kalor O~
Przezraczystosé | 0% - I e
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g Cwiczenie 6.

1. Otworz plik figury zapisany w Cwiczeniu 5.
fowego na jasnoniebieskie.

2. Zmien tfo slajdu tytu

3. Zmien kolor czcionki

Zmien kolor czcionki

tytufu prezentacji na czerwony, a rozmiar na 66.
podtytufu na granatowy, a rozmiar na 40.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

=

f':. ,:"]" @ * 7 =

- Kliknij, aby dodac notatki

Figury geometryczne

Pomoc na lekcje matematyki

1. Otworz plik figury zapisany w cwiczeniu 6.
2. Dodaj wybrane efekty animacji do obrazow i tekstow.

3. Zmien, wedfug wiasnego pomysiu, sposob i szybkoS¢ wysSwietlania animaciji.

4. Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Cwiczenie 8.

1. Otworz plik urzadzenia zapisany w zadaniu 7. z tematu 8.
2. Zmien tto slajdow, na ktorych sg umieszczone ilustracje urzadzen, na jasnozielone.
3. Uruchom pokaz slajdow.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby zastosowac takie samo tio do wszystkich slajdow,
kliknij przycisk Zastosuj do wszystkic

Aby zrezygnowac z tta — kliknij przycisk | =

h I Lastosu) do wszystkich |

‘ Resetu) tlo ‘

Temat 9.
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E Umieszczamy obrazy na slajdach w inny sposob

Obraz zapisany w pliku mozemy umies$ci¢ na slajdzie, korzystajac z opcji
Obraz (Obrazy). Opcje Obraz (Obrazy) znajdziesz na karcie Wstawianie
lub w menu Wstaw.

Po wybraniu tej opcji otworzy sie okno Wstawianie obrazu,
takie jak w kroku 2. z przykfadu 4.

g Cwiczenie 9.

1. Otworz plik przyroda zapisany
w zadaniu 2. z tematu 8.

2. Dodaj dwa puste slajdy przed
ostatnim slajdem.

3. Na karcie Wstawianie lub w menu
Wstaw odszukaj opcje Obraz
(Obrazy).

4. Korzystajac z tej opciji, umiesc
na dodanych slajdach zdjecia
zapisane w plikach park i pole.

5. Umiesc na slajdach pola tekstowe
| wpisz tytuty: Park i Pole.

6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Nowy slajd jest zawsze dodawany za slajdem aktualnie wyswietlonym

w okienku slajdow.

E Cwiczenie 10.

1. Uzupetnij prezentacije przyroda zapisang w ¢wiczeniu 9.
Na slajdach wstawionych w ¢wiczeniu 9.:
* umiesSc¢ pola tekstowe i wpisz w nich krotkie opisy srodowisk przyrodniczych,
» dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach elementow,
e zmien tlo.

2. Uruchom pokaz slajdow.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 9.



n Zmieniamy tfo obrazu na przezroczyste

%" - Obraz moze by¢ umieszczony na tle przezroczystym.
./~ Abyuzyskac efekt przezroczystosci tfa, nalezy najpierw kliknaC obraz
.-~ (czasem dwukrotnie — bardzo szybko).
=

s Nastepnie w karcie Narzedzia hrazu w opcji Kolor wybrac polecenie

% i Kiikna¢ tio obrazu.

@ {%’.z
<€ Przykiad 6.

Formatowanie

Kliknij
dwukrotnie |

' Korekcje - = Kompresuj obrazy
(e EIIQ Zmien obraz -

-

W Wt:cq} odmian
o LY

Temat 9.
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g Cwiczenie 11.

1. Utworz prezentacje pt. ,Zwierzeta lesne”.

2. Umies¢ na slajdach odpowiednie tytuty i rysunki zwierzat zapisane w plikach: zajgc,
wilk, sarna, dzik, wiewiorka, jez. W plikach drzewko1, drzewko?2, drzewko3, drzewko4
sg zapisane rysunki drzew, ktore mozesz rowniez umiescic na slajdach.

3. Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach elementow.
4. Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa zwierzeta lesne.

Zadania

1. Utworz prezentacje pt. ,Warzywa w ogrodku”.

2. UmieSc na slajdach odpowiednie tytuty i rysunki warzyw, zapisane w plikach:
pomidory, cebula, 0gorki, groszek, buraczki, marchew, pietruszka.

3. Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach elementow.
4. Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa warzywa.

Wskazowka: Jako wzor moze posiuzyc ci prezentacja owoce lesne zapisana w zadaniu 8.
Z tematu 8.
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Q Zadanie 2.

1. W programie Paint narysuj trzy rézne kota. Zapisz plik pod nazwg kofa.

2. Otworz plik figury zapisany w ¢wiczeniu 7.

3. Po ostatnim slajdzie dodaj nowy slajd. Umies¢ na nim tytut Kofa i rysunek zapisany
w pliku kofa.

4. Dodaj kolejny nowy slajd. UmieS¢ na nim napis Koniec i informacje o osobie, ktora
przygotowata prezentacje.

5. Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach obrazow i tekstow.
6. Uruchom pokaz slajdow.
/. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Zastanow sie, jaki ukfad slajdu wybierzesz, dodajac nowy slajd
w poleceniu 3., a jaki w poleceniu 4.

E Zadanie 3.

1. Utworz prezentacje na temat zawodow wykonywanych przez ludzi. Na slajdzie
tytutowym wpisz tytut Praca w Zyciu czfowieka oraz podtytut Przykfady zawodow.

2. Dodaj siedem nowych slajdow.

3. Umiesc¢ na slajdach rysunki zapisane w plikach: gornik, informatyk, kolejarz, lekarz,
nauczyciel, weterynarz, policjant.

4. UmieSc¢ na slajdach odpowiednie tytuty. Przygotuj krotkie wypowiedzi opisujace
poszczegolne zawody. Nie umieszczaj ich na slajdach.

Zmien tio slajdow.

Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach elementow.
Uruchom pokaz slajdow.

Zapisz prezentacje w pliku pod nazwg zawody.

c© N o o
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E Zadanie 4. ’fii

1. Otworz plik urzadzenia zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Dodaj przed ostatnim slajdem dwa nowe slajdy i umieS¢ na nich rysunki urzadzen
elektrycznych zapisane w plikach: czajnik i suszarka.

3. Umies¢ na slajdach odpowiednie tytuty i krotkie opisy przeznaczenia poszczegolnych
Irzadzen.

4. Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach elementow.
5. Uruchom pokaz slajdow.
6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

1. Otworz plik zasady zapisany w zadaniu 5. z tematu 8.

2. Po slajdzie nr 6 dodaj cztery nowe slajdy. Umies¢ na nich po dwa rysunki z plikow
zasadala, zasadalb, zasadaZa, zasadaZb, zasada3a, zasada3b, zasada4a, zasada4b.
W razie potrzeby zmien odpowiednio rozmiary rysunku.

3. UmieScC na dodanych slajdach opisy zasad, podobnie jak na poprzednich slajdach.
4. Uruchom pokaz slajdow.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 6. *

Utworz prezentacje na wybrany temat, np.:
* moje wakacje,

e Krajobrazy,

* pory roku.

Przygotuj samodzielnie rysunki.

Temat 9.



g Zadanie 7.

1. Otworz plik Polska zapisany w zadaniu 4. z tematu 7.

2. Po slajdzie z tekstem pierwszej zwrotki hymnu Polski dodaj trzy nowe slajdy.
Zapisz na nich kolejne zwrotki hymnu wraz z refrenem:

Przejdziem Wiste, przejdziem Warte,
Bedziem Polakami.
Daf nam przykiad Bonaparte,
Jak zwyciezac mamy.
Marsz, marsz...

Jak Czarniecki do Poznania

Po szwedzkim zaborze,

Dla ojczyzny ratowania

Wrocim sie przez morze.
Marsz, marsz...

Juz tam ojciec do swej Basi
Mowi zapfakany —
Sfuchaj jeno, pono nasi
Bijg w tarabany.
Marsz, marsz...

3. Uruchom pokaz slajdow.
4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby slajd dodawany do prezentaciji miat wyglad podobny do juz istniejgcych
slajdow, kliknij prawym przyciskiem myszy miniature wybranego slajdu i z menu, ktore
sie wyswietli, wybraC opcje Duplikuj slajd. Zostanie dodany taki sam slajd. W dodanym
slajdzie wystarczy zmieni¢ odpowiednie elementy, np. usungc tekst pierwszej zwrotki

| wpisac druga. Slajdy mozna duplikowac kilkakrotnie. Na duplikowanych slajdach zostajg
zachowane dodane wczesniej efekty animacii.

Temat 9.
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E Eﬂ ? Zadanie na zakonczenie

1. Otworz plik zakonczenie.s00.

2. Wigcz tryb Czarowanie.

3. Z pomocg czarodzieja wyczaruj w ramce napis: Do zobaczenia w klasie Ill.

4. Na koniec przeprowadz czarodzieja do prawego dolnego rogu sceny
(patrz rysunek) — Baltie idzie do klasy lI.

Wskazowka: Plik zakonczenie.s00 zapisany jest w folderze Temat 5.
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Material Cwiczeniowy ,Teraz bajty. Informatyka dla szkoty
podstawowej. Klasa II” jest przeznaczony do prowadzenia
zaje¢ z edukacji informatycznej na poziomie drugiej 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 190 ¢wiczen 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”, ktora obejmuje
materialy ¢wiczeniowe dla klas I-lll do edukacji informatycznej
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 znajdujg sie:
* pliki potrzebne do realizacji Cwiczen i zadan

* gry edukacyjne

e filmy instruktazowe

» dodatkowe zadania poszerzajace wiedze z informatyki
| programowania

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

* rozkiad materiaiu

e plan wynikowy

 scenariusze wszystkich lekcji

* materiaty zawarte w strefie dla ucznia (pliki Cwiczeniowe,
gry edukacyjne, dodatkowe zadania)

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