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Zasady korzystania z komputera
— powtorzenie zasad poznanych

w klasie 1 1 1

Podczas pracy przy komputerze wazna

- jest prawidiowa postawa. Gdy siedzisz
nieprawidiowo, mozesz uszkodzi¢ wzrok
| nadwyrezyc kregostup.

Pamigtaj, ze Swiat gier jest nieprawdziwy.
To tylko zabawa.

Nie roziaczaj i nie podigczaj samodzielnie
elementow zestawu komputerowego.
Jesli zauwazysz jakies$ nieprawidiowosci,
zgios je nauczycielowi.

Nie niszcz sprzetu komputerowego.

&= Nie dotykaj ostrymi przedmiotami
ekranu monitora.

& Nie wydiubuj klawiszy z klawiatury.




5 Nie spozywaj positkdw podczas pracy
I  przy komputerze.

B Jedz przy oddzielnym stoliku.

I Pij napoje przy oddzielnym stoliku.

6. Ograniczaj czas spedzany przy komputerze.

I Spedzaj czas na Swiezym powietrzu,
np. grajac w pitke z kolegami.

B W nocy spij od oSmiu do dziesieciu
godzin, abys rano byt wypoczety.

B Spedzaj czas z rodzing i ze znajomymi.

=  Pomagaj w pracach domowych.




Temat 1 Tworzymv rysunki

n Uruchamiamy program Paint

g Cwiczenie 1.

Przypomnij sobie, w jaki sposob uruchamialiSmy programy komputerowe.

Symbolem programu komputerowego jest ikona, np. umieszczona na pulpicie.
Jesli ikona programu nie jest widoczna na pulpicie, program mozna odszukac
| uruchomic, korzystajgc z menu Start. Program moze si¢ kry¢ rowniez

pod kafelkiem.

0)

l;{ Przyktad 1.

l Akcesona systemu

=1 Alarmy i zegar

. fragment
ikona : : Agarol fragment
pulpitu :
E Aplikacgja Do przeczytania g‘.ltE".II:J
przycisk fragment ASUS
start pﬂﬁkﬂ E h (o ASUS PhotoDirector
zadan : P
| a . Akcesoria systemu l Akcesoria systemu v IDLE (Python oy
lub 3.7 32-bit) De

§ | 30 Builder

ﬁhlarm'r-::egar
H Aparat

Faksowanie 1 skanowanie w system...

Aplikacja Do przeczytania

2 |ntemet Explorer

ASUS

Marzedzie Wycinanie

Notatmilk

opam L Kliknij ( kafelek

6 Temat 1.



g Cwiczenie 2.

1. Korzystajgc z przyktadu 1., uruchom program Paint. Przeczytaj podpowiedzi, ktdre pojawiajg sie
podczas wykonywania kolejnych krokow przykfadu.

2. Narysuj w programie Paint obraz pokazany na zdjeciu (f6dka jest umieszczona na specjalnym wozku,
aby mozna bylo fatwiej zwodowac jg do morza).

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg fodka, w folderze wskazanym przez nauczyciela.

Wskazowki:

* Aby przypomniec¢ sobie, do czego stuzy dane narzedzie malarskie, wskaz je kursorem myszy. Pojawi
sie wtedy okienko z podpowiedzig.

» Narzedzie Wypetnij kolorem umozliwia kolorowanie obszaru zamknietego. Aby podczas kolorowania
farba nie wylewala sie poza obszar malowania, tacz dokfadnie linie podczas rysowania.

« Jesli sig pomylisz, pamietaj 0 mozliwosci cofania ostatnio wykonanej czynnosci
9
).

E Cwiczenie 3. ﬁ

1. Narysuj w programie Paint rysunek pt. ,Jeden dzien wakacji". Umiesc¢ tytuf na rysunku.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg wakacje.

(polecenie Cofnij ukryte pod przyciskiem

Temat 1. 1



n Przesuwamy paski przewijania w oknie programu

Jesli obraz jest za szeroki lub za wysoki, moze nie by¢ w cafosci widoczny
w oknie programu — wowczas pojawiajg si¢ paski przewijania.
Gdy obraz jest za wysoki — po prawej stronie okna pojawi sie

pasek przewijania pionowego, a gdy jest za szeroki — w dole okna pojawi sig
pasek przewijania poziomego.

DR
<€ Przykiad 2.
— O X . = O >
~ @ E ~ @
y O y ©
iﬁﬂi%lrﬁm Alert ddulyaacy " Edytuj za pomoca | Alert dotycracy

a it
3D produktu : aplikacji Paint 30 produktu

nacisnij
| przesuwaj |
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pusc,
kiedy pasek
znajdzie sie
we wiasciwym
miejscu

Uwaga: W ten sam sposob przesuwa sie pasek przewijania poziomego umieszczony w dole okna
programu.

Cwiczenie 4.

1. Otworz plik figury.
2. Jakie figury zostaty narysowane w obszarze do rysowania?

Temat 1.



3. Policz figury kazdego rodzaju i uzupetnij tabelg (liczby zapisz sfownie).

Nazwa figury Liczba figur

4. Zmien kolory figur tak, aby figury tego samego rodzaju byty jednakowo pokolorowane.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

n Zmieniamy rozmiar obszaru do rysowania

OE)SY
<€ Przykiad 3.

Zmiany
rozmiaru :

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

&) ody kursor myszy przyjmie postac 1 O

i

ol

yma |
* | i przeciggnij __( :
h 4 -

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

pusc,

kiedy obszar
osiggnie
odpowiedni
rozmiar

o

L

Uwaga: Uchwyty zmiany rozmiaru obszaru do rysowania sg umieszczone:

e posrodku prawej krawedzi — do zmiany szerokosci,
» posrodku dolnej krawedzi — do zmiany wysokosci,
e w prawym dolnym rogu — do jednoczesnej zmiany szerokosci i wysokosSci.

Temat 1.
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@ Cwiczenie 5.

1. Otworz plik stupy. Wzor:

2. Ponumeru;j stupy od najwyzszego do najnizszego.
Liczby umieszczaj na stupach w ich gornej czesci — wedfug wzoru.

3. Przestaw stupy tak, aby byty ustawione od najwyzszego do najnizszego.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

* Przypomnij sobie, w jaki sposob w programie Paint umieszcza sig napisy na rysunkach oraz zmienia
kolor i rozmiar czcionki.

* Aby tekst byt pisany na tle przezroczystym, podczas wpisywania liczb na stupach nalezy wybrac
odpowiednie tio ze wzorca.

» Powiegksz rozmiar obszaru do rysowania, aby mozna byio przenosic¢ sfupy ponizej bragzowe;j linii
| ukiadac je tam we wiasciwej kolejnosci. Nastepnie zaznacz wszystkie stupy i przenies je nad linie.
Na koniec zmniejsz rozmiar obszaru do rysowania.

Wykonujemy wybrane czynnosci za pomoca
skrotow klawiaturowych

g Cwiczenie 6.

1. Uruchom program Paint.

2. Przypomnij sobie, w jaki sposob w programie Paint rysuje sie prostokat i kwadrat. Przypomnij sobie
rowniez, jak sie wycina i kopiuje fragment rysunku, a nastepnie wkleja go w inne miejsce.

3. W lewym gornym rogu obszaru do rysowania narysuj prostokat. Skopiuj go i wklej trzykrotnie.
Przenies kopie do pozostatych rogow rysunku.

4. Wytnij prostokat z prawego dolnego rogu i narysuj tam kwadrat.

Aby wykonac niektore czynnosci, mozemy zamiast korzystac z polecen menu,
uzyc¢ skrotow klawiaturowych, np. polecenie Kopiuj mozemy zastgpic¢ skrotem
Ctrl + C.

Znak + w zapisie skrotu Gtrl + C oznacza, ze nalezy nacisngc klawisz Ctrl

| frzymajac go, nacisngc klawisz C.

Temat 1.
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<€ Przykiad 4.

0 /aznacz fragment rysunku. 9 Skopiuj zaznaczony fragment rysunku,
: uzywajac skrotu klawiaturowego
Ctrl + C.

% | jednoczesnie %

i : nacisnij | (_nacisnij |
: | trzymaj |

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

Wklej skopiowany fragment rysunku, o Przenie$ wklejony fragment rysunku
uzywajgc skrotu klawiaturowego : w miejsce docelowe.
Cirl + V.

% | jednoczesnie %

nacisnij | ( nacisnij | :
i trzymaj | ol

&80 Sd§

v
trzymaj |
| przeciagnij |

Czynnos$¢ Polecenie menu Skrot klawiaturowy
Kopiowanie Kopiuj Cirl + C
Wycinanie Wytnij Ctrl + X
Wklejanie Wklej Cirl +V
Cofanie Cofnij Cirl + Z
Powtarzanie Powtorz lub Ponow Cirl + Y
Zapisywanie Zapisz Ctrl + S

Temat 1.

1
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/ Cwiczenie 7.

Wpisz do ramki krotkie zyczenia z okazji Dnia Nauczyciela.

@ Cwiczenie 8.

1. Otworz plik ramka.
2. Uzupetnij ramke motywami roslinnymi, podobnie jak pokazano na rysunku w ¢wiczeniu 7.
Dodaj jasnozielone tfo i ciemnozielone obramowanie.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

Obramowania zostaty narysowane przy uzyciu narzedzia Zaokraglony prostokat.
Odszukaj to narzedzie, korzystajac z pojawiajgcych sie podpowiedzi.

__'f“"h'?{"f”l_f; - Pamietaj 0 zapisywaniu swojej pracy co pewien czas,
fF nie tylko po jej wykonaniu.
& o

M - f-\’i Uzywaj skrotu klawiaturowego: Gtrl + S.

m . il

Temat 1.



Piszemy dtuzszy tekst w polu tekstowym
w programie Paint

DIG)-
<€ Przykifad 5.

B &

W polu tekstowym mozemy pisac od lewej do prawej krawedzi (krok (.19).
Kazda linijka tekstu to wiersz.
Jesli tekst nie miesci sie w jednym wierszu, jest automatycznie przenoszony do nastepnego.

Rownoczesnie zwigksza sig wysokosc pola, jesli jest ono za niskie (krok 3)
Jesli chcemy pisa¢ tekst w nowym wierszu, musimy nacisna¢ klawisz Enter (kroki (-9 i ().

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

o9 2 pierwszy
- i s P wiersz
e & L gl S | 9 . - i
'Wszystkiego najlepszegn| ; $W5zys_‘fkieg0 nApepszago L tekstu
5 5 'z okazji| = .
PR I st o Gty P r o drugi
: Wiersz
kursor tekstowy kursor tekstowy toksty
&) 'Wszystkiego najlepszego | O
vz okazji — 3 : > R ity B T R S 0
o B { nacignij |- -4 . Wszystkiego najlepszego
. = oZ okazji o {rzeci
= Dnia Nauczyciela) - wiersz
{} L A o tekstu
'Wszystkiego najlepszego -
"' S ':“ Klikniecie poza polem tekstowym
B Mg s T ! uniemozliwia dalsze pisanie
| poprawianie tekstu.
kursor tekstowy \
Uwagi:
» Potozenie kursora tekstowego w polu tekstowym mozemy zmienic,
naciskajgc klawisze sterujace kursorem lub klikajgc mysza.
 Mozna rowniez zmieniaC rozmiar TS S N
pola tekstowego, podobnie jak i H i k
rozmiar obszaru do rysowania. Y s i 7
» W trakcie pisania mozna R e— e i — ",

poprawiac tekst, m.in. usuwac

y
biednie napisane znaki oraz — —_—
zmienia¢ kolor i rozmiar czcionki. ( trzyma | przeciagnij @

Temat 1.

13



1. Otworz plik ramka zapisany w ¢wiczeniu 8.
2. Wpisz do ramki zyczenia utozone w ¢wiczeniu 7.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

1. Narysuj balon z podwieszonym na linach koszem dla podroznych.
2. W lewym gornym rogu rysunku umies$c¢ napis: Podroz balonem.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag balon.

1. Narysuj w programie Paint pojazd powietrzny wediug wiasnego pomysiu.
2. Umiesc¢ na rysunku nazwe pojazdu.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg pojazad.

. Temat 1.



w Zadanie 3.

1. Otworz plik Swieczka.

2. Narysuj tort urodzinowy. Mozesz go udekorowac wedtug
wiasnego pomysiu.
3. UmiesScC na torcie tyle Swieczek, ile powinno Si¢

ich znalez¢ na twoim torcie urodzinowym.
Zapisz rysunek w pliku pod nazwa tort.

Wskazowki:

* Rysowanie tortu zacznij od elipsy, nastepnie skopiuj ja
| wklej ponizej (patrz wzor). Potem usun niepotrzebne linie
| dorysuj krawedzie tortu.

* Do wykonania dekoracji na torcie mozesz wykorzystac
narzedzie Aerograf. Odszukaj je, korzystajac
Z pojawiajgcych sie podpowiedzi.

g Zadanie 4.

1. Narysuj w programie Paint ramke wediug wiasnego pomysiu, do ktorej bedzie mozna wpisac
zyczenia urodzinowe.

2. Wpisz przykiadowe zyczenia.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag urodziny.

m Zadanie 3.

1. Otworz plik cienie.

2. Przenie$ doniczke z kwiatkiem na jej wtasciwy
cien. Usun niepasujgce cienie.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 1. 15
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E Zadanie 6.

Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 5. Mozesz narysowac inny przedmiot.

m Zadanie 7.

1. Przeczytaj fragment basni Hansa Christiana Andersena pt. ,Ksiezniczka na ziarnku grochu”.

[...] nieznajoma oswiadczyfa,
Ze jest tq jedyng prawdziwa,
poszukiwang ksiezniczkg!

,ANo, przekonamy sie zaraz” -
pomysilafa stara krolowa,
ale gfosno nie rzekia nic.
Poszfa razem ze sfuzkami,
ktore przygotowywaly sypialnie
dla niespodziewanego goscia,
Zdjela z 1ozka cafg posciel
I pofozyla na deskach jedno
male ziarenko grochu. Potem
przykryia je dwudziestoma
materacami i jeszcze ufozyfa
na nich dwanascie puchowych
pierzyn, jedng na drugiey.
t0zko dla ksiezniczki
byio gotowe.

o

l."'.‘_,_.----—

2. lle materacy i pierzyn brakuje na ilustracji w podreczniku, aby f0zko dla ksiezniczki byto przygotowane

zgodnie z podanym opisem?
3. Otworz plik fozko i przygotuj t0zko, ktore poscielita dla ksigzniczki przebiegta krolowa z basni.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 8.

1. Otworz plik f6zko zapisany w zadaniu 7.
2. Dorysuj ksiezniczke, ktora siedzi na stercie materacy i pierzyn.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag ksiezniczka.

Temat 1.



@ Zadanie 9.

1. Otworz plik cegfa.

2. Utworz mur pokazany na rysunku. Zastanow sie, jak mozna usprawnic prace, aby nie trzeba byto
budowac muru, kopiujac i wklejajac po jednej cegle. Budowe zacznij od lewego dolnego rogu obszaru
do rysowania (nie zmieniaj rozmiaru obszaru).

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg mur.
4. Opowiedz, jakie usprawnienia mozna zastosowac, budujgc mur.

o g

1. Narysuj w programie Paint wybrang postac z ostatnio przeczytanego opowiadania lub obejrzanego
filmu.

2. Umiesc¢ na rysunku imie postaci i tytut opowiadania lub filmu, z ktérego posta¢ pochodzi.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg postac.

[ [— ) 4

1. Narysuj w programie Paint ilustracje do jednego z przystow:
Z deszczu pod rynne.
Kto pod kim dofki kopie, sam w nie wpada.
Zlej tanecznicy zawadza i rgbek przy spodnicy.

2. Na rysunku umie$c¢ rowniez tekst przystowia.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg przysfowie.

| [ g

Narysuj w programie Paint rysunek na wybrany przez siebie temat.

Temat 1. 17



Temat 2. = Piszemy tel

w edytorze tekstu

n Przybhory do pisania

/ Cwiczenie 1.

1. Na rysunkach pokazano przybory do pisania uzywane dawniej i dzis.

Umies¢ wiasciwe podpisy pod rysunkami: pioro wieczne, pioro gesie, pioro ze stalowkg do maczania
w atramencie.

2. Jakie znasz inne przybory do pisania uzywane dzisiaj?

- ;-:: Korzystajac z klawiatury komputera, umieszczalismy napisy:

3 * na rysunku tworzonym w edytorze grafiki,
S £/ . e naslajdzie prezentacji multimedialngj.

-
W

~7* W kazdym z tych przypadkéw tekst pisalismy w polu tekstowym.

18 Temat 2.



g Cwiczenie 2.

1. Uruchom program Paint i otworz plik piora.

2. Umiesc¢ pod rysunkami odpowiednie podpisy. Zastosuj czcionke w kolorze granatowym,
0 rozmiarze 12.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwag.

g Cwiczenie 3.

1. Uruchom program Microsoft PowerPoint i otworz plik pidra.

2. UmiesC na slajdach z pidrami tytuty — takie same, jak podpisy pod rysunkami w ¢wiczeniu 1.
Zastosuj czcionke o rozmiarze 44, w kolorze granatowym.

3. Dodaj wybrane przez siebie efekty animacji do tekstow i obrazow.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
5. Uruchom pokaz slajdow.

E Uruchamiamy edytor tekstu WordPad

Programem sifuzgcym do pisania tekstu oraz umozliwiajgcym jego wielokrotne
poprawianie jest edytor tekstu.

W edytorze tekstu piszemy na komputerowych stronach przypominajgcych
strony w zeszycie. Tworzymy dokument tekstowy.
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<€ Przyktad 1.

Program WordPad mozemy uruchomic¢ podobnie jak program Paint (temat 1., przykiad 1.) -
korzystajac z menu Start i wyszukujac nazwe programu w grupie programow Akcesoria.

Jesli ikona programu WordPad
znajduje sie na pulpicie, program
mozna rowniez uruchomic,
klikajac jego ikone.

Jesli kafelek zostanie
umieszczony w menu Start,
mozna klikng¢ kafelek.

e

W otwartym oknie programu widoczny jest pusty obszar do pisania — pierwsza strona
dokumentu. Mozemy ja porownac do czystej kartki, po ktorej bedziemy pisac.

"'E"'*' Jo N Y X TR SRS O SRR TN T O - O - PO T
Kursor - |
tekstowy
] - kursor myszy
obszar
do pisania

g Cwiczenie 4.

Uruchom program WordPad.

E Piszemy wyrazy i zdania w edytorze tekstu

Tekst komputerowy piszemy w wierszach ograniczonych z lewej i prawej
strony marginesami. Jesli tekst nie miesci sie w jednym wierszu, jest
automatycznie przenoszony do nastepnego.

Jesli chcemy zaczac pisac tekst od nowego wiersza, musimy nacisngé klawisz
Enter (podobnie jak podczas pisania w polu tekstowym).

20 Temat 2.



<« Przyktad 2.

W trakcie pisania kursor tekstowy przesuwa sie wraz z pisanym tekstem. -
Mozemy zmieni¢ potozenie kursora tekstowego, naciskajac na klawiaturze
klawisze sterujace kursorem [ub klikajac myszg w odpowiednim miejscu tekstu. “‘“

lewy prawy
margines : margines
piﬂrwszy K g B RO N0 R NGO Sy Ny S O R | TR T O P T IO T
wiersz
» W dawnych czasach uzywano do pisania piora gesiego | piora
_ » ze staléwka. Pidra te byly maczane w atramencie | < kursor
drugi tekstowy
WIErsz

D)=
<€ Przyktad 3.

AR A T R
W dawnych czasach uzywano do pisania pidra gesiego i piéra
v AR, vy |
ze stalowka. Pidra te byty maczane w atramencie.
f bez odstepu T bez odstepu

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

__'f*'ﬂ'{“f”?_‘: - Znaku odstepu nie wstawiamy przed znakami interpunkcyjnymi, np. przed
/;_ E, kropka, przecinkiem, dwukropkiem, znakiem zapytania i wykrzyknikiem.
| -~~~ Odstgp wstawiamy za tymi znakami.

Napisz w programie WordPad zdania zapisane w przykiadzie 3.

Temat 2.
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n Zapisujemy dokument tekstowy w pliku

<€ Przykiad 4.

Aby zapisa¢ dokument tekstowy w pliku, nalezy okreslic miejsce jego zapisu (dysk i folder)
| nazwac go (podac nazwe pliku).

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

22

"2 nazwa folderu, w ktorym
zostanie zapisany plik
—wwa - otwarty folder
“ v « Q5(C) » Klasa3 » Temat?2 v Przeszukaj: Temat 2 =2
Organizuj « MNowy folder SR e
Klasa 3 A Nazwa B Data modyfikagi
Temat 1
U'=u-#. —— Zadne elementy nie pasuja do knyterow wyszukiwania,
Temat 3
Temat 4 2 o8 =
Mazwa pliku: | Bl o
Zapisz jako typ: | Te atowany (RTF) (*.rtf) e
# Ukryj foldery = -- fz;rﬂs:c?:mﬁlni: i Hetas Anulyj
Kliknij |
[ | usun domysing
nazwe pliku
a v otwarty folder
Zapisz jako typ: | Tekst sformatowany (RTF) (*.rtf) v 7 Zapisanym
dokumentem

# Uy foldery

wpisz nazwe pliku

| Lapisz domysinie w tym " [ :
formacie Zapisz [%J A.I'LIIHLI] |

Temat 2.
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E Cwiczenie 6.

Dokument tekstowy utworzony w programie WordPad, podobnie jak rysunek
| prezentacje multimedialng, mozemy zapisac¢ w pliku na dysku twardym
komputera lub na innych no$nikach danych.

Pliki przechowywane sg w miejscach zwanych folderami.
Kazdy plik i folder posiada swojg nazwe.

1. Odszukaj w oknie programu WordPad opcje Zapisz jako.
2. Dokument utworzony w ¢wiczeniu 5. zapisz w pliku pod nazwa przybory, w folderze wskazanym

przez nauczyciela.

DDy
<€ Przykiad 5.

ﬁ Otwieramy dokument tekstowy z pliku

Aby przeczytac, poprawicC lub uzupetni¢ dokument tekstowy utworzony w programie WordPad
| zapisany w pliku, nalezy otworzyc ten plik.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

a nazwa folderu, w ktorym jest zapisany plik
&« v |« Klasa3 » Temat2 v | & | Przeszuksj: Temat 2 P 7 Zap|$anym|
Organizuj = Mowy folder I e 1 @ dﬂkumentami

v Klasa 3 e |-] opis.rtf
Temat 1 =] prezentacje.rtf
Ternat 2 |=| preybory.itf [:&
Temnat 3 B rzeki.rtf
Taciizd |_L: wiersz.rif
: E wiyCiec
Logomocja

nazwy plikow
zapisanych
w folderze Temat 2

MNazwa pliku: | preybory.itf

w | | Wszystkie dokumenty program "-"|

CHwsdrz

Anuluj |

Kliknij

w | Wszystkie dokumenty program Vl

Ctworz [%J Anuluj

nazwa pliku

;@ﬁu ($

Temat 2.

23



24

Wielkie i polskie litery piszemy w edytorze tekstu tak samo, jak w polu
tekstowym w programie Paint i w polu tekstowym wstawianym na slajd
prezentacji multimedialnej w programie Microsoft PowerPoint.

Wielkie litery piszemy, naciskajac klawisz Shift i klawisz z wybrang litera.

Polskie litery piszemy, naciskajac prawy klawisz Alt i klawisz z wybrang litera,
np. po nacisnieciu Alt + A — otrzymujemy litere g,

Alt + C — otrzymujemy litere ¢, Alt + Z — otrzymujemy literg z,

Alt + X — otrzymujemy litere Z.

Jesli chcemy otrzymac wielka, polska litere, naciskamy klawisz Shift, prawy
klawisz Alt i klawisz z wybrang literg, np. po nacisnigciu

Shift + Alt + C — otrzymujemy C.

g Cwiczenie 7.

1. Uruchom program WordPad. i

2. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6. Okno programu WordPad

3. W nowym wierszu zapisz odpowiedz na pytanie: zamykamy podobnie jak okno
Jakich przyboréw do pisania uzywamy dzisiaj? programu Paint, naciskajac

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa i w tym samym folderze. przycisk - W prawym

5. Zakoncz prace programu WordPad, zamykajac okno gornym rogu okna.
programu. .._

g Cwiczenie 8.

1. Otworz plik rzeki.

2. Niektore wyrazy powinny by¢ zapisane
wielkq literg — wyjasnij dlaczego.

3. Popraw tekst.

4. Na zdjeciu widac rzeke Odre,
przeptywajacq przez Wroctaw. Uzupeinij
te informacje w tekscie.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

Biednie napisane znaki usuwamy tak samo,
jak w innych programach, ustawiajgc kursor
tekstowy za znakiem i naciskajac klawisz

Backspace.

Temat 2.




g Cwiczenie 9.

. Otworz plik wiersz.
2. We fragmentach wiersza Juliana Tuwima pt. ,Pan Maluskiewicz i wieloryb” nie zawsze uzyto polskich
liter. Popraw tekst.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

1. W programie Paint narysuj ilustracje do fragmentu wiersza zapisanego w ¢wiczeniu 9.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg fodka.

Temat 2. 25
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Zadania

E Zadanie 1.

. Narysuj w programie Paint przybory do pisania, ktorych uzywasz.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg moje przybory.

Q Zadanie 2.

1. Otworz prezentacje zapisang w ¢wiczeniu 3.

2. Dodaj nowy slajd i umies¢ na nim rysunek utworzony w zadaniu 1.
3. Umiesc¢ na dodanym slajdzie tytut.

4. Dodaj wybrane efekty animacji do rysunku i tytutu.

5

6

. Zapisz plik pod tg samg nazwag.
. Uruchom pokaz slajdow.

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik opis.
2. Popraw tekst tak, aby zawarty w nim opis odpowiadat ilustracii.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

@ Zadanie 4.

1. Otworz plik mama i corka.
2. Pokoloruj rysunek tak, aby kolory pasowaty do tekstu poprawionego w zadaniu 3.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 2.




Q Zadanie 5.

1. Korzystajac z edytora tekstu, przepisz ponizszy tekst i uzupeinij ostatnie zdanie. Kazde zdanie napisz
w oddzielnym wierszu.

W edytorze grafiki Paint wykonujemy i poprawiamy rysunki.
W programie PowerPoint tworzymy prezentacje multimedialne.
W programie Baltie budujemy i czarujemy sceny.
W edytorze tekstu ...
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa programy.

m Zadanie 6.

1. Otworz plik wycieczka.
2. Kasia opisata w edytorze tekstu szkolng wycieczke do Krakowa. Jakie popetnita btedy? Popraw tekst.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik lajkonik

2. Popraw kolory Lajkonika tak, aby byty podobne do kolorow
na ilustraciji.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

@ Zadanie 8.

1. Otworz plik prezentacje.

W tekscie nieprawidiowo wstawiono spacje przed znakami interpunkcyjnymi.
Popraw te biedy.

2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Temat 2.
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1. W edytorze tekstu opisz, co widzisz za oknem pracowni komputerowe;.
2. Zapisz dokument w pliku za oknem.

1. Obejrzyj zdjecia z wakacji Tomka. W edytorze tekstu opisz, gdzie Tomek byt
| CO zobaczyi.

2. Zapisz dokument w pliku pod nazwg wakacje.

Temat 2.



Temat 3. " Zmieniamy
tekst utworzony

w edytorze tekstu

W nowym dokumencie tekstowym rozmiar czcionki jest domys$inie okreslony —
mozna go zmieni¢ przed rozpoczgciem pisania.

Wybierz rozmiar czcionki.

& [canb Bax
: Wilej 3 B 7 U abe X 2 - P |
okienko - .o
> T s schowek i Czciont !
z podpowiedzig 5 EeE————
: B _ 14
: l ~ lista

wyboru

@ D H’ Calibri -4 -] A&

Wieh T B 7 U ahe X ox* Av @~

Schowrek: Creionka

Kliknij |

9

1. Uruchom edytor tekstu WordPad.

2. Sprawdz, jaki rozmiar czcionki jest ustawiony domys$inie.

3. Zmien rozmiar czcionki na 14.

4. Przepisz tekst z ramki umieszczonej przed przykiadem 1. tego tematu.
5. Zapisz dokument w pliku pod nazwa rozmiar.

Temat3. 29



Rozmiar czcionki mozna rowniez zmieni¢ po napisaniu tekstu.
W tym celu tekst nalezy zaznaczyc.

P&
<€ Przykiad 2.

Umiesc D A |arial -l » A4 EEE =~ 5= = 5?1"”"2
E=] A e Zamien
kurSDr myszy Whklej B 7 U s X é i ﬁ - EEEE=E E__‘lT Wst&:vianit EIHHE-E e

na poczatku _—

Akapit Edviowanie
tekstu SN R R SR SR Y SN T NS T TGS X 5

Frzed wielu laty 2yt sobie cesarz, kiry tak bardzo lubit nowe, wspaniale szaty, 2e wszystkie
pienigdze wydawat na stroje. MNie dbal o swoich zolnierzy, nie zalezalo mu na teatrze ani na
towach, szto mu tylko o to, by obnosic przed ludZzmi coraz to nowe stroje. Na kazda godzine
dnia mial inne ubranie, | tak samo, jak sie mow o krolu, 2e jest na naradzie, mowiono o nim
zawsze: Cesarz jest w garderobie”

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

/aznacz caly

D :.", | AAS 'l 0 - AN | dEE s = &% Znajas
tekst. I — 2 Zamien
Wkle] i} 4 : A - r = = EE= o Wstawianie .
= B I T Q-2 EEEEE = 3} Zaznacz wszystko
Schowek Czoonka Ekapit Edviowanie

‘iono o nim

| trzymaj
| przeciagnij

dnia mial inne ubranie, iftak samo. ja 5 Mawi 0 |
zawsze: Cesarz jest w garderobie”.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Wybierz rozmiar czcionki z listy wyboru
(kroki 1. i 2. z przyktadu 1.).

" : - :E | = @8 Znajdi
..= o oy i ah ¥a .
ZaznaCzE r"E U.rmﬂ Lﬂ n I ﬂ # H:t “l é - tﬂ - ; g g g ﬁ Wiatawianie ‘I:: T
’[E kStu - = - IQE Zaznacz wszysiko
7 LSchowek Creionka M:n!::lt E#ﬁnwa nie

| .,.1. - | ..g‘. .I.I 'I : .:.l. I-.-i-. i-. 3 I.'I .i ..-\.I .-5.-. i. E .-:.I. I. '?'“. :-I a ..-:Iu , -é-, I. .I 'Iﬁ. .I. ..‘i-'ll ...I I:l.z.. |..'|:3_.. I ,.-I.:li, ;&:-{5. -.I. I.--iﬁ.I

e liknij w obszarze |
do pisania

LTI - Po zmianie rozmiaru czcionki moze zmienié sie liczba wierszy tekstu.

w /\ s
A -
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m Cwiczenie 2.

Otworz plik cesarz.

lle wierszy zajmuje tekst?

Zmien rozmiar czcionki catego tekstu na 12.

Policz, ile wierszy zajmuje tekst po zmianie rozmiaru czcionki.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

BN 0 P b

ﬁ Zmieniamy kolor czcionki

W nowym dokumencie tekstowym kolor czcionki jest domysinie okresSlony.
Zazwyczaj jest to kolor czarny.

Kolor czcionki mozna zmienic przed rozpoczeciem pisania tekstu lub po jego
napisaniu. Aby zmienic¢ kolor czcionki napisanego tekstu, nalezy go najpierw
zaznaczyc.

QO o Te ax wei=-i= | [E] (8 . () Wybierz kolor.
wiae B 7 U ga T x A-¢, == =El 5 Wstawianie ﬂ: .:.
Schowek Creinnka Akapit : e T|m 'l A a
2 N I R S N AN I TS [ SR § KR ‘ B 7 U e x A2~
: li Automa tg,r-:.._n
Nowe szaly cesarza . ) %
Przed wielu laty 2yt sabie cesarz, kiory tak bardzo lubit nov . 3
szaty 7e wszystkie pierfladze wydawat na stroje. Nie dbat o sw .
nie zalezalo mu na teatrie ani na lowach, szio mu tylko o to, by i ed
lud?mi coraz to nowe ﬂjE Na kazda_ odzine dnia miat inne a Przed w !
samo, jak sie L naradzie, méwiono o szaly, E EE """'“
.Cesarz jest w g k||kn| ] (I I"FEI :.-:al % Wiecej koloréw., g’“N“a
samo, Jak sie mowi © krolu, 2
T e e fact gy e rAlar =4l
r = - u ey 4
o USUﬁ ZdZnaczenie D % |aral -2 - A AT EEE = = = | ﬂlﬁz"”"z
' Hy S S Sac Zamien
tEkStU (kl'[lk 5 s Bid U e gt A SRS B S [ACHEEE (0] Zaznacz wezystko
Z przykiadu 2.) Sttt Caconke ssepit Eatomanie

"'Ili'g---‘l-ll-?- |1-3-|-_4-|-.5r-:-.5~r| -]'-il-_g-l Igrl-ll::.l-l ‘|Ir1| -1E-|.‘|3r|-1I¢-.|$.15-|-1.ﬁ-

[l [| Nowe szaty cesarza
Przed wielu laty 2vt sobie cesarz, ktdry tak bardzo lubit nowe, wspaniale
szaty, Ze wszystkie pieniadze wydawal na stroje. Nie dbal o swoich Zotnierzy,
nie zalezalo mu na teatrze ani na towach, szto mu tylko o to, by obnasic przed
ludZzmi coraz to nowe stroje. Na kazda godzine dnia miat inne ubranie, | tak
samo, jak sie mowi o krolu, Zze jest na naradzie, mowiono o nim zawsze
Cesarz jest w garderobie”|
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w Cwiczenie 3.

Otworz plik bajka. W pliku zapisano jedng z bajek Hansa Christiana Andersena.
Zmien rozmiar czcionki tytutu na 16, a pozostatego tekstu na 12.

/mien kolor czcionki tytufu na czerwony.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

) P2 b

Wskazowka:

Gdy zaznaczymy tekst, mozemy zmienic i rozmiar, i kolor czcionki, a dopiero na koncu usungé
zaznaczenie tekstu.

Czasami na ekranie monitora nie jest widoczna cafa strona dokumentu.
Nie widac tez wszystkich stron, jesli dokument ma ich wiele.

Aby obejrzec caty dokument, mozna skorzystac z paskow przewijania
pionowego i poziomego.

ﬂ Zmieniamy rodzaj czcionki

/ Cwiczenie 4.

Opisz wiasnymi stowami, czym rozni sie
wyglad liter zapisanych w pierwszym
wierszu od liter w drugim wierszu.

Arial A a H h M m
Times New Roman -AaHhMm

W tekscie komputerowym litery i inne znaki mogg miec rozny ksztatt,
ktory zalezy od zastosowanej czcionki.

Niektore czcionki sg proste, bez ozdobnikow, np. Calibri, Arial.

Inne mogq mie¢ ozdobne, krotkie kreseczki (tzw. szeryfy), np. czcionka
Times New Roman.

Temat 3.



m Cwiczenie 5.

1. Otworz plik czcionki.
2. Sprawdz, jakg czcionkg zostaty zapisane litery w pierwszym wierszu, a jakg w drugim wierszu.
3. Jaki rozmiar czcionki zastosowano?

Wskazowki:

* Aby sprawdzic, jakg czcionkg i w jakim rozmiarze napisano okreslony fragment tekstu, zaznacz go.
Nastepnie przeczytaj informacje pokazane w odpowiednich polach.

« Jesli w danym fragmencie zastosowano kilka réznych rodzajow i rozmiarow czcionek, informacje te
bedg niedostepne.

<€ Przykiad 4.

) Zaznacz tekst. . 2 nazwa czcionki
.
Ij ij‘ I'ﬁmes Mew -;lﬂman id s s S kli kn ij
Wiklej | B 7 U e . ¥ A-2~ E=EZTE i (
Schowek Czconka Akapit
| , : . . .
) W razie potrzeby o 4 © ) Wybierz czcionke.
przewin listg czcionek. - :
| : . ¢ ﬂ |
ﬁ ;1 |m H‘E i’ : H 'E Arfal =]z~ E Al 12+
i — = +* A - ¥ - ks
k TTE an = ' ﬁ . ¥ Source Sans ProBxrallghe - W é . V Source Sans Pro ExtraLight “ .&
. :n 'Elu' ] . . Source Sans ProLigtt : It.nur:e Sans ProLight !
_E 5 Source Sans Pro Semibold _.a . ' Source Sans Pro Semibold :3
+ 2 Arial Black [}%:E'r'w-'-‘! . B " " 2 GTENCIL B4
S K] SWWGamekays T | SWaamekeys MT
Anal Rounded MT Bold Symbol Symbol
Arial Unicode MS Sratem Sysinm
::lnhmu " Tahoma Tahoma
annsciar
TER=Y.E~ErOn TES Vi E~Evynn
Bahnge ber it {:-Ii'lll“-i‘ﬁ!lil Ternpus 5ans 1TC Tempus Sans ITC
Bahnschrift Light Terminal Terminal
Behnschrift Light Candensed Timez New Boman ‘Times New Roman [%

naciénij |
i przesuwaj @

Uwaga: Nazwy czcionek
sq ufozone alfabetycznie.

[ |
[ |
L |
[ |
[ |
i
[ |
L ]
L3
-+
% Troble t M
*
[ ]
[ |
[ |
b
L |
L |
L |
L |
[ ]
2
*
. 2
*
L |
L |
L |

pusc, kiedy na liscie |
pojawi sie szukana
czcionka

Trebuchet

Kliknij ) [

() Usun zaznaczenie tekstu.
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W nowym dokumencie tekstowym rodzaj czcionki jest domysinie okreslony.
Czcionke mozna zmieni¢ przed rozpoczeciem pisania tekstu

lub po jego napisaniu. Aby zmienic¢ czcionkg w napisanym tekscie, nalezy go
najpierw zaznaczyc.

m Cwiczenie 6.

1. Otworz plik czeionki.

2. Dopisz w dwoch nowych wierszach litery: B, b, G, g, W, w. W pierwszym wierszu zastosuj czcionke
Times New Roman, w drugim — Arial. W obydwu wierszach zastosuj taki sam rozmiar i takie same
kolory czcionek, jak w poprzednich wierszach.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Cwiczenie 7.

1. Otworz plik bajka zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Sprawdz, jaka czcionkg napisano tytut, a jaka tres¢ bajki.

3. Zmien czcionke, ktorg zapisana jest tresc bajki, na Times New Roman.
4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

“ Pogrubiamy, pochylamy lub podkreslamy tekst

Tekst komputerowy mozna wyrozni¢ poprzez pogrubienie, pochylenie
lub podkreslenie.

Sposob wyrdznienia tekstu mozna wybrac przed pisaniem tekstu

lub po jego napisaniu.

Aby wyrozni¢ napisany tekst, nalezy go wczesniej zaznaczyc.

Temat 3.
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<€ Przyktad 5.

Aby pogrubi¢ tekst, nalezy nacisnac przycisk Pogrubienie B .
Aby pochylié tekst, nalezy nacisnaé przycisk Kursywa | 7 | .
Aby podkreslié tekst, nalezy nacisna¢ przycisk Podkreslenie | U |.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

& . ) Pogrub zaznaczony tekst. 3
Zaznacz : Odznacz
tekst. E A rTI— R : tekst
" Wkie) !_11!! U s A-F- EE :

Sthowek CEcinnka
-z-u-1-|-g---_1-u-'z---a-u-ai-_-a-u-_a-u

Przed wielu laty zyt sobie cesarz k"kn']
szaty 7e wszvstkie pieniadze wyda '

Uwagi:
* Aby zlikwidowa¢ wyroznienie lub zmienic je na inne, nalezy wykonag kroki od () do
klikajac w kroku (4 odpowiedni przycisk.

« W jednym fragmencie tekstu mozna zastosowac rownoczesnie kilka wyroznienien, np.
pochylenie i podkreSlenie.

g Cwiczenie 8.

1. Otworz plik bajka zapisany w ¢wiczeniu 7.
2. Pogrub tytut.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

m Cwiczenie 9.

1. Otworz plik park.

2. Jakg czcionkg zostat napisany tekst? Jaki
zastosowano rozmiar czcionki?

3. Podkres| wszystkie wystepujace w tekscie
czasowniki i policz je.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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E Cwiczenie 10.

1. Otworz plik park zapisany w ¢wiczeniu 9.

2. Popraw tekst, zmieniajgc forme czasownikOw z czasu przesziego na przyszty.
3. Zlikwiduj podkreslenie czasownikow.

4. Zmien rozmiar czcionki na 12, a rodzaj — na Atrial.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Wyrownujemy tekst

Tekst mozna wyrownac do prawej, do lewej, wysrodkowac lub wyrownac
jednoczesnie do lewej i prawej, czyli do lewego i do prawego marginesu.
W nowym dokumencie tekstowym ustawione jest zazwyczaj wyrownanie
tekstu do lewe;.

Sposob wyrownania tekstu mozna wybrac przed rozpoczeciem pisania tekstu
lub po jego napisaniu. Aby wyrownac napisany tekst, nalezy go wczesnie;
zaznaczyc.

P&
<€ Przykiad 6.

Aby wyréwnac tekst do lewej, nalezy nacisnaé przycisk = .
Aby wysrodkowaé tekst, nalezy nacisngé przycisk = .

Aby wyrownac tekst do prawej, nalezy nacisnac przymsk
Aby wyrownac tekst jednoczesnie do lewej i prawej, nalezy nacisngc przycisk IE_:

: |
| u

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

) Zamacz ¢) Wysrodkuj tekst
tekst. Y

Ar
Wie] B 7 Uabex A-2- Eﬁ'%éﬁ
Czc
P

. ~~I:1E AL EEE- e

Schowek

e 1-.-g-:'

Przed‘ wielu laty m s0bi k“ nll
szaty, Ze wszystkie pienig

nie zalezalo mu na teatrze ani na wa::h s?:
ludZmi coraz to nowe stroje. Na kazda ogodzi

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

=) Usun zaznaczenie tekstu.
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g Cwiczenie 11.

1. Otworz plik bajka zapisany w ¢wiczeniu 8.
2. Wysrodkuj tytut.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Zadania

/ Zadanie 1.

Odpowiedz na pytania i wykonaj polecenia:

1. Jak brzmi tytut bajki zilustrowanej
na rysunku?

2. Podaj imie i nazwisko autora tej bajki.

3. Ktore postacie z bajki znajdujq sie
na rysunku?

4. Opisz scene przedstawiong na ilustracii.

1. Zapisz w edytorze tekstu odpowiedzi na pytania z zadania 1. Ustaw rozmiar czcionki na 12. Tytut bajki
pochyl. Kazda odpowiedz zacznij od nowego wiersza.

2. Zapisz plik pod nazwg szaty.
Wskazowka: TreSc caiej bajki znajduje sig w pliku bajka.

m Zadanie 3.

1. Otworz plik szaty.
2. Pokoloruj rysunek.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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w Zadanie 4.

1. Otworz plik lokomotywa.

2. Tytuf wiersza oraz imie i nazwisko autora podkres!, zmien kolor czcionki na zielony,
a rozmiar na 16.

3. Tres¢ wiersza pochyl. Zmien rozmiar czcionki na 12.
4. W tresci wiersza wyrdznij pogrubieniem informacje o tym, kto lub co znajduje sig w wagonach.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

1. Narysuj w programie Paint lokomotywe z dziesiecioma doczepionymi wagonikami.
Jaka metode nalezy zastosowac, aby nie rysowac kazdego wagonika oddzielnie?

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg wagoniki.

@ Zadanie 6.

Otworz plik list Tomka.

Popraw date na dzisiejszg. Wyrownaj do prawej nazwe miejscowosci i date.
Pogrub nagtowek listu i wyrownaj do Srodka. Zmien rozmiar czcionki na 18.
Zmien rozmiar czcionki tresci listu

na 14. 1

5. Podpis z pozdrowieniami pochyl,
wyrownaj do prawej i zmien rozmiar
czcionki na 12. |

6. Zapisz plik pod tg samg nazwa. ~,

g o N b
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1. Otworz plik /ist Tomka zapisany w zadaniu 6.
2. Zmien tresc listu tak, jakby pisafta go Kasia, ktora spedzita podobne wakacije, ale nad rzeka.
3. Zapisz dokument w pliku pod nazwa list Kast.

1. Otworz plik plan.

ul. Szkolna

ul. Smieszna
ul. Stoneczna

ul. Pogodna

ul. Radosna ul. Radosna

dom] [

ul. Wesota ul. Wesota
)

ul. Pogodna
ul. Stoneczna

ul. Wesota
e R

2. W pliku zostat opisany sposob dojscia rodzenstwa, Ewy i Przemka, z domu do szkoty. Popraw tekst
tak, aby zawarty w nim opis pasowat do narysowanego planu.

3. Wyrdznij pogrubieniem nazwy ulic.
4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

1. Czy Ewa i Przemek mogg dojs¢ do szkoty tylko jedng trasg?

2. Korzystajac z pliku p/ant, zapisanego w zadaniu 8., opisz inng droge Ewy i Przemka z domu do
szkoty.

3. Zapisz dokument w pliku pod nazwa plan2.

1. Korzystajac z pliku p/ant, opisz droge Ewy i Przemka z domu do parku nad staw.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa plan3.

Temat 3.
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. Narysuj w programie Paint plan drogi tagczacej twdj dom ze szkotg.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg mapa.

Q Zadanie 12. XF

1. Opisz w edytorze tekstu WordPad swojg droge do szkoty.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa plan4.

o . ¢

1. Opisz w edytorze tekstu, co widzisz na zdjeciu. Zdjecie zostato zrobione na kole podbiegunowym
w Finlandii.

2. Zastosuj czcionke Arial o rozmiarze 14, w kolorze niebieskim.
3. Zapisz dokument w pliku pod nazwg kofo.

40 Temat 3.
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Temat 4 "‘T' o“uemv. p ' B
na fragmentach tekstu

Przypominamy sobie
sposob wykonywania operacji
na fragmentach rysunku w edytorze grafiki

Fragment rysunku mozemy skopiowac lub wycigc i wklei¢ w inne miejsce
rysunku, korzystajac z odpowiednich opcji menu lub skrotow klawiaturowych.

Cwiczenie 1.

1. Uruchom program Paint.
2. Otworz plik magazyn.

3. Popraw rysunek tak, aby ilustrowaf rozwigzanie
zadania:
Do magazynu z akcesoriami komputerowymi
przywieziono 6 monitorow, dwa razy wigcej myszy
komputerowych, a klawiatur o 5 sztuk mniej niz myszy.
lle myszy i klawiatur przywieziono do sklepu?

4. Zapisz dziafania:

Liczba myszy:

Liczba klawiatur: ==

5. Umiesc¢ na rysunku odpowiedzi do zadania.
6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

Do wykonania operacji na fragmentach rysunku uzyj
odpowiednich opcji menu.

Temat 4. Y|
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W Cwiczenie 2.

L CEocEpicons. A

2. Na rysunku pokazano projekt budynku, w ktérym na parterze
zaprojektowano 8 okien. Okazato sie, ze okien jest za duzo.
Usun co drugie okno. Dokoricz projekt, umieszczajac na trzech
pietrach budynku tyle samo okien, co na parterze. lle okien
powinno by¢ w catym budynku?

| Zapisz dziatanie: | | | | =

. Pokoloruj Sciany budynku.
. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

Do wykonania operacji na fragmentach rysunku uzyj odpowiednich skrotow klawiaturowych. Zastanow
sig, w jaki Sposob mozna najszybciej wykonac to zadanie.

3
4. Umiesc na rysunku odpowiedz do zadania.
5
6

Kopiujemy fragment tekstu i wklejamy
w inne miejsce dokumentu tekstowego

- ¥ W edytorze tekstu mozemy skopiowac fragment tekstu i wklei¢ go
" w inne miejsce dokumentu, korzystajac z odpowiednich opcji menu
lub skrotow klawiaturowych.

<€ Przykiad 1.

|~..g-|-i.-|-..fE.--|-:]-|-ﬁ-|-5-l-'5-|-"|-"-

@ﬁ%
w | iprzeciagnij | @

Hymn Polski

Jt_EEIﬂIE F'nl_ska nie zgineta,
Kiedy my zyjemy.

Co nam obca przemoc wziela,
Szabla odbierzemy.

Przejdziem Wisle, przejdziem Warte,
Bedziem Polakami.
Datnam przyvklad Bonaparte

Temat 4.



) Wybierz opcje Kopiuj. 3
“ MNarzedzia ghbwne Widok .

=1 £ Wytnij

. i.ﬁ.:ial - 112

— 52 Kopiuj
Wkigj [;3 B 7 U ahe % ¥
Schowek Croonka

3:ti2c i Q1 iR Tt 2003
=

Hymn Polski

l
( Kliknij {ﬂ Pokkai

UmieSc kursor tekstowy
w miejscu docelowym.

-u-g---1-|-2---3-n-4---5_---a_u-?---

Marsz, marsz Dabrowski,
Z ziemi wloskiej do Polski.
Za twoim przewodem
Zlaczym sie Z narodem.

Przeydziem Wisle, przejdziemn Warte,
Bedziem Polakami.

Dal nam przykiad Bonaparte,

|da|.-: Zwyciezac mamy.

Jak Czamiecki do Poznania

Po szwedzkim zaborze,

Ml =y " b s :
a OJCZyZny ratowania

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Wybierz opcje Wklej. a
“ Marzedzia ghdwne Widok
‘ E ,f; Whtnij || Arial 1
= |52 Kopiuj :
Wkiej B 7 U ahe X
%awek Czcionk
3 |-3-|-1-!-S-|-1-|-3-|-j
Kliknij

oy | ¥ At
£ Wytnij .
I 2o i Arial
| [& Kopiuj

Wklej ‘ B 7 U

]j Wklgj _mwel-;
[B wWiie) specjain Py ey -E- TR E
LWL I NP Y
Kiedy m

Uwaga: Aby wkleiC kolejny raz ten sam fragment tekstu, wystarczy wybrac opcje Wklej

(krok &), €.

g T
LTI - Aby wstawié pusty wiersz,

y -
& 4-,-,-?
-
"

Y 5 -"""f*: &

@ Cwiczenie 3.

Uruchom program WordPad.
Otworz plik hymn.

nalezy nacisngc klawisz Enter.

Tekst hymnu pochyl i dodatkowo pogrub tekst refrenu.
Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

SN e GO D ek

Uzupetnij treS¢ hymnu, kopiujac refren i wklejajac go po kazdej zwrotce.
Miedzy zwrotkami a refrenem wstaw po jednym pustym wierszu.

Temat 4.
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Wycinamy fragment tekstu
| wklejamy go w inne miejsce

<« Przykiad 2.

Aby wycia¢, a nastepnie wkleié e [
zaznaczony fragment tekstu, nalezy Ij I*‘“‘“" o aw
postepowac podobnie jak podczas e B 7 UdXx A2~
kopiowania | wklejania (przykiad 1.), e

ale w kroku 2. nalezy wybrac opcije
Wythnij.

m Cwiczenie 4.

1. Otworz plik przeciwienstwa.

2. Popraw tekst w taki sposob, aby w prawej kolumnie znalazty si¢ wyrazy o0 znaczeniu przeciwnym
do wyrazow umieszczonych w lewej kolumnie. Nie przepisuj wyrazow, tylko stosuj operacje
wycinania i wklejania tekstu.

Przykiad:

Jest: wysoki — zimny, a powinno by¢: wysoki — niski.
3. Pod uporzgdkowanymi wyrazami dopisz dwie nowe pary przymiotnikow.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Cwiczenie 5.

1. Narysuj w programie Paint rysunek ilustrujacy
pare wyrazow 0 przeciwnym znaczeniu.
Wybierz jeden z przykiadow zapisanych w pliku
przeciwienstwa.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa
przeciwienstwa.

m Cwiczenie 6.

1. Otworz plik /ista.

2. Utoz zapisane wyrazy w kolejnosci alfabetycznej. Nie przepisuj wyrazow, tylko stosuj operacije
wycinania i wklejania tekstu.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 4.



/ Cwiczenie 7.

Uzupeinij zdania w ramce, wpisujac wiasciwe okreslenia: ,nie zostanie usuniety” lub ,zostanie usuniety”.

Po wykonaniu polecenia Wytnij zaznaczony fragment tekStu ...
Z dokumentu tekstowego.

Po wykonaniu polecenia Kopiuj zaznaczony fragment teKSTU .......ccvveeeeceeisce s
z dokumentu tekstowego.

W kazdym przypadku mozna zaznaczony fragment tekstu wkleic w wybrane miejsce dokumentu,
uzywajac polecenia Wklej.

Stosujemy skroty klawiaturowe

E e
- ooy 4

___'f""’-“? “"_f’_'; - Aby wykonywac niektdre czynno$ci w edytorze tekstu, mozemy zamiast
/\ : korzystac z opcji menu uzy¢ skrotow klawiaturowych — tych samych, ktorych
L uzywali$my w edytorze grafiki.

@ Cwiczenie 8.

1. Otworz plik przystowia.

2. Tresci przystow zostaty pomieszane. Popraw tekst. Nie przepisuj tresci przystow. Do wykonywania
operacji wycinania i wklejania fragmentow tekstu zastosuj skroty klawiaturowe.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 9.

Uzupetnij:

Po burzy zawsze ...............cueeeuu..... .

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

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Temat 4.
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Zadania

Ly
| f Zadanie 1.

8 9 1 1 12

'............'
000000000000 «
n@O00000000000
vOO00000000000 v
000000000000 v
+«O00000000000
« Q00000000000 w
w000 00000000
x@O00000000000 ~
x............x

9 10 11 12

Na rysunku pokazany jest plan widowni teatru. Z6ttym kolorem oznaczono wolne miejsca.
Uzupetnij:

Liczba wszystkich miejsc w teatrze: ;\ \
Wolne miejsca sg w rzedach: -

e frzecim — MUMEBTY: CZIBIY, .
o 1] I —_——
_J— — numery,
s — numery.

Jest wolnych miejsc.

| Zadanie 2.

1. Otworz plik widownia.

2. Dokoncz rysowanie planu widowni teatru zgodnie z rysunkiem z zadania 1. Zastosuj operacje
kopiowania i wklejania.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Temat 4.



m Zadanie 3.

1. Otworz plik teatr.

2. Popraw tresc¢ zadania tak, aby odpowiadata rysunkowi z zadania 1. Zastosuj operacje kopiowania,
wycinania i wklejania.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 4.

. Uruchom program WordPad.
2. Opisz, co widzisz na scenie pokazanej na rysunku. Podaj tytut bajki, z ktorej pochodzi ta scena.
3. Zastosuj czcionke Times New Roman o rozmiarze 14. Tytuf bajki napisz kolorem czerwonym.

4. /Zapisz dokument w pliku pod nazwag przedstawienie.

@ Zadanie 5.

1. Otworz plik stolica.

2. Ania opisata wycieczke do Warszawy. Popraw tekst, zmieniajac odpowiednio kolejnos$¢ zdan, aby
opis zgadzat sie z chronologig wydarzen.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwag.

Temat 4.
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@ Zadanie 6.

1. Otworz plik pytania.
2. Usun niewtasciwe odpowiedzi.

3. Zmien kolor czcionki tytufu na fioletowy, tres¢ pytan pochyl, stowo ,0dpowiedz” pogrub. Zmien
rodzaj czcionki caiego tekstu na Times New Roman.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

@ Zadanie 7.

1. Otworz plik sylaby1.

2. Obok wyrazu wyrdznionego pogrubiong czcionkg dodaj dziewie¢ kolejnych wyrazow tak, aby
pierwsza sylaba nastepnego wyrazu byfa taka sama, jak druga sylaba poprzedniego wyrazu.

Druga sylaba ostatniego wyrazu powinna byc taka sama, jak pierwsza sylaba pierwszego wyrazu.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wzor: kara, rasa, sala, lato, Tola, laka, ...

o - g

1. Wymys$I samodzielnie 10 wyrazow wediug regufy podanej w zadaniu 7.
2. Zastosuj taki sam rodzaj i rozmiar czcionki, jakich uzyto w pliku sylaby? w zadaniu 7.
3. Zapisz dokument w pliku pod nazwa sylaby2.

Temat 4.
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ogramu Baltie

_L 7o -\ programie Baltie budujemy sceny sktadajace sig z przedmiotow.

~'.~-  Wtrybie Budowanie sami umieszczamy przedmioty na scenie,

4.
5.

a w trybie Czarowanie wydajemy polecenia, zgodnie z ktorymi scene buduje
czarodziej Baltie.

. Uruchom program Baltie.

Wybierz tryb Budowanie.

Przypomnij sobie podstawowe zasady pracy w programie Baltie: umieszczanie przedmiotu na scenie,
usuwanie przedmiotu ze sceny, kopiowanie i zastepowanie przedmiotu, czyszczenie sceny,
korzystanie z roznych bankow przedmiotow.

Zbuduj scene wediug wiasnego pomystu.
Zapisz sceng w pliku pod nazwg scena.s00.

Wskazdwka: Aby zapisac scene w pliku, z menu Scena wybierz opcje Zapisz jako.

1.
2. Utworz kartke z zyczeniami

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa

@ Cwiczenie 2.

Wybierz tryb Budowanie.

noworocznymi, takg jak pokazana
na rysunku.

kartka.s00.

Temat 5. 49



@ Cwiczenie 3.

1. Otworz plik symetria.s00.
2. Wybierz tryb Budowanie.

3. Po prawej stronie sceny zbuduj obraz
symetryczny do obrazu znajdujacego sie
po lewe] stronie sceny.

4. /apisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowka: Aby zapisac plik pod tg samg nazwa,
Z menu Scena wybierz opcje Zapisz.

ﬁ Wyczarowujemy sceny

- (RS e
-t

L - W trybie Czarowanie mozemy sterowaé czarodziejem:
/\ k. obracac go w prawo, w lewo i przesuwac do przodu.

~ | it ‘ |
o~ - - Czarodziej Baltie zawsze wyczarowuje przedmiot przed soba.

T

Ty

o
-~

g Cwiczenie 4.

1. Uruchom program Baltie.
2. Wybierz tryb Czarowanie.

3. Z pomocg czarodzieja wyczaruj
scene pokazang na rysunku.

4. /apisz scene w pliku pod nazwa
maipki.s00.

20 Temat 5.



w Cwiczenie 5.

1. Otworz plik sejf.s00.
2. Wybierz tryb Czarowanie. Czarodziej powinien by¢ umieszczony w lewym dolnym rogu sceny.
3. Wydaj czarodziejowi polecenia wedtug listy:

ldZ 4 kroki do przodu.
0brocé sie w lewo.

ldz 3 kroki do przodu.
Obroc sie w prawo.
ldz krok do przodu.
Obradc sie w lewo.

ldz krok do przodu.
Obrac sie w prawo.
9. 1dz 4 kroki do przodu.
10. Otworz drzwi do sejfu (wyczaruj otwarte drzwi).

O N O O A L0 =

4. Czarodziej po wykonaniu podanej listy krokow znajdzie sie
przed drzwiami do sejfu. Nastepnie powinien wejS¢ do Srodka,
wyczarowac jeszcze jeden worek z dolarami i paczke
Z pieniedzmi, a potem wyjS¢ z sejfu, zamknac za sobg drzwi
| odwraocic sig¢ przodem (patrz rysunek).

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 6.

Dokoncz opis polecen dla czarodzieja zgodnie z trescig punktu 4. z ¢wiczenia 5.

11. Idz krok do przodu.

Temat 5. 91
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| :
@ Cwiczenie 7.

1. Otworz plik zabka.s00.
2. Wybierz tryb Czarowanie. Czarodzie] powinien byC umieszczony w lewym dolnym rogu sceny.

3. Zaprowadz czarodzieja do zabki uwiezionej w wiezy, wykonujac jak najmniejszg liczbe ruchow. Po

dojsciu do zamknigtych drzwi Baltie powinien je otworzyC (zamienic¢ na drzwi otwarte), a nastepnie
wejSC po schodach i zmieniC zabke w ksiezniczke.

4. /apisz plik pod tg samg nazwa.

| i | i 1 i
| ._._l.._l._..l_‘_l._l._.._l._._l._.l._._l.._l._l_]_l_.J.._.l o
| ] | | _._1.._1_._..]_..._.1.._.1_._.1_._1
_—I-—l-n—nl-n—ui—u-n-hlu-hh-u-l

—————
= J.ﬂ_u_..l_l._l._._lh-..._ul”-.._lﬂ_.._.iﬂ-._ul“-_ul
e Im A _i_mE_ ] |- | | | e |

:r.l--—_l i ez g R e o) O e e =
[ PRGN R _._l_._l- oo N . R .| e ] N
e B e e e e e o — 1 e

5. lle poszczegolnych ruchow musi wykonac czarodziej, aby stangc naprzeciw zabki?
Kroki do przodu:
Zwroty w prawo:

Zwroty w lewo:

3. Programujemy z Baltiem

__'f’*’-'?f"j“nj'f,_.r Programy tworzymy w trybie Programowanie, w ktorym wybieramy opcje
/\ E Nowicjusz. Najpierw przygotowujemy w obszarze roboczym polecenia dla

f‘: = ~., czarodzieja — tworzymy program. Nastepnie uruchamiamy program, klikajac
o S przycisk b' . Czarodziej wykonuije polecenia w kolejnosci, w jakiej zostaty

ufozone. Efekt wykonania polecen — wykonania programu — obserwujemy
w oddzielnym oknie.

Temat 5.



Cwiczenie 8.

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz i utdz nastepujace polecenia:

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

3. Uruchom program.

Wskazowki:

. Jesli chcemy, aby Baltie byt niewidoczny, nalezy wstawic polecenie Niewidzialny L=t |
* Mozna zmieniac¢ potozenie przedmiotow w wierszach, klikajac je i przeciggajac myszka.

E Cwiczenie 9.

. W rybie Programowanie/Nowicjusz utworz program,
w ktorym Baltie zbuduje domek pokazany na rysunku.

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

Wskazowka:

Aby zapisac program w pliku, w menu Program wybierz
opcje Zapisz jako.

Program mozna uruchamiac takze podczas jego tworzenia. Na przykiad po ufozeniu
Kilku polecen mozemy sprawdzi¢ czeSciowy wynik budowy domu i poprawic
ewentualne biedy.

Temat 5.
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Korzystamy z mozliwosci powtarzania polecen

DR
<€ Przyktad 1.

Zadanie: Na kazdym poziomie pieciopoziomowego parkingu stoi 6 samochodow i 2 motocykle.
lle pojazdow znajduje sie na parkingu?

Rozwigzanie tego zadania mozemy zapisac tak:

0+24+0+246+24060+24+642=01+2)+0+2) +6+2)-+EB+2) {0+ 2)=
=8+8+8+8+8=40.

Dziatanie mozna tez zapisac prosciej: 5 « (6 + 2) = 5 = 8 = 40.

@

B+« Przykiad 2.

Zadanie: Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje w doinym wierszu sceny szlaczek:

Aby rozwigzac to zadanie, mozna wstawiac nastepujace polecenia:

.

Wyczaruj przedmiot w kolorze zoftym.

ldz krok do przodu.

Wyczaruj przedmiot w kolorze czerwonym.
ldz krok do przodu.

.

- powtarzany jest w szlaczku 7 razy, dlatego 7 razy powtarzajg sie te
same polecenia.

Motyw

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia mozemy umiescic
W nawiasach, korzystajac z polecenia 4 §

Przed nawiasami nalezy umiescic liczbe okreslajaca ile razy zostang
wykonane umieszczone w nich polecenia.




(29
M« Przykiad 3.

(" Kliknij

tttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttttt

3 +» Wybierz liczbg powtorzen.

516/ 78 9] /{}

" Kliknij )

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

( Kiikni

| Cwiczenie 10.

Korzystajgc z mozliwosci powtarzania polecen, utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje szlaczek
pokazany w przykiadzie 3.

Cwiczenie 11.

1. Korzystajac z mozliwosci powtarzania polecen, utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje szlaczek
pokazany na rysunku. Czarodziej powinien najpierw iSC w prawo, umieszczajac wisnie, a nastepnie
wejSC wiersz wyzej i idgc w lewo, umieszczac kwiatki.

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

Temat 5.
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Cwiczenie 12.

1. Korzystajac z mozliwosci
powtarzania polecen, utworz
program, w ktorym czarodzie
wyczaruje roznokolorowg
piramide pokazang na rysunku.

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

Zadania

Zadanie 1.

. W rybie Budowanie zaprojektuj kartke z zyczeniami urodzinowymi wediug wiasnego pomystu.
2. Zapisz scene w pliku pod nazwg kartka.s00.

Zadanie 2.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Korzystajac z roznych bankow przedmiotow, zbuduj ludzika
pokazanego na rysunku.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwg /udzik.s00.

g Zadanie 3.

W trybie Budowanie zbuduj ludzika wediug wtasnego pomysiu.

E Zadanie 4.

p=_==N

W trybie Budowanie stworz wediug wiasnego pomysiu scene, ktorej prawa czesc¢ bedzie symetrycznym
odbiciem lewej czesci.

Temat 9.



E Zadanie 3.

1. Z pomocg czarodzieja wyczaruj scene pokazang na rysunku,
umieszczajac na niej o dwie zyrafy wiece;.

2. Na koniec ustaw nad pienkiem czarodzieja zwroconego
w strone zyraf.

3. Zapisz scene w pliku pod nazwa zyrafy.s00.

@ Zadanie 6.

1. Otworz plik most.s00.

2. Z pomocg czarodzieja przebuduj most tak, aby wygladai jak ten pokazany na rysunku po prawe;
stronie.

3. lle razy czarodziej wykonai polecenie zastepowania przedmiotu?
4. Na koniec ustaw czarodzieja przodem na Srodku mostu.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby zapisac program w pliku pod tg samg nazwa, w menu Program wybierz opcje Zapisz.

g Zadanie 7.

W trybie Czarowanie wyczaruj scene wediug wiasnego pomysiu.

E Zadanie 8.

Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje wymyslong przez ciebie scene.

Temat 5. o7
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[jij Zadanie 9.

Wybierz tryb Programowanie.
Otworz plik dom.bpr.
Uruchom program.

Opowiedz, jakie polecenia dla czarodzieja
zostaly zapisane w kolejnych wierszach
programu.

5. Dokoncz budowe domu wediug wiasnego pomysiu, umieszczajgc w kolejnych wierszach programu
dalsze polecenia dla czarodzieja.

6. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

ﬁj Zadanie 10.

Wybierz tryb Programowanie.
Otworz plik szlaczek.bpr.
Uruchom program.

Opowiedz, jakie polecenia dla
czarodzieja zostaly zapisane
w Kolejnych wierszach programul.

5. Uzupeinij program tak, aby czarodzie] wyczarowat szlaczek pokazany na rysunku.
6. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

e Vs Il =

g it DN

Q Zadanie 11.

. Korzystajgc z mozliwosci powtarzania polecen,
utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje dom
pokazany na rysunku.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa domZ2.bpr.

AL LT T E
%tr'll Ililléllg

.-_....J aaall | ...u.-..l.......-l_._..-l_..-.-l .u.._l ]
.—Ll—La—l.l—l.—u.—l.._du—Ld—i—Lh.—lh..L__h—l—L—Lh.—lh—hL—l—l

L3 zadanie 2 ;:}7

W trybie Programowanie utworz program, w ktérym Baltie zbuduje piramide wediug twojego pomystu.

=
=
=
r—
=
-
|

Ll
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Zasady korzystania z Internetu

W Internecie postuguj sie tylko pseudonimem, tzw. nickiem (czytaj: nikiem).
U Nie podawaj bez potrzeby swoich danych osobowych (na przyktad: imienia,
0 nazwiska, adresu, numeru telefonu), chyba ze jest to konieczne. W takim
przypadku zawsze najpierw zapytaj o zgode rodzicow.




Temat 6. | = 7N~ -+ ——
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n Otwieramy strong internetowa

Internet umozliwia korzystanie z informacji zapisanych w komputerach
na calym Swiecie.

Informacje zapisane sg w postaci stron internetowych.
Kazda strona ma swoj adres internetowy.

Programem stuzacym do przegladania stron internetowych
jest przegladarka internetowa.

m <« Przykiad 1.

9 Uruchom przegladarke internetowa.

l Microsoft Corporabion

e Microsoft Edge
X

'ﬁ 2 : . Microsoft Mous® and Keyboard...
L Wpisz tu wyszukiwane

Kliknij | / Kiiknij_) {

¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢

a pasek adresu * a W pasku adresu wpisz adres
: strony internetowe;.

ne T
&« =2 0O Mm |,D Wyszukaj lub wprowadz adres E &~ = 0O m L www.zoo.migra.pl/

Kliknij )
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10 :> w oknie przegladarki internetowej
otworzy sie strona internetowa
0 podanym adresie

tytut strony

«~ = 0O m ] w“w,m-::l;.migm.pl.-' -_—:.-:_:_- 1 = L =& -

Wycieczka

adres strony pasek adresu

Strona gléwna

- r wr |wr
o
&
=
—

Powitanie

Witamy na stronie internetowe] podwiecone] zwierzetom, kbtdre moina zobaczyd w ogrodzie zoclogicznym. Zwierzata
te pochodza zazwyczaj z odleghych, egzotycznych krajow. Wiele z nich #yje na innych kontynentach, gdzie panuje
klimat odmienny od polskiego.

Wyprawa w dalekie streny po to, by zobaczyc Zyviace na wolnosc dzikie zwierzeta, jest trudna de zorganizowania i
kosztowna. Nie kazdy ma rowniez mozliwose odwiedzenia zoo, m.in. dlatege, #e ogrody zoologiczne znajduja sis
zazwyczaj jedynie w duzych miastach. Fapraszamy wiec na ciekawa wycieczke po internetowym zoo.

Znajdziecie tu informacje i ciekawostki na temat kilkunastu wybranych zwierzat z grupy gadow, ptakow | ssakow.
Opisom towarzysza kolorows zdjeda.

g Cwiczenie 1.

1. Uruchom przegladarke internetowa, ktora jest zainstalowana

na twoim komputerze.

Popularne przegladarki

2. W pasku adresu wpisz adres strony internetowe;: internetowe:

WwWw.z200.migra.pl.
3. Przeczytaj tres¢ powitania.

* (Google Chrome,
* Mozilla Firefox,

e Opera,

* Internet Explorer,
» Microsoft Edge,

* Safari.

Temat 6.
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n Przegladamy strone internetowa

(XS,
<€ Przykiad 2.

) strona

giowna Wycieczka

b Strona gléwna POWitanie

b Gady

s ’ Ptaki . Wikamy na stronie intermetowe) podwigcone) Zwierzetom, ktdre modna zobaczyd w ogrodzie zoologicznym.
k’ I krl I] j!b Zwierzgta te pochodza zazwyczaj 2 odleghnch, egzotycanych krajéw. Wiele z nich Zyje ma innych kontynentach,
-' b Ssaki gdzie panuje kimat cdmienny od polskisgo.

Wyprawa w dalekie strony po ta, by zobaceyd Fvjace na wolnodo drkie pwierzeta, jest trudna do

Zorganizow ania i kesztowna, Nie kaZdy ma rdwniez mozliwesd odwisdzeniz zog, m.in, dlakego, ze ogrody
2oologicene Znajduia sie Zzzwveza) jedwnie w duzvch miastach. Zzpraszamy wist na cekawa wydeczke po

rtgrnetowym oo

Wycieczka do Z0O'

) Przeszlismy
do strony * stona s > -

ﬂ Dtﬂkaﬂh. b Strona gidwna -

— Ptaki

b Ptakl Flaming
Flamang (inacee) czerwonak) to dusy ptak brodzacy,
b Ssaki zamieszkujacy Antyle i Galapagos,

Flaréngi zamieszkujg wody o rddnym stopniu zasalenia.
Buduna, miazua Z midu, w formie Sogteqgo stofka z
Zagfebieniem na szczyde, Tworza koloniz liczace okofo miliona
pear-

F Test

CHegost cdda Aaminga wynosi akobs 120-125 om, rozrpigtost
skrzydet okolo 140-155 cm, a waga okolo 2,1-4,1 kg.

Kliknij, jesli ChCeSZ | g
przeczytac wiece; (

Strona glowna > Paki > Flaming

- (—

] b Gady
‘0 P rZE SZ| iémy d U' St rﬂ n y, | k  Praki :';:‘_ilg ﬂgﬂiﬂﬁmﬁﬂﬁ .:_jh plak brodzacy,
na kiore] znajdujq ST T

sie szczegofowe e el it T i e s

rozpietost skrzydetf okolo 140-155 cm, a waga okolo

informacje o flamingu. 24tk

Flamingi maja nie tylko rézowe upierzende, sle rowniez rozowe
nogi i dzidb, ktéry tylko na korkou jest czarny. ich niezwykle
dhuga seypa jest wygeeta w ksztadae ibery W57,

Mimo basmiowego wygladu, flaming s3 doskonale
praystosowans do warunkdw, w jakech 2yja. Bardzo Bugie
nogi watwialg im brodzerse w wodne, a dziwaceree zagigky w
dd# dzidh pozwala im odoedzi z wody nawet najdrobnisjszy
pokarm. Flaming #ywig sie migczakamd, skorupiakami,
owadami, rvbami i drobnymi reshnami.

Czesto mozna zobaczye flamingi stojace w wodzie na jednej
nadze. Wirdd naukowedw pojawialg s na ben bemat rddne
teoria, Ma przyldad, 22 dzicki temu nogi ptakdw odpoczywalia
lub ze pozwala im to lepiej utrzymad cieplote cala. Praki
rzadko stoga na jedne) nadze na lqdae,

kliknij, jesli chcesz wréci¢
do poprzedniej strony oo
(
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Strona internetowa skiada sig ze strony giownej i wielu potgczonych
Z nig tzw. podstron.

Miedzy poszczegolnymi stronami przemieszczamy sie, klikajac
elementy aktywne na danej stronie, np. przyciski menu, wyroznione
teksty (np. podkresleniem), obrazy (np. zdjecia).

g Cwiczenie 2.

Na stronie ,Wycieczka do zoo" przeczytaj podstawowe informacje na temat flaminga. Kliknij napis
Wiecej i przeczytaj kolejne informacje o tym ptaku.

@ Cwiczenie 3.

Uruchom edytor tekstu WordPad.

Otworz plik flaming.

Odpowiedz na pytania zapisane w pliku, umieszczajac kazdg odpowiedz pod danym pytaniem.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Zakoncz prace z edytorem tekstu, zamykajgc okno programu.

L e 9 P el

Wskazowki:
» Edytor tekstu mozemy uruchomic, nie zamykajac okna przegladarki internetowe;.
 Jesli chcemy podejrzec tekst o flamingu na stronie internetowej, mozemy zminimalizowac¢ okno

edytora tekstu, klikajac przycisk - = w prawym gornym rogu okna programu.
Aby przywrdci¢ okno, nalezy klikng¢ reprezentujgcy je przycisk na pasku zadan.

g Cwiczenie 4.

. Po wykonaniu ¢wiczenia 3. przejdz w oknie przegladarki do poprzedniej strony (strony z ogéinymi
informacjami o ptakach).

2. Wymien nazwy wszystkich ptakow, ktore sg przedstawione na tej stronie.

Wskazowka:

Jezeli na ekranie monitora nie jest widoczna caia strona, mozna skorzystac z paskow przewijania
pionowego i poziomego.

Temat 6.
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P&
< Przykiad 3.

Pelikan

Po kliknigciu fotografii

E — przeszliSmy do strony,
&~ naktorej znajdujg sie
szczegotowe informacje
0 pelikanie, czyli
otrzymalismy taki sam
efekt, jak po kliknieciu
napisu Wiecej >>.

Pelikany zamieszkuja wody slodkie | sfonawe strefy
umiarkowane] | podzwrotnikowe] catego swiata.

Diugosc cata pelikana wynosi od 127 do 180 om, waga od 2,5
do 15 kg, a rozpigtost skrzydet siega ponad 2.5 metra. Nogi
pelikanow sa kratkie, ale silne, a palce spiate bfong pomagajla
w ptywaniu 1| wzbijaniu sie do lotu.

Upierzenie maja biate, czasem pokryte rdzowym lub zoftym
nalotem. Wystepuja réwniez pelikany szare | brazowe.

Wiace] >>

|

e

(" Kiikni N

E Cwiczenie 5.

1. Na stronie ,Wycieczka do zoo” przeczytaj podstawowe wiadomosci na temat pelikana. Kliknij zdjgcie,
aby zapoznac sie z dodatkowymi informacjami.

2. Na stronie z dodatkowymi informacjami kliknij zdjecie pelikana. Co zauwazasz?

Wskazowka:
Aby zamkngcC powiekszone zdjecie, kliknij umieszczony na nim przycisk Przejdz do poprzedniej strony

( 5 ,e) w oknie przegladarki..

’““ Wyszukujemy informacje na stronie internetowej

Cwiczenie 6.

Na stronie ,Wycieczka do zoo” odszukaj informacje
na temat odzywiania si¢ magota.

Temat 6.



g Cwiczenie 7.

Na stronie ,Wycieczka do zoo” odszukaj odpowiedzi na
pytania:

* lle zubrow zyje na swiecie, a ile w Polsce?
* (30zie w Polsce zyjg zubry?
o (zym zywig sie zubry?

Q Cwiczenie 8.

Na stronie ,Wycieczka do zoo"” odszukaj i przeczytaj informacje o krokodylu.

‘Strona ghowna > Gady > Krokodyl nilowy

4 o
» swemgtens . Krokodyl nilowy
» Gady
b Ptaki Krokodyle nilowe Zyig w srodkowej | podudniowe]j Afryce.
Zamieszkujg duZe jeziora, rzeki i rozlegle tereny bagniste.
¥ Ssaki Krokodyl nilowy prowadzi ladowo-wodny tryb Zycia. Dzien

spedza na ladzie, wygrzewajac sie na piasku, natomiast na
noc wchodzi do wody, w ktdrej feruje. Na ladzie porusza

b Test sie ociezale, w wodzie sprawnie plywa i nurkuje,
postugujac sie glownie ogonem, dziatajgcym jak pletwa.

Doroste krokodyle mierza okolo 6 m, liczac od glowy do korica
ogona, | osiagaja ciezar do 750 kg. Krokodyl nilowy ma
gleboko woety paszeze oraz potezne zeby nierdwnej
wialkogci. Dczy o zielonyeh lub 2étozielonych teczdwkach majy
pionowo ustawione, szparowate Zrenice. Grzbiet krokodyla
jest zielony, niekiedy tez przyymuje rozne odoenie koloru
brazowego, pokrywajg go liczne, male, czarne plamki. Brzuch

jest 26ity.

Erokodyle nilowe zywig sie rozmaitymi stawonogami, ssakami, gadami (ich ofiarami padajg rowniez inne
krokodyle), ptakami, rvbami oraz padliing. Duze krokodyle moga byé rdwniez groZne dla cziowieka. Krokodyl
nilowy moze przeiyc bez pozywisnia nawet kilka missiscy.

Krokodyle nilowe lowi sie dla miesa araz cennej skdry, stuzacej do wyrobu przedmiotdw galanteryjnych.

Powrdt

Q Cwiczenie 9.

1. W edytorze WordPad utoz trzy pytania do tekstu o krokodylu.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa krokoayl!.
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Cwiczenie 10.

Na stronie ,Wycieczka do zoo” odszukaj odpowiednie
informacje i uzupeinij zdania:

o  SOWY SG PLAKAM ..o

o Majg OStre .o . 01AZ
AODIY WZIOK | e

o Sowy wydajg osobliwe, .................................0dglosy,
dlatego mOowi Si€ 0 .............ccoceveevecrcunnc.... SOWY.

o ZaskronieC to ............uuuu........, NiEQrozny dla
cziowieka.

e /askroniec zawdziecza swg nazwe charakterystycznym
ZOitym plamom Umi€SZCZONYIM .......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeae

W Cwiczenie 11.

1. Na stronie ,Wycieczka do zoo” odszukaj i przeczytaj informacje o kotiku afrykariskim.
2. Otworz plik kotik.

Wycieczka do ZOO

Strona gidwna > Ssaki > Kotik afrykariski

& .
» s Kotik afrykanski
¥ Gady
¥ Ptaki Kotiki afrykanskie (uchatki karfowate) to gatunek ssaka
morskiego Zyjacy na poludniowo-zachodnich i e
poludniowych wybrzeiach Afryki, takie w Australii i Nowej |
¥ Ssaki Zelandii.
Samice osiggaja dlugosc 120-180 cm i mase 40-120 kg, a
b Test samce - 185-230 cm i 135-360 kg.

Uchatki karlowate spadzaja wiskszost czasu w wodzie,
Zwykle nieopodal brzegu, rzadko sie od niego oddalajac
[maksymalnie do 150 km).

Kotiki maja ubarwienie od szarego po brazowe, Jasniejsze pod
spodem claia,

Zvwig sie glownie rybami, uzupetniajac diete krabami i
katamarnicami.

Cigza uchatek kartowatych trwa blisko 12 miesiecy. Miode po
urodzeniu waza 4,5-7 kg przy dlugosci ciata 60-80 cm.

Uchatki 53 pofawiane dla skor, tranu | migsa. Do naturalnych - e e o s
wrogdw uchatek naleza rekiny, wieloryby i drapiezniki lqdowe. | :

Powrdt

3. W pliku zapisane sg pytania i odpowiedzi dotyczace kotika. Nie wszystkie odpowiedzi sg poprawne.
Popraw tekst, wpisujgc wiasciwe informacje.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 6.



n Poznajemy zasady bezpieczenstwa w Internecie

W Internecie postuguj sie tylko nickiem. Nie podawaj bez potrzeby
swoich danych osobowych (na przykiad: imienia, nazwiska, adresu,
numeru telefonu), chyba ze jest to konieczne. W takim przypadku
Zawsze najpierw zapytaj o zgode rodzicow.

Przykiadowe nicki:

kwiatek9, sosna,
lew, kol099, zolty01,
elunia_zielona.

Nick to internetowy pseudonim.

B
<€ Przykiad 4.

Wycieczka do'ZOO

Twoje dane

Imig

Nazwisko

Mick™

Kliknij ) Wpisz tylko nick

| i
Uwaga: Pola oznaczone gwiazdkg muszg zostaC¢ wypeinione.

Temat 6.
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| a Wybierz jedng z mozliwosci.

Dziewczynka

Plec* g ;
_"Chtopiec

Kliknij |

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

| o Wybierz jedng z mozliwoSci.

Wies .

Miast?ﬂz ko
Mias -

Miejscowosc™

kliknij

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

| o Rozwin liste wyboru.

Pytania konkursowe

Ktory ssak ma najdtuzsza szyjer

Ktory ze ssakow jest najwiekszy?

Czym odzywia sie lew?

kiknij

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

a Wybierz wiasciwg odpowiedz.

Ktory ssak ma najduzsza szyje?

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

a Gdy odpowiesz na wszystkie pytania,
kliknij przycisk Wyslij. Wycayse | [(Wygli
L

ik )
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g Cwiczenie 12.

1. Na stronie ,Wycieczka do zoo" przejdz do podstrony ,Test”. Wypeinij pola z wymaganymi danymi

w czesci ,Twoje dane”.
2. Odpowiedz na pytania testowe.

3. Wyslij wypetniony formularz, aby sprawdzi¢ poprawno$¢ wprowadzonych odpowiedzi. Przeczytaj

tres¢ wyswietlonych komunikatow.
4. Uzupetnij brakujgce dane i popraw niewfasciwe odpowiedzi.

g Cwiczenie 13.

1. Na stronie ,Test” wyczys¢ formularz (kliknij przycisk Wyczyse).

2. Wprowadz wszystkie dane, rowniez te niewymagane.

3. Odpowiedz jeszcze raz na wszystkie pytania testowe.

4. Kliknij przycisk Wyslij i przeczytaj tres¢ wyswietlonych komunikatow.

Usun niepotrzebnie wprowadzone dane i kliknij ponownie przycisk Wyslij.

Zadania

/ Zadanie 1.

Na stronie ,Wycieczka do zoo” odszukaj odpowiednie
informacje i uzupetnij zdania:

* [wy to duze, miesozeme............................. lgdowe.

» Samce Iwow potrzebujg zjesc okofo ................ miesa
dziennie, samice — okofo ..................... .

* [wy zalicza sie do ........................... Najbaraziej
niebezpiecznych zwierzat afrykanskich (wsrod nich
2N 510 B i wnsssmmanmsisssy
s Dsemamessv) TRZYWaNICH
wielkg pigtkg Afryki.
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g Zadanie 2.

1. Korzystajac z informacji | zdjec¢ zamieszczonych na stronie ,Wycieczka do zoo”, przypomnij sobie, jak

wyglada flaming.
2. Uruchom edytor grafiki Paint.
3. Narysuj flaminga stojgcego na jednej nodze.
4. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag flaming.

g Zadanie 3.

1. Odszukaj na stronie ,Wycieczka do zoo” zwierze
pokazane na fotografii.

2. Przeczytaj informacje na jego temat.
3. Odpowiedz na pytania:
» Skad pochodzi to zwierze?
e (Czym sie odzywia?
* (o ciekawego jest w jego wyglgazie?
» W jaki sposob ptywa to zwierze?

Zadanie 4.

Wpisz na drogowskazach nazwy zwierzat
zgodnie z instrukcja:

* na wschod idzie sie do zyraly,
* Nazachod — do zoiwia,

* na pofudnie — do sfonia,

* na pofnoc — do zubra.

Zachod

@ Zadanie 5.

1. Otworz plik drogowskaz.

2. Wykonaj polecenie z zadania 4., wpisujac
na drogowskazach nazwy zwierzat
komputerowym pedzlem w kolorze
czerwonym.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 6.
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E Zadanie 6.

1. Korzystajac z informacji zamieszczonych na stronie ,Wycieczka do zoo”, opisz w edytorze tekstu
WordPad wyglad zubra.

2. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Zubr.

m Zadanie 7.

1. Uruchom edytor tekstu WordPad.
2. Otworz plik Zyrafa.

3. Popraw tekst, korzystajgc z informacji zapisanych
na stronie ,Wycieczka do zoo".

4. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 8.

1. W programie Paint narysuj zyrafe.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Zyrafa.

Q Zadanie 9. X(

Jesli twoja szkota ma swoja strone internetowa, popro$ nauczyciela o podanie jej adresu. Otworz strone
w przegladarce internetowej. Jakie informacje zawarto na tej stronie?

Temat 6. i1



Zasady korzystania z Internetu

Kwiatek?: Mam na imi¢
Kasia. Mam 9 lat.

Merc9: Czes¢ Kasiu, mam
na imie Michat. Tez mam

9 lat. Chetnie ci¢ poznam.
Spotkajmy si¢ jutro w parku
0 16. Jestem niesmiaty,
wiec przyjdZ sama.

>~

Nie ufaj osobom poznanym w Sieci! :
Nie umawiaj sie z nikim na spotkanie |
bez wiedzy rodzicow. e




Temat 7. © Korzystamy

Z programu Scratch

Uruchamiamy program Scratch
| tworzymy pierwszy program

Po uruchomieniu programu Scratch zobaczymy na scenie postac
(zwang duszkiem), ktora zwykle ma wyglad kota.

Tto sceny domysinie jest biate, ale mozna je zmieniac.

Dqszek porusza sig po scenie i wykonuje rozne czynnosci (np. chodzi lub
miauczy) zgodnie z podanymi przez nas poleceniami. Wykonanie polecenia
nastepuje po kliknieciu elementu graficznego. Kazdy element graficzny
odpowiada okreslonej operacii.

Dy
<€ Przyktad 1.
0 Uruchom panel obszar tworzenia

program  : polecen programu scena

Scratch.  : | L | |

: .

g ) 3 g ;
i T b ¥

o - B a3 -

= - [ B

- o E - [

duszek

—— grupy polecen
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Polecenia jezyka Scratch sg reprezentowane przez elementy graficzne

— podobnie jak w programie Baltie. Polecenia podzielono na grupy,

a kazdg z nich oznaczono innym kolorem. Polecenia mozemy umieszczac
W obszarze roboczym i ze sobg fgczyc (jak puzzle), umieszczajgc jedno
pod drugim. Tak zestawione polecenia nazywamy skryptem.

= Skrypt < Kostiumy |

Ruah

Ruch

Wyralad

trzymaj i przeciagnij
na obszar tworzenia
programu

wskaz element |

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

przesun o o krokow

przeciagnij na obszar
tworzenia programu
kolejny element i ,doklej”
do poprzedniego

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

6 Aby uruchomic skrypt, wystarczy klikngc jego dowoliny element.

przesun o @ krokow

skrypt —

(

Kiknij

Temat 7.



g Cwiczenie 1.

. Uruchom program Scratch i umie$¢ w obszarze tworzenia programu nastepujace polecenia:

zagraj d2wiek Miau =

2. Uruchom skrypt, klikajac jego dowolny element.
3. Zmien potozenie duszka i ponownie kliknij dowolny element skryptu.

Wskazowki:
» Polecenia dotyczace dzwiekow znajdziesz w grupie Dzwiek.

* Aby zmieniC potozenie duszka, mozesz go wskazac i, trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy,
przeciggnac w inne miejsce.

Jesli na poczatku skryptu umiescimy polecenie

kiedy klikniety Z grupy Zdarzenia,

bedziemy mogli uruchomic¢ program zawierajacy ten skrypt,

klikajgc przycisk a ;

E Cwiczenie 2.

. Dodaj na poczatku skryptu polecenie kiedy klikniety:

przesun o o krokow

obroc ™ o o stopni

zagra) dzwiek Miau =

2. Uruchom program, klikajac przycisk z zielong flaga.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa kotek.

Wskazowka: Aby zapisac program w pliku, wybierz z menu Plik opcje Zapisz na swoim komputerze.
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"4 Przyktad 3.

) Nowe tfo sceny _ : -
mﬂzemy wybrac Duszek Sprite X 0 ¥
?_ Bibllﬂtﬂki tEI_ Pokaz E} ) Rozmiar 100 Fisrunax 30

O O

FFRFRETINFFFFAGANNFOERAARRPFRESAARPRREAAN Y RERAANRFRERAAFFRFEPEARYNFREFAARFFETAARRPRTAARYNREREAEAEYRFTAAFFFETRAARNRF BB EARN P FREEAINTFREYR

) Wybierz tio. == - o

Wihierz ko

@@@ﬂf@@ m

Forast Galay Ganden-noack sk The

LA R R B L B B BRI B B BB RL B B B R B R R R BB RN R B B R BB R R R R R B B R BRI R B BB R R R R S R BB RE R e BB R L R R R B BRI BB R R

6 ) Soratch Desktop o - i
@b~ Pk Edycia §- Samoucrki

= Shoypt o Koty | Dwieki

TR O a- lorodotve
obrbl Y o m alopni

Ebgraj divesk  MEau w

Diuseck B prinet B o [l a

[0 {0 | Foxmisr 100 Flimrimal L] F
b

Kliknii. aby zobaczyé |
skrypty duszka
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g Cwiczenie 3.

1. Otworz plik kotek zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Zmien tlo sceny na obraz wybrany z Biblioteki tet i kilkakrotnie uruchom skrypt.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

* Aby otworzy¢ program zapisany w pliku, wybierz z menu Plik opcje Wezytaj ze swojego komputera.

* Aby zapisac program w pliku pod tg samg nazwg, wybierz z menu Plik opcje Zapisz na swoim
komputerze. Nastepnie kliknij nazwe pliku kotek.

n Dodajemy nowego duszka

OSSO
<€ Przykiad 4.

Aby dodac¢ nowego duszka, mozemy skorzystac z Biblioteki duszkow. Jesli nie chcemy,
aby na scenie pozostat duszek-kot, nalezy go usungc.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

1 ) Usun duszka-kota J
Duszek | Sprited - Duszek | Spritet o 0 £ 5 a oo
P o | 2 Fozm 100 Poik ® | 9 Rozmiar 100 : Kisrunek 90
& 5
" | :
. duplikuy §

eksportuj

kliknij prawym
przyciskiem myszy

Kiiknij | / @ Kiiknij : @

Uwaga: Aby usungC duszka,
mozna tez klikngcC ikone kosza
(lub ikone z krzyzykiem)
umieszczong w prawym
gornym rogu ikony duszka.
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) Wybierz nowego duszka.

Batton Bauttang

T A

CahTea Gy Dancs

a 8
Cardau Charmpii@ Cheapmy Pufiy

=R

Cormmaritile Comertbia 2 Crab

fEond Bauttond Caks

Cal Fiyrg
W
I
Chack
Crysiml

ERE E§E "

| E AR AN

RN AW
[FTITT S
EHE EEm

HMueT a2

A0

Duszek  City Bus - x

Pokaz E} E.'I Rozmiar 50

Temat 7.
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E Cwiczenie 4.

1. Utworz nowy plik, korzystajac z opcji Plik/Nowy.

2. Usun duszka-kota. Dodaj nowego duszka, np. autobus lub samochdd.

3. Zmien tio na obraz miasta z ulicg. Ustaw duszka-autobus na jezdni po lewej stronie sceny.
4. Utworz program, w ktorym duszek-autobus przesunie sie 0 5 krokow.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa ulica i kilkakrotnie go uruchom.

n Korzystamy z mozliwosci powtarzania polecen

Jesli chcemy, aby po uruchomieniu programu duszek wielokrotnie
wykonat dane polecenie lub grupe polecen, mozemy zastosowac polecenie
powtarzaj z grupy Kontrola.

Polecenia, ktore majq sie powtarzac, nalezy umiesci¢ wewngtrz elementu
powtarzaj. Liczba powtorzen jest okreslona w polu tekstowym polecenia
— domysinie jest to 10. Liczbg t¢ mozna zmienic, klikajgc pole tekstowe

| wpisujac nowg wartos¢. Podobnie mozna zmienia¢ wartosci w polach
tekstowych innych polecen.

Na przykiad:

Aby polecenia byty wykonywane nieskonczenie wiele razy,
mozna zastosowac polecenie zawsze z grupy Kontrola.

Na przykiad:

przesun o o krokow
I

Temat 7.
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g Cwiczenie 5.

1. Otworz plik ulica zapisany w ¢wiczeniu 4.

2. Zmien program tak, aby duszek-autobus jezdzit po jezdni, zaczynajgc od lewej strony, tam
| Z powrotem.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

| - Aby przerwac
_Topolecenie powoduje, ze duszek dziatanie
nie chodzi ,,do gory nogami”. programu
nalezy nacisnac
. Te dwa polecenia bgdg przycls
powtarzane 200 razy. stop &

To polecenie powoduje, ze duszek
,nie ucieka” poza scene.

H Wiecej duszkow w roznych kostiumach

P9

<€ Przykiad 5.

Na scenie mozna umiesci¢ wiecej niz jednego duszka. Mozemy tego samego duszka duplikowac
(podwajac) — zostanie skopiowany razem ze skryptem.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

) Niebieska ramka oznacza
aktywnego duszka.

Kliknii, jesli chcesz

wracic do skryptu

kliknij prawym
przyciskiem myszy |
— pierwszego duszka

80 Temat 7.



g Cwiczenie 6.

1. Otworz plik ulica zapisany w ¢wiczeniu 5. Zduplikuj duszka-autobus. Ustaw drugiego duszka na jezdni
PO prawej stronie sceny.

2. Dodany autobus powinien jezdzi¢ po drugim pasie jezdni, zaczynajac z lewej strony, tam
| Z powrotem.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg i uruchom program.

Duszki moga miec kilka kostiumow. Aby zobaczy¢ kostiumy danego
duszka, nalezy klikngC zakiadke Kostiumy w oknie programu. Mozna
zmienic jednorazowo kostium danego duszka na inny lub zmienia¢ kostiumy
w trakcie dziafania programu. Polecenia dotyczace zmian kostiumow
znajduja sie w grupie Wyglad.

g Cwiczenie 7.

1. Otworz plik ulica zapisany w ¢wiczeniu 6.
2. Przejdz do zaktadki Kostiumy i wybierz dla drugiego duszka nowy kostium.
3. Zapisz plik pod t3 samg nazwg i uruchom program.

Wskazowka: Aby powrdcic¢ do obszaru roboczego, kliknij zaktadke Skrypt.

E Cwiczenie 8.

1. Utworz nowy plik. Usun duszka-kota. Dodaj duszka-rybke. Zmien tio na obraz akwenu (np. morze,
jezioro).

2. Umies¢ w obszarze tworzenia programu polecenia pokazane na rysunku. W programie duszek-rybka
nedzie sig przemieszczat nieskonczenie wiele razy do losowych pozycji po caiej scenie, zmieniajgac
kostiumy.

3. Zapisz program w pliku pod nazwag rybka i uruchom go.

~__ To polecenie powoduje, ze duszek ,poleci”

L do losowo wybranego miejsca na scenie.
ustaw styl obrotu na lewo-prawo «

ZawszZe

lec przez o sekund do losowa pozycja =
Te trzy polecenia bedg powtarzane

nieskonczenie wiele razy.

nastepny kostium

jezeli na brzegu, uﬂ’:?é* e

S To polecenie powoduje zmiang
wd kostiumu duszka na kolejny.

Temat 7.
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g Cwiczenie 9.

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Zduplikuj duszka-rybke tyle razy, aby
na scenie byly umieszczone tacznie
cztery duszki-rybki. W skryptach nowych
duszkow-rybek zmien wartosci w polach
tekstowych polecenia le€ na: 2, 3i 4.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa rybki
| uruchom go. Przerwij dziatanie programu
po trzech minutach.

N O

n Tworzymy programy

g Cwiczenie 10.

1. Utworz program przedstawiajgcy animowang
scene podobng do pokazanej na rysunku.
Na scenie umiesc trzy duszki: zyrafe,
niedzwiedzia i motyla. Duszki majg poruszac sie
zaczynajgc z lewej strony:

* duszek-zyrafa tak jak autobus w ¢wiczeniu 6.,

» duszek-niedzwiedz — podobnie jak zyrafa,
zaczynajgc od lewej strony sceny, ale nie
wzdtuz linii prostej,

* duszek-motyl — podobnie jak rybka
w cwiczeniu 8., czyli losowo po cafej scenie.
Dodatkowo zyrafa ma chodzi¢ wolniej od
niedzwiedzia.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa zwierzeta.

Wskazowka: Polecenie czekaj

(D ([ (8 || <~

mozemy zastosowac do zmiany predkosci duszka.

Na przykiad “= przyspieszy ruch duszka, a — spowolni. Im mniejsza

liczba tym ruch szybszy (liczba 0,1 jest mniejsza od liczby 0,3). W programie Scratch licz
zapisujemy z kropka.

Temat 7.
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<€ Przykiad 6.

Aby zmodyfikowac kostium duszka, nalezy wejs¢ do edytora graficznego programu Scratch.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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@ Przeksztalc w bitmape =

1

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

Uwaga: Aby zduplikowac kostium duszka, kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Duplikuj.

g Cwiczenie 11.

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 10.
2. Zduplikuj kazdy kostium i pokoloruj kazdego motyla inaczej, wedtug wiasnego pomystu.
3. Zapisz plik pod tg sama nazwa i uruchom program.

Temat 7.
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W programie Scratch mozna wyswietlac napisy (na przykiad, aby

poi

tworzyC komiksy). Stuzg do tego polecenia powiedz

powiedz pizez o sekund

wpisac wiasny tekst.

Aby kolejne polecenie zostalo wykonane po jakim$ czasie, mozemy
zastosowac polecenie czeka,.

E Cwiczenie 12.

1. Utworz komiks, ktorego przykiadowg scene pokazano na rysunku. Na scenie umieS¢ dwa duszki:
dziewczynke i chiopca. Dla kazdego duszka umieS¢ w obszarze roboczym skrypty pokazane
na rysunkach.

2. Uzupetnij skrypt dla duszka-dziewczynki, dodajgc kolejno wysSwietlanie napisow: raz, dwa, trzy, cztery.
3. Dodaj trzeciego duszka — pitke koszykowag, ktora ma losowo przemieszczac Sie po cafej scenie.
4. Zapisz program w pliku pod nazwag sportowcy | uruchom go.

Z grupy Wyglad. W polu tekstowym mozna

nastepny kostium

2
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;"*'{“T—_:j W programie Scratch mozemy utworzyé skrypt dla tfa i wykonaé
/ 2, animacje ze zmieniajacym sie tiem. Tta mogg rowniez zmienia¢ kostiumy
-~ takjak duszki.

1. Utworz nowy plik. Wybierz cztery rozne tfa. Kliknij zaktadke Tia i zobacz, jakie tfa zostaty wybrane.
Usun puste tio.

2. Przejdz do zakiadki Skrypty i utworz skrypt dla tia, w ktorym co 2 sekundy tia bedg si¢ zmieniac.
Polecenia czekaj i nastepne tio powtorz cztery razy.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa animacja tfa i uruchom go.

Wskazowka: Aby utworzy¢ skrypt dla sceny, panel Scena musi by¢ aktywny.

Zadania

E Zadanie 1.

Utworz program, w ktorym dwa wybrane przez ciebie duszki bedg przemieszczaty sie¢ w przeciwnych
kierunkach — jeden z lewej do prawej strony sceny, a drugi odwrotnie (podobnie jak autobusy

w programie zapisanym w pliku ulica). Zmien tio na wybrane przez ciebie. Zapisz program w pliku pod
nazwag dwa duszki i uruchom program.

E Zadanie 2.

Utworz program, w ktorym po scenie bedzie si¢ losowo przemieszczac pigc takich samych duszkow,
zmieniajgcych kostiumy — podobnie jak rybki w programie rybki. Zmien tio na wybrane przez ciebie.
Zapisz program w pliku pod nazwag /afajgce duszki i uruchom go.

g Zadanie 3.

Otworz plik zwierzeta zapisany w ¢wiczeniu 10. Pokoloruj wedtug wtasnego pomystu kostiumy
niedzwiedzia. Zapisz plik pod tg samg nazwg i uruchom go.

Temat /.
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g Zadanie 4.

Utworz program, w ktorym po scenie bedg sie przemieszcza¢ dwa duszki-pitki od gory do dofu
| Z powrotem, a dwa nastepne duszki-pitki — odwrotnie, zmieniajagc w roznym czasie kostiumy.
Wybierz dowolne tio.

Wskazowka: Aby zmieniC kierunek przemieszczania sie duszka, dodaj polecenie
Kliknij pole tekstowe i ustaw kierunek.

Q Zadanie 5.

Otworz plik sportowey zapisany w ¢wiczeniu 12. i dodaj czwartego duszka — wybrang postac z Biblioteki
duszkow, ktory rowniez bedzie wykonywai cwiczenia. Zapisz plik pod tg samg nazwa i uruchom go.

L zaanies

Utworz program, w ktorym na scenie pojawig sie dwa duszki na tle miasta prowadzace rozmowe
0 prawidiowym przechodzeniu przez jezdnie. Zapisz program w pliku pod nazwg przechodzenie
| uruchom go.

Q Zadanie 7.

Utworz program i animuj w nim kilka wybranych tef. Na zmieniajgcej sie scenie powinny poruszac sie
losowo trzy roznokolorowe duszki-baloniki. Zapisz program w pliku pod nazwag baloniki i uruchom go.

E Zadanie 8. }:A\]

Korzystajac z edytora graficznego programu Scratch, narysuj wtasnego duszka i dwa dodatkowe
kostiumy dla niego. Utworz program wediug wiasnego pomysiu z wykorzystaniem tego duszka.

| - kg

Narysuj cztery wiasne tfa i utworz program, w ktorym tta bedg sie zmienialy w okreSlonym przez ciebie
czasie.

) F
E Zadanie 10. y/

Przygotuj animowang historyjke, wykorzystujac poznane w temacie mozliwosci programu Scratch.
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Temat 8. | RozWiazujemy
zadania

_nn - Wskazowka do wszystkich zadan:

Rozwigzujac zadania, staraj sie stosowac poznane mozliwosci programow
komputerowych ufatwiajace tworzenie rysunkow i tekstow.

1. Zagingl Koziofek Matoiek. Kiedy ostatni raz go widziano,
wygladat tak, jak na rysunku.

2. Opisz w edytorze tekstu, jak wygladat i co robit Koziotek
Matofek. Samodzielnie dobierz rodzaj, rozmiar i kolor
czcionki.

3. Zapisz dokument w pliku pod nazwa koziofek.

m Zadanie 2.

1. Otworz plik matofek.
2. Pokoloruj rysunek wedtug wzoru z podrecznika.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwag.

Zadanie 3.

1. Otworz plik wyrazy1.

2. Zmien forme zapisanych wyrazow na zdrobniatg. Nie zapisuj wyrazéw od nowa, tylko popraw podane
wyrazy.

3. Utdz zmienione wyrazy w kolejnosci alfabetyczne;.

4. Zapisz dokument w pliku pod nazwa zdrobnienia.
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@ Zadanie 4.

1. Otworz plik sfonie.
2. Zmien rozmiar czcionki na 14.

3. W podanym tekscie sfowo ,sfon”
wystepuje w roznych formach. Pogrub
wszystkie formy stowa ,ston”. lle ich

jest?

4. Podkresl wszystkie przymiotniki. lle

przymiotnikow jest w catym tekscie?

5. Zapisz plik pod tg samg nazwag.

g Zadanie 3.

1. Narysuj w programie Paint stonia.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa sfori.

@ Zadanie 6.

1. Otworz plik zakupy.

2. Nazwy produktow zostaly zapisane
w niewiasciwej formie. Popraw tekst.

3. Zmien rozmiar czcionki tytutu na 20, a kolor -
na fioletowy.

4. 7Zmien rodzaj czcionki catego tekstu na Times
New Roman.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 7.

1. Przygotuj w edytorze tekstu listg zakupow, ktore sg potrzebne, aby przygotowac Sniadanie dla
czterech 0sob.

2. Zapisz plik pod nazwa Sniadanie.

Temat 8.
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1. Opisz w edytorze tekstu, co widzisz na okfadce tego podrecznika.
2. W pierwszym wierszu zapisz tytut podrecznika.
3. Ustal samodzielnie rodzaj, rozmiar i kolor czcionki dla tytufu oraz pozostatego tekstu.

4. Zapisz dokument w pliku pod nazwg okfadka.

E Zadanie 9.

1. Napisz w edytorze tekstu, co przedstawia
fotografia. W opisie odpowiedz rowniez na
pytanie:

Przed czym moze przestrzegac
mama-mewa swoje piskle?

2. Ustal samodzielnie rozmiar i rodzaj czcionki.

3. Zapisz dokument w pliku pod nazwg mewa.

m Zadanie 10.

1. Otworz plik abecadfo.

2. Stowa wyroznione kolorem czerwonym
umieszczono w niewtasciwym miejscu.
Popraw tekst wiersza.

3. Zmien kolor czcionki calego wiersza na czarny.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 11.

1. Narysuj ilustracje do wiersza Juliana Tuwima ,,Abecadio”.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg abecadfo.
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. Korzystajac z edytora tekstu, przepisz fragment bajki:

W chacie ,,na kurzej fapie” mieszka

zIly czaroazief, a w chatkach na skraju

lasu zamieszkujg trzy dobre elfy.

Kasia i Tomek chodzili po lesie razem

z rodzicami i zqubili sie. .. J

2. Dokoncz bajke, opisujac wydarzenia z udziatem wszystkich postaci. Czarodziej ma przeszkadzac
dzieciom w dotarciu do rodzicow, a elfy — pomagac. Bajka powinna miec¢ szczesliwe zakonczenie.
Wymysl tytut dla swojej opowiesSci.

3. Zastosuj czcionke Arial. Tytut bajki zapisz czcionkg pogrubiong, o rozmiarze 20, w kolorze zielonym,
a treS¢ bajki — czcionkg pochylong, o rozmiarze 14, w kolorze czarnym.

4. Zapisz dokument w pliku pod nazwa elfy.

O susaners g

1. Narysuj w programie Paint postacie, ktore wystepujg w utozonej w zadaniu 12. bajce.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg postaciel.

o — e

1. Wymysl wiasne postacie, ktore mogtyby zamieszkac w chatkach pokazanych na zdjeciach
w zadaniu 12. i ut6z o nich nowg bajke.

2. Samodzielnie ustal rodzaj, rozmiar i kolor czcionki.
3. Zapisz dokument w pliku pod nazwg moja bajka.

Temat 8.
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Narysuj w programie Paint postacie, ktore wystepujg w bajce uiozonej w zadaniu 14.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwag postacie2.

@ Zadanie 16.

1. Otworz plik paw.

2. W tekscie nie ma wielkich liter. Ktore wyrazy
powinny by¢ napisane wielkg literg? Jakich
zasad nie zastosowano, piszac ten tekst?

3. Popraw tekst.
4. /apisz plik pod tg samg nazwag.

m Zadanie 17.

1. Otworz plik wyrazy2.
2. Popraw tekst, zapisujac wyrazy w poprawnej formie.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

m Zadanie 18.

1. Otworz plik kwadraty.

2. Korzystajac z narysowanych figur, zbuduj takg kompozycje, jak
pokazana na rysunku.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Zadanie 19.

1. W programie Paint utworz wiasng kompozycje z roznych figur ggometrycznych.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg kompozycja.
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/ Zadanie 20.

1. Jakie figury widzisz na rysunku?
2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami, stosujgc stopniowanie przymiotnikow.

1. Uzupetnij stopniowanie przymiotnikow:
JASTIY, et e et e en e eneeennas
WYSOKI, ...t e e s e e e eaasnas e e e e e snnnns
2 K ot IR
SIBIONE covmsmamman s e s D S A

2. W programie Paint narysuj ilustracje do wybranych przyktadéw z polecenia 1.
3. Zapisz ilustracje w pliku pod nazwa Sstopniowanie.

Temat 8.



w Zadanie 22.

Otworz plik dzien.

. W tekscie wstawiono niepotrzebne spacije
przed znakami interpunkcyjnymi.

. Popraw biedy.
. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

g Zadanie 23.

Opisz w edytorze tekstu ciekawe zdarzenie, ktore ci sie ostatnio przytrafito.

. Zastosuj czcionke Times New Roman. Dla tytufu ustaw rozmiar 16 i kolor zielony,
a dla pozostatego tekstu — rozmiar 12. Tytut wysrodkuj. Wstaw miedzy tytutem
a pozostatym tekstem dwa puste wiersze.

. Zapisz dokument w pliku pod nazwg maj dzien.

w Zadanie 24.

Otworz plik ztwie.

Popraw tekst, w ktorym nie zastosowano
polskich liter.

. Zapisz plik pod tg samg nazwag.
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ﬁ Korzystamy z programu Baltie

@ Zadanie 25.

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

3. Korzystajac z mozliwosci powtarzania polecen przez czarodzieja, dokoncz tworzenie sceny wediug
podanych regut:

* na drugiej drodze od gory powinno by¢ 2 razy wiecej samochodow niz na pierwszej,
* natrzeciej — 0 4 mniej niz na drugiej,

e naczwartej — 2 razy mniej niz na trzeciej,

e na pigte] — 3 razy wiecej niz na czwarte).

4. Po wykonaniu zadania czarodziej powinien zejS¢ do prawego dolnego rogu sceny i odwracic sie
przodem.

5. lle samochodow jest na kazdej z drog?
Zapisz dziafania:

druga droga:

frzecia droga:

czwarta droga:

pigta droga:

Temat 8.



E Zadanie 26. i(

1. Wybierz tryb Programowanie.

2. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje droge w kolorze szarym (czwartg od gory na rysunku
w zadaniu 25.) i ustawi na niej tyle samo samochodow, ile w zadaniu 25.

E Zadanie 27.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Po lewej stronie sceny uidéz kompozycje pokazang
na rysunku.

="
+  #

E Zadanie 28.

1. Wybierz tryb Budowanie.
2. Utworz po prawej stronie sceny kompozycje symetryczng do kompozycji zbudowanej w zadaniu 27.

E Zadanie 29.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Korzystajac z przedmiotow uzytych w zadaniu 28., utoz po prawej stronie sceny kompozycje wediug
wiasnego pomystu.

g Zadanie 30.

1. Wybierz tryb Budowanie.
2. Utworz po lewej stronie sceny kompozycje symetryczng do kompozycji zbudowanej w zadaniu 29.
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/ Zadanie 31.
1. W kolorowe pola wpisz odpowiednie znaki dziafan ( , = , E ), tak aby wynik

podany po znaku E byf poprawny.

2. Uzupeinij:

W polu — nalezy wpisac znak

W polu - — nalezy wpisac znak

W polu — nalezy wpisac znak

ﬁj Zadanie 32.

1. Wybierz tryb Czarowanie.
2. Otworz plik dziafania.s00.
3. Zpomocg czarodzieja zastap przedmioty w kolorze zéttym, niebieskim | czerwonym

wiasciwymi znakami dziafan tak, aby wynik podany po znaku E byl poprawny.

,L;_ Zadanie 33.

1. Wybierz tryb Budowanie.
2. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 32.
3. Sprawdz, czy zadanie zostaio wykonane poprawnie.
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gf Zadanie 34.

1. Czym roznig sie budowle pokazane na ilustracji?
2. Policz, ile jest miedzy nimi réznic.

ﬁj Zadanie 35.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Otworz plik budowle.s00.
3. Popraw budowle znajdujacg sie po prawej stronie sceny, aby wygladaia tak samo, jak budowla po
lewej stronie.

Wskazowka:
Zauwaz, ze niektore przedmioty mozna zamieni¢ miejscami, a niektore wystarczy skopiowac.

g Zadanie 36.

1. Wybierz tryb Budowanie.
2. Zbuduj na scenie dwie budowle roznigce sie oSmioma szczegotami.

! Zadanie 37.

. Wybierz tryb Programowanie.
2. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje twoje imie w trzecim wierszu od gory sceny.
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E Zadanie 38.

. Wybierz tryb Programowanie.

2. Korzystajac z rozwigzania zadania 37., popraw program tak, aby Baltie wyczarowat w tym samym
miejscu inny napis skfadajgcy sie z tylu liter, ile ma twoje imie.

g Zadanie 39.

1. Wybierz tryb Programowanie.
2. Ul0z na scenie nastepujace polecenia:

1. 1dz 5 krokow do przodu.
2. 0brac sie w lewo.
3. ldz 8 krokow do przodu.

4. QObrocC sie w prawo.

5. Wstaw przedmiot '_3__

6. Idz krok do przodu.

7. Wstaw przedmiot rn!-

8. |dz krok do przodu.

9. Obrdc sie w prawo.

| S
10. Wstaw przedmiot E .

11. Idz krok do przodu.

12. ObroC sie w prawo.

o
13. Wstaw przedmiot u

14. Polecenie Czekaj.

3. Uruchom program.
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E Zadanie 40. {/’\IL

Do programu utworzonego w zadaniu 39. dodaj kolejne polecenia tak, aby czarodziej wyczarowat caiego
ludzika (tuiow, rece i nogi).

g Zadanie 41.

. Wybierz tryb Programowanie.
2. Ut6z na scenie polecenia pokazane na rysunku:

3. Uruchom program.
4. Dodaj kolejne polecenia tak, aby czarodziej zawradcif i zastgpit przedmioty w kolorze zoitym

dwiema cyframi. Cyfry powinny utworzy¢ takg liczbe, aby wynik podany po znaku E
byt poprawny.

5. Po wykonaniu zadania czarodziej powinien znikngc.

6. Uruchom ponownie program.

g Zadanie 42.

1. Wybierz tryb Programowanie.
2. Zmien program utworzony w zadaniu 41. tak, aby Baltie obliczyt:

a) 74 - = 20

57 b + 25 = 100

i:? ¢) Wymysl wiasne dziatanie matematyczne, ktore wykona czarodziej.
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/ Zadanie 43.

Uzupeinij wyrazy, wpisujac w biate pola odpowiednio litere u lub o.

ﬁ] Zadanie 44.

1. Wybierz tryb Czarowanie.

2. Otworz plik ortografia.s00.

3. Z pomocg czarodzieja zastgp biafe pola wiasciwymi literami.

4. Na koniec ustaw czarodzieja w lewym gornym rogu sceny tak, aby byl odwrocony w prawg strone.

E Zadanie 45.

1. Wybierz tryb Budowanie.

2. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki zadanie podobne do zadania 43.
3. Sprawdz, czy zadanie zostaio wykonane poprawnie.

E Zadanie 46.

1. Wybierz tryb Programowanie.

2. Utworz program, w ktorym Baltie
wyczaruje scene pokazang na rysunku.
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Zadanie 47. /\\(

1. Wybierz tryb Programowanie.
2. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje scene pokazang na rysunku.

@ Zadanie 48.

1. Wybierz tryb Czarowanie.
2. Otworz plik wakacje.s00.

3. Z pomocg czarodzieja wyczaruj wewnatrz ramek napis pokazany na rysunku. Pod ramkami uioz
klomb z kwiatkow.
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8.

9.

n Tworzymy i odtwarzamy prezentacje multimedialne

E Zadanie 49.

1.
2.

Uruchom program PowerPoint.
Utworz prezentacje multimedialng na temat zwierzat, ktore mozna zobaczyc w ogrodzie

zoologicznym.

Niedzwiedzie

brunatne

Zyjg W puszczach
i na zalesionych
terenach
gorzystych.

Na slajdzie tytuiowym wpisz tytut Zwierzeta oraz podtytui —
w ogrodzie zoologicznym. E::::::::::::::':-:::::::::::::E
Zmien tlo slajdu tytutowego na wybrany przez siebie kolor. Dobierz T | o
odpowiednio rozmiar i kolor czcionki tytuiu i podtytutu, aby byty wyraznie P 52 58 SN
widoczne na wybranym tle slajdu. AN | NN :
Dodaj nowy slajd. Skorzystaj z gotowego uktadu, na ktdorym bedzie mozna Dwa elementy
umiescic tytut slajdu i dwa elementy (tekst i obraz). zawartosci

Whpisz tytui slajdu i opis, jak na slajdzie pokazanym na rysunku.

Zmien tio slajdu i tio pola tekstowego, w ktorym umieszczony jest tytui, na podobne do widocznych
na rysunku.

Zmien kolor czcionki tytutu slajdu na biaty, a opisu na brgzowy.
Mozesz dodatkowo pogrubic¢ czcionke i odpowiednio zwiekszyC jej rozmiar.

Wstaw zdjecie niedzwiedzia z pliku niedzwiedz.

10. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwag zoo.

Wskazowka:

Aby zmieniC tfo pola tekstowego, nalezy najpierw uaktywnic pole i wybrac opcje menu Wypetfnienie
ksztaitu.
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E Zadanie 50.

1. Otworz prezentacje zapisang w zadaniu 49.

2. Dodaj pie¢ nowych slajdow, wybierajac za kazdym razem taki sam uktad.

3. Umiesc na kolejnych slajdach zdjecia zapisane w plikach: zyrafa, krokodyl, Zotw, flaming, pelikan.
4

. Wpisz do pol tekstowych odpowiednie tytuty i krotkie opisy. Na wszystkich slajdach zastosuj taki sam
kolor i rozmiar czcionki.

5. Wszystkie dodane slajdy powinny mie¢ takie samo tio.
6. Dodaj wybrane efekty animacji do umieszczonych na slajdach tekstow i obrazow.

7. Dodaj ostatni slajd i umies¢ na nim napis KONIEC. Wybierz odpowiedni uktad slajdu. Zmien tto slajdu
na wybrany przez siebie kolor.

8. Uruchom pokaz slajdow.
9. Zapisz prezentacje w pliku pod ta samg nazwa.

Wskazowka:

Krotkie opisy zwierzat, ktore znajdg sie na slajdach, przygotuj, korzystajac z materiatow umieszczonych
na stronie internetowej www.zoo.migra.pl.

g Zadanie 51. Bji

1. Otworz prezentacje zapisang w zadaniu 50.

2. Korzystajac z materialow umieszczonych na stronie internetowej www.zoo.migra.pl, przygotu;
dodatkowe wypowiedzi opisujgce zwierzeta, ktorych dotyczy prezentacja. Nie umieszczaj tych
wypowiedzi na slajdach.

3. Uruchom pokaz slajdow i przedstaw swojg prezentacje, korzystajac z projektora multimedialnego
| wygiaszajgc przygotowane wypowiedzi.

E Zadanie 52.

1. W programie PowerPoint utworz prezentacje multimedialng na wybrany temat.

2. Przygotuj samodzielnie rysunki lub wybierz zdjecia z wiasnych zbioréw i umieSc je na slajdach
prezentacii.

3. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwg moja prezentacja.

4. Uruchom pokaz slajdow i przedstaw swojg prezentacje, korzystajac z projektora
multimedialnego.

N
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g Zadanie 53.

1. W programie PowerPoint utworz prezentacje z zyczeniami okolicznosciowymi, np. dla mamy, taty,
siostry, brata czy innej osoby z rodziny, kolezanki lub kolegi.

2. Prezentacja powinna sktadac sie ze slajdu tytutowego, trzech slajdéw z zyczeniami i slajdu
koncowego. Przykiadowy slajd tytutowy pokazano na rysunku.
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Zyczema Z okazji urodzin

3. Na kazdym z trzech kolejnych slajdéw umiesc
po jednym teksScie zyczen.

4. Korzystajac z programu Paint, przygotuj samodzielnie
proste rysunki. Kazdy rysunek nazwij (np. rysunek,
rysunek2, rysunek3) i zapisz w pliku. Nastgpnie
umieS¢ rysunki na slajdach z zyczeniami (wstawiaj je z plikow).

5. Do umieszczonych na slajdach tekstow i obrazow dodaj
wybrane efekty animacii.

6. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwg zyczenia.
7. Uruchom pokaz slajdow.

Wskazowki:
» /djecie kwiatow widoczne na rysunku ze slajdem tytuiowym mozesz wstawic z pliku kwiaty.

« Aby rysunki bez problemow miescity sie na slajdzie, mozesz w programie Paint zmniejszy¢ rozmiar
obszaru do rysowania.

* Przypomnij sobie, jak zmienia si¢ tio obrazu na przezroczyste, aby wybrane rysunki umiescic
na takim tle.

* Na jednym slajdzie mozesz umiescic kilka matych rysunkow, np. rdznych kwiatkow.

» Aby urozmaicic prezentacje, do wybranych rysunkow mozesz zastosowac dodatkowe efekty,
np. animacjg sciezki ruchu.
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ka czarodzieja z komputerowym hastem «

e
e
—1 )

1. Zaczynajac od gornej czesci kapelusza, wykonaj podane dziatania na liczbach umieszczonych
w gwiazdkach, kolejno: czerwonych, zottych, niebieskich i zielonych. Wynik kazdego dziatania
wpisz do kratek odpowiedniego koloru, umieszczonych w hasle pod rysunkiem.

2. Potgcz w kolejnosci rosnacej liczby parzyste umieszczone na rondzie kapelusza, zaczynajac
od liczby 8. Litery umieszczone pod liczbami utworzg nazwe komputera.

W . . ‘ roku zbudowano pierwszy komputer 0 NAZWIe .........c.cceeeevvevererunsnnne. .

Temat 8.
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‘Kizyzowka z komputerowym hastem

1. Program, w ktorym tworzyliSmy rysunki na zajeciach komputerowych.

2. Obrazek umieszczony na pulpicie, ktory moze by¢ symbolem programu komputerowego.
3. Miesigc, ktory co cztery lata ma 29 dni.

B e plecien, co przeplata, troche zimy, troche lata.

Miesiac, w ktdrym zaczyna sie jesien.

Pseudonim, ktorym postugujemy sie w Internecie.

,Komputerowa teczka”, w ktorej mozemy przechowywac pliki.

© N o o

Czarodziej, kt6ry pomagat nam wyczarowywac sceny.

1
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Wykres| ze skorupy Slimaka kolejno nazwy trzech przedmiotow pokazanych na rysunkach.
Z pozostatych liter odczytaj hasto i zapisz je pod rysunkiem.
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Materiat Cwiczeniowy ,Teraz bajty. Informatyka dla szkoty
podstawowej. Klasa llI” jest przeznaczony do prowadzenia
zajeC z edukacji informatycznej na poziomie trzeciej klasy
szkoty podstawowej. Zgodnie z podstawg programowa,
uczniowie ukfadajg w logicznym porzadku obrazki

| polecenia oraz rozwigzujg zadania i famigiowki prowadzace
do odkrywania algorytmow. Kontynuujg programowanie

w Srodowisku Baltie i zapoznajg sig ze Srodowiskiem
programowania Scratch. Uczniowie tworzg rowniez rysunki
w programie Paint, poznajg podstawowe mozliwosci edycji
tekstu oraz zasady korzystania z Internetu.

Materiat cwiczeniowy zawiera ponad 200 ¢wiczen i zadan
sprawdzajacych — ciekawych i przemyslanych metodycznie.
Uczen poznaje zagadnienia w sposob systematyczny

| uporzgdkowany. Metody objasniono na przykiadach,

ktore zobrazowano ciekawymi rysunkami i schematami.

Publikacja wchodzi w skiad serii ,,Teraz bajty”, ktdra obejmuje
materialy cwiczeniowe dla klas I-lll do edukacji informatyczne;
oraz podreczniki do informatyki dla klas 1V-VIIL.

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

e (ry edukacyjne

e filmy instruktazowe

» dodatkowe zadania poszerzajace wiedze z informatyki
| programowania

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

 rozkiad materiafu

* plan wynikowy

 scenariusze wszystkich lekciji

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

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

11
3
15
HE
E
HHE

] ISBN 978-83-942664-4-8
I

‘5_9 788394
L EEEEEE
JEEEE

IE | [ | |
.

266448

BEE | |




