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Zawartosc ptyty ,Informatyka, klasa 1”

Klucz do pracowni
komputerowej

1. Bezpieczna pracownia
komputerowa

2. Jakmasz na imie?
- wtaczamy komputer
1. Poznajemy komputery

3. Swiatwramce
- praca z oknem

1. Posluszne okna

4. Myszkujemy - zabawy

z myszka i ptyta

1. Paint

2. Na okrgglo

3. Czego brakuje?

4. Wspélna zabawa

5. U babel na imieninach

6. Lupa dla detektywa
- kolorujemy

1. Zadanie dla detektywa
2. Dwa kwadraty

3. Kolorowe wzorki

4. Dziurawe owoce

5. Kot 1 mysz

6. Morska kraina

8. Méjdom

- rysujemy linie
1. Linie |
2. Control % &

5. Droga do domu

‘Kota i prostokaty

- rysujemy figury

1. Kocie sprawy
Ukryte obrazki

3. Domek d

10.

12,

13.

14.

15.

16.

Zasoby z ptyty do pobrania na stronie informatyka.edu.pl.

Komputerowa 17.

biblioteka

- zapisujemy pliki

. Komputerowa biblioteka
. Na jarzebinie

. Duze 1 male

. Moi przyjaciele

. Ukladanka
. Na sankach

18.
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Méj robot - budujemy

1. W warsztacie tworcy
robotow

Zimowy plan filmowy 19.

- uktadamy klatki filmowe

1. W labiryncie

2. Pélnoeny wiatr

3. Wytwornia filmowa
4. Poszukiwania

Za oknem mroz
- Zaznaczamy i przenosimy

1. Z tlem 1 bez tla
2. Mroz za oknem

3. Zimowe krolestwo

21.

Gruby i chudy smok
- Zzmieniamy wyglad

wyrazu

1. Pogrubiamy, pochylamy,
podkreslamy

2. Adalbert Okrutny

3. Sprzatamy po chochliku

4. Wazne 1 mnie) wazne

5. Dwa smoki

Fabryka liter
- poznajemy czcionki

1. Na wystawie
2. Kolorowe pluszaki

3. W sklepie
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Na tgce - kopiujemy
| wklejamy

1. Idzie wiosna
2. Warcaby

3. Fotograf
4. Motyle na lace

Z ogonkiem czy bez?
- zapisujemy trudne litery
1. Tosia marzycielka

2. Obrazki z... ogonkami,

kreseczkami 1 kropkami
3. Pomylone Controle

Przyszta wiosna
- piszemy w Paincie

1. Wiosenna przyroda
2. Kierunki

20. W mrowisku

- programujemy

1. Mrowka alfabetka

2. Krolewskie przyjecie
3. Tangram

Przed ostatnim
dzwonkiem
1. Planety wiedzy




pr— - [— pr— =

' i(lucz do pracowni kompﬁterowe' 1







Lekcja 1 - Klucz do pracowni komputerowej
ZASADY GRY

Zasady gry sa proste — wybierz pionek,

a nastepnie rzucaj kostka 1 ruszaj sie o tyle
pdl, 1le oczek wskaze kostka. Gdy pierwszy raz
staniesz na ktoryms polu oznaczonym kolorem
biekitnym, wykonaj zadanie 1., a p6znie;
przykle) w okraglym, blekitnym polu obok
okragtla, blekitng naklejke z literg R.
Gdy staniesz na ktérymkolwiek polu zielonym
wykonaj zadanie 2., a pozniej przykle]
w okraglym, zielonym polu obok okragla, zielona naklejke z litera E.
Postepu) tak do konca gry.

Gdy dotrzesz do METY, poznasz haslo, ktore powstanie ze wszystkich liter
na naklejkach. Odczytaj je. To bedzie two) klucz do bezpiecznej pracowni

komputerowe;.

ZADANIA Jeste$ w pracowni komputerowej. | i
Nauczyciel wyznaczyl ci miejsce [/,
przy komputerze. Powiedz,
dlaczego, twoim zdaniem, wazne

Wechodzisz do pracowni jest to, zeby siedziec przy
komputerowej. Jak nalezy wyznaczonym stanowisku.

do niej wehodzié 1 dlaczego
wlasnie tak? Zademonstru

wlasciwe zachowanie. Gdy siedzisz zbyt blisko monitora, moga cie
boleé oczy 1 glowa. Usiadz przy komputerze

1 wyciagnyy w kierunku
Siadasz na krzesle monitora wyprostowana
a przy komputerze. {(@*
Zademonstruj, -~ \ ¢

reke. Prawidlowa
odleglosé¢ od ekranu
jak nalezy komputera jest
prawidlowo
siedzied.

wtedy, gdy siedzisz
CO najmniej na
wyciagniecie reki.
Usiadz tak.



Czy w klasie wszystkie stanowiska pracy
sa teraz uporzadkowane? Czy krzesla stoja
na swoich miejscach, a plecaki nie leza

na Srodku sali? Uporzadku jak najszybciej
swoje stanowisko pracy. Ustaw krzeslo
na wlasciwym miejscu, obok pol6z plecak.

Posluchaj histori

0 wiecznie glodnym chlapcu
zamieszczone] na plycie.
Powiedz, co niewlasciwego

zrobil J anek 1 co moglo sie ) 3
przez to wydarzy¢. }j

=
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NAKLEJKA - TAJNE HASLO

Jesli udato c1 sie poprawnie wykonac¢ zadania zawarte

w te) grze 1 stworzy¢ regulamin pracowni komputerowej,
otrzymujesz pierwsza naklejke, ktéra stanowi element
tajnego hasla. Przyklej ja na planszy, na ostatnie)
stronie — w miejscu oznaczonym zo6ttym napisem START.

REGULAMIN
Stworz swoj wlasny
regulamin pracowni
komputerowej — wybierz
z wyklejanki prostokatne,
kolorowe naklejki z zasadami
1 wklej je na stronie 54 w takie)

kolenosci, jak cheesz.

Pamietaj o tych zasadach
1 przestrzegaj ich!

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Na nastepnych zajeciach za wykonanie réznych zadan bedziesz zdobywac
kolejne naklejki 1 przykleja¢ je we wskazanych miejscach na planszy.

Na koniec poznasz tajne hasto 1 dowiesz sie, co ono znaczy. Powodzenia

w tym roku szkolnym!

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii



2 Jakmasz naimie? - witgczamy komputer

]
Witaj] w pracowni komputerowe). Dzis§ wigczysz swo) komputer.
Zestaw komputerowy tworza, cztery przedmioty: monitor, jednostka

centralna zwana komputerem, klawiatura 1 mysz zwana zdrobniale
myszka.

—

J'Edﬂﬂi;tka -
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yem
monitor owaina KoMPUE

zestaw komputerowy

Smartfon, laptop, tablet to takze komputery,
cho¢ troche 1naczej wygladaja. Maja, monitory,
zwane wyswietlaczami, a zamiast tradycyjne;
klawiatury — klawiature ekranowa, na ktorej
pisze sie na przykiad SMS-y. Komputery
tablet te nie sa wyposazone w myszy, zastepuje je
czuly na dotyk wyswietlacz. W srodku jednak
wszystkie te urzadzenia maja podobne czesci.

laptop

smartfon

Zanim wlaczysz komputer, przeprowadz
eksperyment. Popatrz uwaznie na komputer
1 monitor przy zgaszonym Swietle.

Widzisz cos? Czy co$ tam swieci 1 miga?
Nauczyciel wskaze c1 wiacznik. Przycisnij go.

Przyjrzyj sie migajacej lampce.
To dioda . Gdy sie swieci, komputer jest
wiaczony.




Przedstaw sie komputerowi.

:Q: Logowanie to przedstawianie sie komputerowi
swoja nazwg, uzytkownika 1 hastem.

é‘ Niektore komputery do zalogowania wymagaja wciSniecia jednoczesnie
- trzech klawiszy: Ctrl, Alt i Delete. Wklej te klawisze.

Oznacz na rysunku, po czym mozna poznac,
ze komputer jest wiaczony.




3  Swiat wramce - praca z oknem
J o o

Podejdz do okna 1 powiedz,
co przez nie widzisz.

Na ilustracji nizej widzisz otwarte okna
czterech roznych programow.

Jakie zauwazasz podobienstwa
miedzy nimi?
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Pol6z reke na zdjeciu myszy komputerowe;.

Do uruchamiania programoéw 1 wykonywania
wiekszos$cl czynnoscli musisz uzywac przycisku,
ktory zostal zaznaczony na zielono.

kursor
mysz j
komputerowa-

T -
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1 @ Uruchom program Notatnik e , postepujac wedlug instrukeji
nauczyciela. Przesuwaj kursor po ekranie. Zaobserwuy, jakie ksztalty
przyjmuje. Narysuyj je.

Zaznacz na 1lustracy elementy wspoélne okien czterech réznych programoéw.

|

- a o Q | - ﬂ_ x
| IVPF%HFEF%E%% |
| E3onooooos
Narysuj znak “( Y- Po zakonczeniu pracy w dowolnym
zamykajacy programie pamietaj o jego zamknieciu
kazdy program poprzez nacisniecie X w prawym

w komputerze. ogOdrnym rogu.
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4 Myszkujemy - zabawy z myszkg i ptyta

Pedzlem malujesz na zajeciach
plastycznych. Pedzel to takze narzedzie
w niemal kazdym programie, ktére stuzy
do rysowania 1 malowania w komputerze.

Za chwile uruchomisz plyte. Zanim to zrobisz, przyjrzyj sie jej dobrze.
Twoja ptyta ma dwie strony. Tylko jednej z nich mozesz dotykac. Gdy
dotkniesz palcem drugiej strony plyty lub ja zarysujesz, mozesz plyte
ZN1SZCZYC.

;/ Informatyka ﬂ

IR D=0
.,

m W16z plyte do napedu CD-ROM. Uruchom ¢éwiczenie o
1. do tego tematu i zobacz, jakie narzedzia sa dostepne ; =
. ‘ am
w edytorze grafiki Paint. —
ssvem-namas | | W programie Paint do S‘ﬁ :&4 i
(T R R . . L. e QA
wyboru jest wiele pedzli. p 4
Kazdy pedzel moze miec
ustawiong, rozna, grubosé. p
Mozesz wybrac takze | |
) odpowiedni E ;.1 Iz=llll =Il=l” EE
s g v | kolor pedzla. p B LLLLL i

12



Wykonaj ¢wiczenie 2. do tego tematu na ptycie.

Uzupeiny) rysunek brakujacymi elementami. Mozesz pokolorowac¢ dokonczona,
1lustracje.

NI
T C\
vt & B petiae

Y

Wykonaj ¢wiczenie 3. na plycie. Nastepnie zagraj w gry ,Wspoélna
zabawa” 1, U babci na imieninach”.
zawarte w grze ,U babci na imieninach’, otrzymujesz ‘\

druga naklejke, ktora stanowi kolejny element ‘ l

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykonaé¢ zadania

tajnego hasla.

13



5 L Nasi pomochnicy - zabawy z klawiaturg

——

Klawiatura to ponad 100 przyciskéw.
Na wiekszosci z nich sa litery lub cyfry.
Dzis poznasz kilka waznych klawiszy,
ktére mozna nazwac pomocnikamai.
Nauczyciel pokaze ci, jak uruchomié

program Notatnik. Jego 1kona, |
czyli obrazek, wyglada tak; —7 m

. . : . i ) . N t t q.k
Po kliknigciu w te ikong nastepuje uruchomienie programu. otatn

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

i

f !
i _-.- . e L E ._-:- s I R
A= e W = g —-r"_."'-.'" | e e e
I B R O TRWAT TR TI18 A T AWWA
| AL DldivyY oL 1lla Ly vy
| . = BN s s e T Dl

Spacja to twdj pierwszy pomocnik. Dzieki niej zrobisz odstepy miedzy
literami 1 wyrazami.

m @ Napisz w programie Notatnik nazwe najdtuzszego klawisza.

m r@ Odszukaj na klawiaturze klawisze oznaczone strzatkami.

e e

Uzywajac strzalki ,w lewo” | o "'”1 lub ,w prawo” (_, |,
przesun kursor wewnatrz LJ | |
wyrazu spacja tak, by znajdowat sie po literze s.

Teraz uzyj spacji.

Zrbob tak z koleijnymi literami wyrazu, tak by wyraz wygladat
jak na 1lustracj nize;.

| Bet tytulu — Netatnik - O x

1)
| - -
L} M s
3 . = T 2 =78 == o R A
. ? Ra— e . A =L . e A e 4 B — > .
Pk Edyca Format Widok Pomoc _ \ NAavYa7zZo WwWa7zZnmnl nomocnirey
: o {!rll‘ﬂ_!“;.'l- L‘"‘}I.":'-‘! :‘r.--ljl FI. 'II .. |1 .ll:r 1“1-1.:LI'1I. ] L 'II o N : <. r e & "

-
; 5 r oy A | et _ el il e X
L
st bnepanaticnl B2 naftaet iy s :;.‘.'-'.-."-‘*"'-fi"-.""-'-;f' A e e i Rt e e =
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siny wazny klawisz to Enter
'Y ™S 17170 B W W A | I o
. (i FY A = L L e L oo

nij go 1 zaobserwuj, co sie dzieje z kursorem. |

m @ Napisz w programie Notatnik wyraz enter. Uzywajac klawiszy
ze strzatkamai 1 spacji, oddziel od siebie litery w tym wyrazie.

Zrob po dwie spacje odstepu miedzy kolemnymi literamai.

I/ Shift

Odszukaj go na swojej klawiaturze.

Zazwyczaj oznaczony jest nazwa, Shift /
1 strzatka do gory.

Weisniy palcem jednej reki klawisz Shift,
a palcem drugiej reki litere A. Co widzisz na monitorze?

m @ Napisz w programie Notatnik wyrazy: Ala 1 Ela.
Pamietaj, ze imiona rozpoczynamy zawsze wielka litera.

m @ ) Wklej wiasciwe klawisze.

(5




6 Lupadladetektywa - kolorujemy

Lubisz malowac?

Czy trudno jest pokolorowac kredkamai

albo pomalowac farbami biatg kartke,

tak by obszar, ktory zamalowujesz, byt
/ jednolity 1 idealnie réwny?

¥
@ Program graficzny Paint wykorzystuje sie gtéwnie o3
do rysowania 1 malowania. Uruchom ten program ﬁj
na sworm komputerze. Paint
Na pasku narzedzi u gory ekranu znajdz ikone Wypelnij 7S A

kolorem. Przedstawia ona wiaderko z farbg 1 pozwala
uruchomi¢ narzedzie, ktére stuzy do kolorowania.

(Gdy je wybierzesz 1 klikniesz w obszar, ktory chcesz pokolorowac,
natychmiast wypelni sie on wybranym kolorem.

Czas na zadanie dla detektywa. Wykonaj ¢wiczenie 1. na plycie
1 wypelnij kubek sokiem malinowym. Zaobserwuj, co sie stato.
Po wykonaniu ¢wiczenia znajdz strzatki w lewym goérnym rogu ekranu

) @ 3| Klikni niebieskg strzatke. . :
Nastepnie odszuka) w narzedziach
programu Paint narzedzie
detektywa, czyli lupe. ~




Gdy je wybierzesz, na ekranie pojawi sie prostokat z lupa. Najedz lupa,

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

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

Zeby wrocié do poprzedniej wielkoéci 3
obrazka, uzyj suwaka, ktéry znajduje 700% (=) 3 &
sie w dolne), prawej czesci ekranu.

Naciénij znak minus (=) i klikaj, dopdki liczba obok nie bedzie miala
wartosci 100% . Mozesz tez przesuwac suwakiem. Pokoloruj rysunek
raz jeszcze.

Uruchom ¢éwiczenie 2. na ptycie. Ustaw kursor narzedzia

Wypelnij kolorem jak na obrazkach nize;.

Zaobserwuy, jak trzeba ustawi¢ kursor,
by pokolorowac obszar w Srodku kwadratu. )

Co wypelnisz kolorem, gdy ustawisz kursor
jak na rysunku A 1 klikniesz?

A co — gdy go ustawisz jak na rysunku B?
Pokoloruj na kazdym rysunku obszar, ktory zostanie
wypelniony kolorem.

“®) Wykonaj ¢wiczenia 3.—6. do tego tematu na plycie.

(17



]  Kilka polecen dla robota - programujemy

Robot to urzadzenie, ktore wykonuje polecenia
cztowieka. OczywiScie, trzeba go weczesnie)
zaprogramowac, czyli przekazaé¢ mu liste polecen
zapisanych w zrozumiatym dla niego jezyku.

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

a polecenie Skret, na przyklad w lewo lub w prawo, ( ( 5
bedzie oznaczalo ‘

wykonanie

obrotu jak

na ilustracjach.

1 % skret  skret % ' E = g
w lewo  w prawo robot N

Podzielcie sie na 3—4-osobowe grupy. Jedna osoba w kazdej grupie bedzie
robotem. Pozostali uczniowie to programisci, czyli osoby, ktore beda,
programowaly robota, to znaczy wydawaly mu polecenia. Pamietajcie, ze
wasze roboty znaja, tylko polecenia Krok oraz Skret w prawo 1 Skret

w lewo.

Ktos$ z was moze tez przygotowac tor przeszkod dla robota, na przyktad
ustawié¢ przed nim krzesta albo inne przedmioty.

Teraz programiscl moga, juz wspolnie wydawac robotowi polecenia — takie,
zeby przeszedl on przez tor bez zderzenia z przeszkodamai.

Niektore roboty rozumiejq takze inne polecenia, na przyktad rysunkowe.
Strzatka |:> oznacza dla nich Zrob jeden krok w prawo, a ﬁ oznacza
Zrob jeden krok do gory.

b -
-

Kilka polecen zapisanych razem, jedno po drugim, '
w zrozumiatym dla robota jezyku to program.

-
- -



m Robot Rysobot wykonuje polecenia zapisane za pomoca _
strzatek. Przyjrzy) si¢ programowi, Ij , i —
HD

ktory wykona robot.

Robot zacznie rysowaé¢ w miejscu oznaczonym cCzerwonym
punktem. Bedzie rysowat linie w kierunkach wskazanych
przez strzatki.

Egsobo_t

Gdy Rysobot wykona program

zapisany za pomoca, strzatek,
® powstanie wzér pokazany . I
na rysunku, ——————uy

m Narysuj wzor, ktory powstanie, gdy Rysobot wykona program zapisany
za pomoca, strzatek pokazanych nizej.

DLEDY | DD CEEh

m Jaki program nalezy zapisaé¢ za pomoca strzalek, zeby Rysobot wykonat
taki wzor? Wpisz wlasciwe strzatki w puste pola.

19



]  Kilka polecen dla robota...

Kotobot to robot, ktory ma wbudowany program
biegania za klebkiem wi6czki. Niestety, nie dziala
on prawidiowo.

Poméz Kotobotow1 dotrzeé¢ do kiebka wioczki.
Odpowiedz na pytania ze strony 21, znajdz
najkrotsza droge do kiebka 1 zapisz za pomoca,
strzalek program dla Kotobota.

Pamieta)! Kazdy krok Kotobota to jedna

kratka. Robot nie moze wchodzi¢ na

przeszkody, nie moze takze i$é na ukos. Kotobot
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' Ile jest drég, ktorymi Kotobot moze dojs¢ do kiebka?

' Ile jest drog, ktérymi Kotobot moze dojsé do kiebka po wykonaniu mnie;
niz 8 krokéw?

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

Narysuj na 1lustracji nizej droge wyznaczong, przez strzatki.

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykonac wszystkie

cwiczenia do tego tematu, otrzymujesz trzecia naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego haslta. Przyklej ja
w miejscu wskazanym przez program:
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8 Méj dom - rysujemy linie
|

Czy latwo jest c1 narysowac prosta linie,
ody postugujesz sie tylko otowkiem lub
kredka? Czy potrafisz narysowac réwno
linie prosta, przy linijce? Wszyscy wiemy,
ze linia prosta na rysunku nie zawsze
wychodzi prosto... Co innego na rysunku
w komputerze w edytorze grafiki Paint.

Paint

N OOO A A - Jednym z narzedz, z ktorych mozna skorzystac

NOOOD {y ~ wtym programie, jest Linia ™. Dzié bedzie
O %2000 s nam bardzo potrzebna.

m Wykonaj ¢wiczenie 1. do tego tematu, ktore znajdziesz na ptycie.
Grubo$é lini1 mozesz wybraé¢ w miejscu pod nazwa, Rozmiar.

LA - P ot — BB ] ..
E:} ?ﬂ = ‘!... P - — m.' ;;I—n: .—l_l-_
mlele el el

vl i
K srtaity

m Wykonaj ¢wiczenie 3. na plycie.

Jesli ktéras z linii narysujesz nierowno, pomoze ci two) nowy przyjaciel:

Control Z [czyta): kontrol zet],
+

czyli dwa wcisniete r

klawisze Ctrl 1 Z.
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(Gdy nabroisz, co$ popsujesz,
Zle napiszesz, namalujesz,
Na ratunek przyjdzie wnet
Twoj przyjaciel Control Z.

é:} Wklej klawisze Ctrl oraz Z.

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

Korzystajac z narzedzia Linia, narysuj w programie Paint flage Polski.
Pokolory; ja.

Zagraj w ory ,Na ratunek” 1, Droga do domu”, ktore znajdziesz
na plycie.

B N N N N 3 E N N N N N N N N N N J N NNENEESRZENENSSNSES-SENE®N®NH®N®N.

Jesh udato c1 sie poprawnie wykonac zadanie
zawarte w grze ,Droga do domu”, otrzymujesz
czwartg naklejke, ktéra stanowi kolejny element
tajnego hasla.
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O Kotaiprostokaty - rysujemy figury

Potrafisz narysowac odrecznie ksztaltne
figury, na przyklad kolo lub kwadrat?
Nie zawsze jest latwo, prawda? Tu takze
‘ ’ / przyda sie program graficzny Paint.

% W programie Paint mozna narysowac wiele figur, a wiasciwie
4 skorzystac z gotowych ksztaltow, ktore znajdziesz w polu Ksztalty.

Zeby narysowaé na przyklad ?” —— “..:;_ |
prostokat, wybierz z pola =" =S o 4o EB28SES8 Bl — [ = 4y
odpowiedni ksztalt, najedz —+— — —— f‘| _
na niego 1 kliknij. . hooodan<t _
- }G+Q$DQD
WA

Zjedz na bialy ekran — pojawi sie tam
kursor w postaci krzyzyka. Nacisnij lewy przycisk myszy.

Przesuwajac kursor w rozne strony, mozesz zmieniac¢ wyglad figury;
na przykiad jej wielko§é. Mozesz to robi¢, dopdoki na figurze widac
przerywanag linie.

(dy klikniesz w jeden z biatych punktow w rogach
lub w srodku krawedzi, tez mozesz zmieni¢ ksztatt
1 wielkosé figury.

?‘“’.‘.ﬂ,;.::_*: - N — Zeby wypelnié figure kolorem

e oo SRRl LT s =l Jub skorzystac z efektow dostepnych
w programie Paint, zmien Kolor 2
na pasku na inny niz bhiaty.
Nastepnie rozwin pole Wypelnienie
1 wyblerz sposob pomalowania figury:.
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ﬁj Wybierz dowolng figure z pola Ksztalty w programie Paint
| 1 sprawdz, jak wygladaja, rozne wypeilnienia z pola Wypelnienie.

-( Y- Specjalne wypelnienia, takie jak Kredka, Flamaster,

Q Farba olejna, ,dzialajq” tylko wtedy, gdy na figurze
sa widoczne przerywane linie, czyli zaraz po je)
narysowaniu. (Gdy linie nie sg juz widoczne, ksztatt
nie moze byé¢ w ten sposéb pokolorowany.

Mozesz takze ustawié grubosé krawedzi figury.
Zrobisz to w polu Rozmiar.

Rozmiar Kolol

- 1

Wykonaj ¢wiczenie 1. do tego tematu, ktore znajdziesz na plycie.

Korzystajac z ksztaltow 1 roznych wypelnien dostepnych w programaie
Paint, narysuj w tym programie robota.

or

'ij Dobierzcie sie w pary. Jedna osoba z pary niech narysuje na swoim
" komputerze linie jak na ilustracji nize;j.

Zagrajcie w ,kotko 1 krzyzyk”. Zamiast kolka
1 krzyzyka mozecie uzywaé dowolnych figur

wybranych z pola Ksztalty w programie Paint.

A

~ N
&E‘*‘

Yo ﬁ‘fju? 'ﬂ* '*?'.; |
4 g" || Il& aﬂ} / \ u
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10 Komputerowa biblioteka - zapisujemy pliki

Wyobraz sobie ogromna, biblioteke. Sa w niej korytarze, ktore prowadza,
do sal, w salach stoja regaty, w ktorych sa potki. Na potkach stojg ksigzka
uporzadkowane tak, zeby kazda z nich tatwo bylo odnalezcé.

W twoim komputerze takze jest taka biblioteka. Czas ja odwiedzic.
Zanim jednak to zrobimy, wyobraz sobie jeszcze, ze kazda praca
wykonana w komputerze jest jak ksigzka.

g Obejrzy) film o komputerowe) bibliotece, ktéry znajdziesz na ptycie.
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Plikiem moze by¢ rysunek, tekst, film lub nawet... program komputerowy.
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Wtacz program Paint 1 narysuj trzy zielone kwadraty.

Spojrz teraz na gorny pasek na ekranie. Obok nazwy programu Paint
na gornym pasku okna znajduje sie nazwa twojego pliku. Odczytaj ja.

v | Beztytutu - Paint *'—\

Narzedzia gtowne Widok ?j;ﬁ;o pliku

E Przytnij

s I —

_;Il-p [ape————

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

W bibliotece kazda sala ma
SW0]q nazwe, oznaczenie
literowe albo numer. Takze

w komputerze kazdy dysk jest
oznaczony literg, na przykiad

CDELv—----x‘|

Nauczyciel powie ci, ktory dysk
wybrac.

Plik mozesz tez zapisa¢ w 1inny
sposob — w polu Plik znajdz
polecenie: Zapisz jako. Teraz
wybilerz miejsce zapisania swojej
pracy oraz nadaj je] nazwe.
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10 Komputerowa biblioteka...
|

S

Zeby latwiej bylo szukaé w komputerze wlaéciwego pliku, na dyskach jest
wiele folderow, czyli takich potek, na ktorych umieszczane s pliki.

w ktérym sa, zapisywane pliki. W jednym folderze
wiele plikéw, a nawet wiele innych folderéw.

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

|+ 5 | Nowy folder - - X
Marzedzia glowne Udostepnianie Widok ﬁ

— - » Ten komputer » O5(C:) » Nowy folder v U Przeszukayp Nowy folder -
Bl Pulpit o A
& Pobrane  #
| Dokumenty o
&= Obrazy o

Obrazy Dokumenty Obrazy Prace Rysunki Teksty

Elementy: 5 =
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Twoje pliki takze maja swoje miejsce w komputerze.
- Poznaj to miejsce.

Moje pliki sa na dysku: w folderze:

Jesh udalo ci sie juz odnalezé¢ swoj folder 1 wiesz, gdzie zapisa¢ swojq
~ prace, musisz ja teraz nazwaé. Wpisz jej nazwe w oknie podéwietlonym
na niebiesko 1 naciénij przycisk Zapisz. | zes= |

| Zapias aied A

Two) plik zostat zapisany.

Crgannu = hiswy faides e @ I

Y t vl Dty rmoch s Y -

= - i sl Eﬂ-"ﬂrnl, # ]#ﬂ‘“i‘l'} ot |"'_II o gl B i B ¥k _I:I‘

S Ten romputer
I = Buohurmenty Tadae slormenty mie pasigy ds brylaside wys
L) mada
& Obracy
& Pobnne
Py
B e
% 0840)

L

bases pliks: | IENTIEOOTERR? 000 = — ]
Zopistjoko tys: PNG [*pg) #

o~ Uhay) fakciary Tapin: Ak

Po zapisaniu pracy zmieni sie jej
nazwa na pasku w gornej czesci

okna. Odczyta) nazwe swojego aln s slsleninriale s als
pliku. = N\

2 | i ™ ¢ = | mojapierwsza praca.png - Paint

m MNarzedzia glowne Widok

® Wykonaj ¢wiczenia do tego tematu, ktére znajdziesz na ptycie.
Nastepnie zagraj w gry , Ukladanka” 1, Na sankach’.

Jesli udato c1 sie poprawnie wykonac zadania zawarte
w grze ,Ukladanka’, otrzymujesz piata naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego hasla.

fesaadREeOESRERERER RO RFEGR RO RRERREROERERRROERRRDR RO RRRE PO R R SR REARRRERERAER RO RRRERERERERD RS DR RN RE DR DR R R ER OO

nnnnnn
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11 Ida swieta - rysujemy i ozdabiamy bombki

Juz niedlugo wielu z was bedzie ubieralo
choinki. Udekorujecie je bombkama,
tancuchami 1 innymi ozdobamai.

Dzi$ narysujemy taka piekng swiateczna
bombke w edytorze grafiki Paint.

o N*'Q[‘ /4 A Zeby w pr?gramie Paimf
N OO OD 4y - narysowac bombke, mozna = -
OO s uzyé ksztaltu Owal kK

Ksztaty  Wybranego z pola

Ksztalty. - £
(Y- Jeéli cheesz, zeby twoja bombka | Shift
Y~ byla okragla, podczas rysowania | =
trzymaj wecisniety klawisz Shift.

Ksztalt bombki jest prawie gotowy. &=
Brakuje jeszcze miejsca, w ktérym - T ST
mozna przymocowac sznurek lub

wstazeczke do zawieszenia bombki

na choince. Narysuj kwadrat lub

prostokat w goérnej czesci bombki,

tak jak na ilustracj. """

1l

. [ I 1 B IIII“
- o

¥
*

4 T Diighe ) iyl I

e e o

Uzyj teraz narzedzia Gumka _/L by usunaé¢ gorna,
wewnetrzna, czeS¢ narysowanej bombki.

Teraz mozesz juz pokolorowac 1 ozdobi¢ swoja bombke.
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Do ozdobienia bombki uzyj narzedzi, ktore juz ‘—
znasz. Mozesz rysowac szlaczki, umieszczaé
na bombce rézne wzory, na przyktad gwiazdki
lub kéteczka.

Zeby uzyskaé efekt podobny do brokatu,

czyli btyszczacego pytu, uzy) Pedzla,
ktory nazywa sie Aerograf.

1 Aerograf E

LYY

Pedzlem o nazwie Pedzel kaligraficzny
mozesz dorysowac czarng zawieszke 1... bombka gotowa.

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

- s o if
Ly T - 0= R
SRR TR
i Frg . s g ::-_' ¥ SRR R
M R T
e e ﬂ?- Sy
d|-.| . ﬂJ . i :'_1"'1 i 7.

B Sy ;

Dorysuj ozdoby na gatazce choinkowe). Mozesz narysowaé¢ bombki
podobne do tych wykonanych w programie Paint.

; '
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12 MGgj robot - budujemy

w /i

Jak juz wiesz, robot to takie urzadzenie, ktore wykonuje zadania

przewidziane dla niego przez czlowieka.

Pierwszy robot powstat prawie 300 lat temu. Wygladem przypominat /

czlowieka 1 gral na flecie. Byt dzietem francuskiego wynalazcy. \ ‘
Ten sam francuski wynalazca stworzyl '_":ﬁ

mechanicznag kaczke, ktora ptywata po wodzie,
chwytala rzucane na wode ziarna 1 je potykaia.

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

-

dron

roboty wgtw&rza}qce saochody

Roboty stuzg czlowiekow1 w wielu

», miejscach na ziemi, w powletrzu,
pod woda, 1 w kosmosie. Zawsze
wykonuja, polecenia cztowieka,
czyli napisany specjalnie dla nich
program.
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Dz1§ mozesz zaprojektowac wiasnego robota. 2mien rozmiar—._
e
Do narysowania robota mozesz wykorzysta¢ program
Paint. Jak pewnie pamietasz, gdy narysujesz w nim
dowolny ksztatt, dopoki jest on otoczony przerywana,
linig, mozesz go zmieniaé — przesuwac, zmniejszac
lub powiekszac.

przesun .|

@ Narysuj w programie Paint swojego robota. Uzyj do tego wszystkich
znanych ci narzedzi. Wykorzystaj zwlaszcza narzedzia z pola
Ksztalty, w tym Linie. Zastandw sie, co mogtby robi¢ twd; robot.

éﬂ W wyklejance znajdziesz rézne figury geometryczne. Wykorzystaj je
- 1 ,zbuduj” z naklejek wlasnego robota.

Wi
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13 Zimowy plan filmowy - uktadamy klatki filmowe

Pora odby¢ wycieczke na plan filmowy. Postuchaj opowiesci o pewnej
sniezynce, a nastepnie przyjrzy]j sie klatkom filmu, ktory powstat
na podstawie tej opowiesci.

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

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

to sprawdzi¢ 1... polecie¢ na dot. Lecialam szybko, a kiedy bytam juz na
ziemi, poczutam, ze co$s mnie dotyka. Nagle zaczetam sie toczy¢, choc nie
wiedziatam, dlaczego. Czutam, ze cos sie do mnie przylepia. To bylo nawet
przyjemne. W oddali styszatam glosy dzieci. Méwily o marchewce, kapeluszu,
guzikach... Okazalo sie, ze statam sie czesScig balwana. Bylam szczeshiwa.

Miatl czas. Dni stawaly sie coraz diuzsze. Stonce swiecilo coraz wyze;.
Robilo sie cieplej i cieplej. Balwan zaczal topnie¢. A wraz z nim ja. Statam sie
kropla wody 1 poptynetam daleko przed siebie. Zaczynala sie nowa przygoda...

SV
ORI
v l_ﬁ"?_ {:;:f';"‘;"% A

E.: -“:.“_" r
=5
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- Uloz klatki filmu o $niezynce we wiasciwe)j kolejnosci. Wpisz w okienka
numery ilustracji tak, by powstat film.

&, dJakie czynnosci trzeba wykonac, by ulepi¢ balwana? Przykle) naklejki
- w odpowiedniej kolejnoéci.

Otocz petla czynnosci, ktore wykonuje sie kilka razy.

i i Y
- A.‘h:"_.j =

m Igloo to domek ze $niegu. Buduje sie go r A DR

z bardzo wielu blokow sniegu.

Jaka najkrotsza droge musi przejsé
mieszkaniec zimowej krainy, by zebrac¢ 20
takich blokow Sniegu? Pamietaj, ze moze sie
on poruszac tylko w prawo 1 w lewo,

w gore 1 w dol, a na jednym polu moze
stanac tylko raz.

Narysuj te droge za pomoca, strzatek. 1

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

Do pokoju przez uchylone okno trafily zabtakane sniezynki. Zobacz, jakie
sa, piekne.

| Uruchom ¢éwiczenie ,Mroz za oknem”, ktore |71 | & Przytnij
znajdziesz na plycie. Zeby pomoéc Sniezynkom, = L1 Zmiefi rozmiar
uzyj narzedzi, ktore znajdziesz w polu Zaznacz. | ~  “hObroc”

Dzieki temu narzedziu mozesz przenieS¢ Sniezynki za okno.

Po wybraniu narzedzia Zaznaczenie prostokatne otocz Sniezynke
polem wyznaczonym przerywana, linig.

Zrob to tak, by nie przeciaé polem
zaznaczenia ksztattu sniezynki.

Chwy¢ teraz Sniezynke lewym przyciskiem myszy 1 przenies ja za okno.
W ten sam sposéb przenie$ za okno pozostate sniezynkai.
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wycletego tla zastania inne $niezynki, jak na rysunku obok, =
jest na to sposdb: wybierz Zaznaczenie przezroczyste.

Jesh zdarzylo sie tak, ze na powstajacej 1lustracyi biaty obszar i I\

Teraz jedna $niezynka
natozy sie na druga,

a biale tto nie bedzie
jej przeslaniaé. ——>

Ksztalty zarnaczen

[L-j| Zaznaczenie prostokatne
Zaznaczenie dowoinego ksztaktu

Zrob tak ze wszystkimi
sniezynkami, ale pamietaj, ze mozna zrobié
to tylko raz.

Opcje zaznaczen

il Zaznacz wszystko

* | Odwrdé zaznaczenie

7S | Usun : . ;
ey Pokoloruj gotowy obrazek 1 zapisz go

w swoim folderze.

m Przyjrzyj sie uwaznie wszystkim Sniezynkom. Ktore z nich nie pasujg
do pozostalych? Otocz je petla.

c S R
pegk b S R
B S

77 “ ¥ .5 ; . ’ ’ sig s .
m Wykonaj ¢wiczenie , Zimowe krolestwo’, ktore znajdziesz na plycie.

pokoloruj na niebiesko tio 1lustracjyi, zeby p6zniej byto widac¢ uzycie
biatych pedzli. Korzystaj z r6znych pedzli o réznej grubosci.
Nie zapomina) o Aerografie.

Narysu) w programie Paint krajobraz zimowy. W pierwszej kolejnosci

3/



15 Grubyichudy smok - zmieniamy wyglad wyrazu

Dz1$ poznasz nowy program komputerowy. Stuzy do pisamia @

i nazywa sie Word [czytaj: ford]. Jego ikona wyglada tak: =" :
Wor

Uruchom program Word. W gérnej czesci R
ekranu w tym programie znajduje sie B |EEREIRSARIE R Y
pasek z ré6znymi narzedziami. Teraz .
poznasz kilka z nich.

Napisz w programie Word zdanie:

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

smok Barnaba ._ g . smok lgnacy

Zeby zmienié wyglad jakiegoé wyrazu, najpierw musisz ,powiedzied”
komputerowi, ktory konkretnie wyraz chcesz | ——————
zmieniac. Niech to bedzie na przyktad wyraz “ e
smok. W tym celu stowo smok trzeba zaznaczyc¢. '

Zeby to zrobié, kliknij mysza na poczatku slowa

smok 1, trzymajac weisniety lewy przycisk myszy, smok
przeciagnij ja, w bok.

W napisanym zdaniu zaznacz po kolel wyrazy: smok, banany,
cukierki, smok, gruby.
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W tym samym zdaniu zaznacz jeszcze raz plerwszy wyraz smok.

Znajdz na pasku na gorze ekranu trzy ikony umieszczone obok siebie:

B I U

Kliknij pierwsza z nich
—1kone z litera, B .
Zaobserwuyj, co sie stato.

Teraz zaznacz w tym samym
zdaniu drugl wyraz smok

1 kliknij ikone z litera, 71 .
Co sie stato tym razem?

Teraz zaznacz cate zdanie.
Skorzystaj z trzeciej ikony
—1kony z literg, U .

Efekt twoich dzialan
powinien wygladacé tak:

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

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

y. | Wykonaj é¢wiczenia do tego tematu, ktore znajdziesz na plycie.
Nastepnie zagraj w gre ,Dwa smoki’.

........

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykonaé¢ zadania zawarte
w grze ,Dwa smoki’, otrzymujesz siodma naklejke,
ktora stanowi1 kolejny element tajnego hasla.
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16 Fabryka liter - poznajemy czcionki

F :.'. !
B .
ol '

Prawie kazdy sklep ma swoja wystawe. Czesto nad sklepem jest tez
zamocowany duzy, Swiecacy napis, dzieki ktoremu nawet gdy jest
ciemno, widac¢ ten sklep z daleka. Napis ten jest zwykle zapisany
wielkimi literami 1 wyrazng czcionka, czyli pismem. Dzi$§ sprobujemy
zaprojektowaé taki napis nad sklepem.

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

;‘Q’: Zeby wszystkie litery w pisanym tekscie byly wielkie,
Y  naciénij klawisz Caps Lock [czytaj: kaps lok]. ——> ]

Gdy weiéniesz klawisz | “*°* | na klawiaturze zadwieci sie dioda.

s
LS

Oznacza to, ze od tej pory bedziesz pisaé tylko WIELKIMI LITERAMI.
Jesh checesz zmienié¢ pismo na mate, weisny klawisz Caps Lock jeszcze raz.

Dioda zgasnie, a litery znow beda mate.

8 g - 0 s
BEE 1ArDziAGLOWNE  WSTAWIANE  PROEKTOWANEE .
= weresi-l B4 0 »- + Zeby zmieni¢ rozmiar wybranych liter, zaznacz

Wil ey - . 1 EL . . "
¥ Melazformatew 0 1 N T A

. je, a nastepnie klikniy w maty trojkacik obok
liczby na pasku u gory ekranu.

Teraz mozesz wybrac¢ rozmiar liter, ktorego

potrzebujesz. Podswietlajac poszczegdlne liczby,
zobaczysz, jak duze beda litery w tym rozmiarze.
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(dy twd) napis jest juz odpowiednio duzy, zmien czcionke, czyli wyglad
liter. Obok okienka z rozmiarem liter widac¢ liste dostepnych czcionek.
Gdy najedziesz na ktoras$ z nich, zmieni sie wyglad napisu.

Oto kilka przyktadow réznych czcionek:

SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SKLEP SPoRTowY TRAMPEK

SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SRLEP SPORTOWY TRAMPER
Zeby zmieniC kolor napisu, zaznacz . - Y ey P
tekst, kliknij w maty trojkacik obok ikony th“"h

z litera A 1 kolorowym paskiem pod nig, P

a nastepnie wybierz odpowiedni kolor. =~ = IAARAES.

6:} Stworz swo] wlasny napis nad sklepem. Skorzystaj z wyklejankai.

%) Wykonaj cwiczenia 1.1 2. do tego tematu, ktore znajdziesz na ptycie.
Nastepnie zagraj w gre , W sklepie”.

Jesli udalo ci1 sie poprawnie wykonac¢ ¢wiczenie , Kolorowe
pluszaki’, otrzymujesz 6sma naklejke, ktéra stanowi kolejny
element tajnego hasla. Przykle) ja w miejscu wskazanym

e g B @R




g
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17 Natace - kopiujemy i wklejamy

Dzi1s masz okazje pomoc wiosnie rozrzucac 5 —
kwiaty po tace — zaznaczac je, kopiowac v
1 wkleja¢ w programie Paint. v
v v
7y) Uruchom éwiczenie 1. zamieszczone g § Y
na ptycie 1 pomo6z Pani Wiosnie ozdobié

lake kwiatami. Musisz sprawié, zeby kwiaty z jej sukni znalazly sie
na lace. Ale uwaga! Kwiaty musza jednoczesnie pozostac¢ na sukni
Pani Wiosny. Jak to zrobic?

Plik MNarzedzia glowne Widok
. . ~ el e loo L
Otocz, korzystajac z narzedzia Zaznacz, waig = " zanac “q D“:"_", T e 2Q
- - d rocw g
ten kwiat, ktory checesz skopiowac. fia Schowek Obraz Narzedsia
Wilej — Kopiyj — Zaznacz
Uwazaj, zeby zaznaczyc¢ caly kwiatek, nie przecinajac go. =
Kliknij w ikone Kopiuj *erui | a nastepnie uzyj ikony Wklej "¢
W lewym goérnym rogu rysunku powinien & oo oiEen o S BT S

pojawic sie nowy kwiatek — kliknij

w niego 1 przenie$ go na 1ake. J

Jezel klikniesz ponownie w 1ikone Wklej,
ten sam kwiatek pojawi sie jeszcze raz.

Te czynnos¢ mozesz powtorzy¢ wielokrotnie. &Qz} o

Jesli co$ c1 sie nie uda, pamietaj, ze
Zawsze MOozesz poprosiC 0 pomoc SWojego
przyjaciela — klawisze Ctrl + Z.

Na koniec pokoloruy swoj rysunek 1 go zapisz.
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Uzupelnij zdania tak, by byly prawdziwe. Wklej odpowiednie naklejki.
Zeby skopiowaé¢ dowolny obrazek w programie Paint,
zaznacze go, korzystajac z narzedzia . Potem
skopiuje go, klikajac w 1kone lub uzywajac
klawiszy 1 . Zeby wkleié skopiowany
wczesnie] obrazek, uzyje lub klawiszy 1

m Jak zrobi¢ stempel z kartofla? Ponumeruj wlasciwie kolejne czynnosci.
—~, Wykonaj ¢wiczenie 2. na plycie. Nastepnie zagraj w gry , Fotograf”
7 1,Motyle na Iace”.

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykonac zadania zawarte
w grze ,Motyle na 1ace”, otrzymujesz dziewiata naklejke,
ktora stanowi1 kolejny element tajnego hasla.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii



18 I Z ogonkiem czy bez? - zapisujemy trudne litery

-

‘W

- Czy umiesz, korzystajac z klawiatury,
napisac prawidtowo wyrazy: Michat,
mastlo, Iaka, zrebie, potka? Jesli nie,
' dzisia) poznasz sposoby zapisywania
P takich WYTrazow.

m Napisz w programie Word zdanie:

Karol lubi ser 1 kanapki z salama.

A teraz napisz litery:

aescnolz

—_‘-_‘“f 1

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

lewy klawisz Alt F prg_t.gz klawisz ARt

| L -
i : -AuL - - . SSRI 2] ] ||
= -5 3 s T 3 r el ! i
e g 15 o= = AT L ' A F Y 5 i 1] [
1, : J ! e | ' 1 i‘:—_ ﬁl‘_l:r | & ¥ A ;II;: : - |.'.I' I'- - I"
~i 42 iEheE AR T i § S e e e S S e e e Pl “A1 ) I} A
=5 - ' i = i
¥ i - EECIN T A -
o .!--- 5 -'-'?- e L P e Y =7 LAy, : i-J.. e s e : . - - II [~ [ = I_..I.'.-_-_! = e
) - it L’ - ; - . | = L v Haly -'li-.:'{' £ 0R 3 - ' T
AR : ; : : B & 1 VYA I i™ ¥ o 1 S B
- 'y 5 : f Ly F Al A F 1 B - - W .
- L e e M| W et -.1 Ci '--3' " B i 'T-u-'ulh-‘_--'i'—_.-:'.-'.-.'-'- L i, S 1
e s e =0

Karol kupil masto 1 chalwe.
M1lode zZrebie skacze po lace.
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1 Uzupelnij zdania — wklej wlasciwe klawisze.

F

Klawisz, dzieki ktoremu mozna
napisac wielka litere, to

Klawisz, dzieki ktoremu kursor
przejdzie do nowej lini, to
Uzupelnyy zdana.

Zeby napisaé litere é, weisne prawy klawisz

1
Zeby napisac litere , WC1sne 1 .
Zeby napisaé litere , WCISne 1 X.
Zeby napisaé litere , WC1Sne
prawy klawisz Alt 1

Napisz w programie Word imie fiucja. Jakich klawiszy uzyjesz, zeby zapisac
pierwsza, litere tego imienia? Sa, to az trzy klawisze. W razie trudnosci
popros o pomoc nauczyciela.

Wykonaj cwiczenie 1. do tego tematu na plycie. Nastepnie zagraj w gry

2

,Obrazki z... ogonkami, kreseczkami 1 kropkami” 1, Pomylone Controle”.
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19 I Przyszta wiosna - piszemy w Paincie

Czy wiesz, ze w programie Paint mozna nie
tylko rysowac, ale tez pisac¢? Napisany tekst
mozna umiesci¢ na rysunku lub obok niego.
Mozna tez zmienia¢ wyglad napisanego tekstu.

m +¢ /) Uruchom program Paint. Zeby napisaé tekst, wybierz
,. . | A
na pasku na gérze ekranu ikone oznaczong literg A. ~——n""

Teraz zjedz myszg w to miejsce na biatym ekranie, gdzie chcesz napisaé
swo0)] tekst, 1 kliknij. Rozciagni) ramke.

SEP— D— ?
(\ W ramce pojawi sie migajaca kreska, czyli
| = kursor. Zwykle na poczatku jest on maty

i . . 1litery, ktore napiszesz, takze beda male.

Spojrz teraz na pasek krdj czcionki rozmiar czcionki  kolor czcionki

IlaI'ZQdZi na gérze. Zmienil Sl JdY ¢ IBSEANA IR Be: bytubu - Pamt
]_ d .d . _ Hatzgdaia gowne |

wyglad —sa widoczne na mim "= .. ) B (EEEEE sEEE
: e A s [ BN e

Narzedzia tekstu. » O LT s

Teraz mozesz ustawié R R R, )

rozmiar czcionki, jej kro |

1 kolor.

Podobnie jak w programie Word, mozesz zmieni¢ wyglad napisanego
tekstu. Pamietaj tylko o tym, zeby najpierw go zaznaczyc.
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Przeczyta) wiersz Malgorzaty Strzatkowskie) ,Wiosna’.

" Podkre$l zielona kredka wszystkie nazwy rodlin, —===m s ...
a kredka czerwong — nazwy Zwierzat.

WIOSNA

,\ Przyszta wiosna cichutenko,

przyszta wiosna na paluszkach
1 na wierzbie, wsrod galezi,
zatanczyla w zoltych puszkach.
Zdjela z jezior tafle lodu,
posciagala z roz chocholy,
data drzewom $wiezg zielen,

obudzita w ulach pszczoly:.

- -
-
.
L]
a e ™ -
-
'._ . . .
Ll

o T

_ &+ Wlata w ziemie zapach deszczu,
! o Y pobielila stoncem $ciany, /
et A namoéwilta do powrotu \
g2 wilgi, czaple i1 bociany. ¢

Dzikie sliwy 1 czeremchy

| el

< obsypala bialym kwiatem
- ﬁ\ 1 na lace, w blasku slonca,
«  czeka na spotkanie z latem.

_ Wykonaj ¢wiczenia 1.1 2. do tego tematu, ktére znajdziesz na plycie.

Jesli udalo ci sie poprawnie wykonaé wszystkie ¢wiczenia [} @ &
zamieszczone na plycie, otrzymujesz dziesigta naklejke, y &5
ktora stanowi1 kolejny element tajnego hasla. Przyklej ja - | :
w miejscu wskazanym przez program: ‘ | B

i
-]
n}
o
0
f ‘N E NN NN a & B "F TN E R RN NN N dddaaddadbbdbors bbbl ad a e bddadbaddandend TR N TR EEEENRE N B ad & B & i & 8
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20 W mrowisku - programujemy

—'}

Mrowki to niezwykle stworzenia. Budujg ogromne kopce, w ktorych
ciggna, sie kilometry korytarzy przypominajacych labirynt. I co ciekawe,
zawsze potrafia, znalezé... droge do wyjscia.

Najwazniejsza w mrowisku jest krélowa. Znajdz ja na ilustracj.

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

- Mrowka Pelagia ma sypialnie w komorze oznaczonej litera B,

" a mréwka Euzebia — w komorze oznaczonej litera F.

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

Mrowka Genowefa to straszna gadula. Mieszka w komorze oznaczone)
litera A, przy same)j Scianie. Krélowa rozkazata jej 18¢ do pracy, wiec
Genowefa musi opuscié mrowisko.
+ Ktore wyjScie powinna wybraé, by po drodze mogta porozmawiac

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

przez ktore bedzie przechodzila.

W kazdy wtorek o 7.00 krélowa, budzi zapach naparu pieknoseci,

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

Mroéwki z tego mrowiska maja swdj specjalny
mrowcezy system znakéw — tajny szyfr, dzieki
ktoremu przekazuja sobie informacje.

Na przyktad imie Pelagia zapisuja tak:

Inne mrowki czesto mowig na Pelagie:

ale ona tego nie lubi. Jak myslisz, dlaczego?

\<m

49



20 W mrowisku...

Mréwki zawsze chodza, swoimi utartymi szlakami. Jedna mrowka
wyznacza szlak, inne podazaja za nia. Cztery mrowki: Pelagia, Genowefa,
Zenobia 1 Euzebia, wytyczaly szlaki dla swoich kolezanek. Przyjrzyj sie
wytyczonym szlakom.

(

Kazda z czterech mrowek wychodzila z mrowiska innym wyjSciem

1 znajdowata inne, niz jej kolezanki, rzeczy potrzebne w mrowisku.
Mrowki oznaczyty swoje szlaki kolorami tego, co znalazly: szlak zielony —
od ziaren, szlak czerwony — od jarzebiny, szlak niebieski — od jagdd 1 szlak
z0lty — od lisci.

*6 . Przeczytaj informacje ze strony 51 i rozpoznaj, ktory szlak wyznaczyta
kazda z mréwek. Wpisz pierwsze litery imion mréwek w okienkach
oznaczonych kolorami zebranych produktow.
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- Pelagia nie szukata jarzebiny, a jej trasa byla najkrotsza. D
* Gadula Genoweta wybrata najdtuzszg trase.
* Euzebia jest niezdecydowana, wiec czesto zmieniata zdanie, w ktora, O
strone ma 18¢, a Zenobia uwielbia ziarna. Obie mréwki pokonaty trasy
te] samej diugosci.

Mréwka Pola postanowita poméc wszystkim mréwkom rozpisac trasy, ktérymai
powinny 1S¢, by przyniesé jedzenie. Zapisala je za pomocg strzatek 1 w ten
sposob zaprogramowata trasy swoich kolezanek. Droge po liscie zapisata tak:

Mréwka Pola lubita skracacé to, co jest przydtugie. Przygladata sie strzatkom
i zauwazyla, ze latwo moze skrocié ten zapis. Napisala: 74} >

Pomo6z mrowce Poli. Zapisz za pomoca, strzalek droge po jarzebine.
Najpierw bez skrotow:

a pozniej ze skrotamai:

Teraz zapisz za pomocg, strzatek droge po jagody. Najpierw bez skrotow:

3

a pozniej ze skrotami:

@ | Zapisz za pomocq strzatek droge po ziarna. Najpierw bez skrotow:
oF .
>

a pozniej ze skrétamai;

Zagra) w gry do tego tematu, ktore znajdziesz na ptycie.

Jesh udalo c1 sie poprawnie wykonac zadania zawarte , _.
w grze ,Mrowka Alfabetka”, otrzymujesz jedenasta .
naklejke, ktora stanowi1 kolejny element tajnego hasla. \

a B
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Robot Bolek jedzie z bateriami, by pomée swojemu koledze — robotow1 Tolkowi. Wymysl
1 narysuj dowolna trase, ktora Bolek moze dotrzeé¢ do Tolka. Na swojej 1lustracji mozesz
wklejac¢ dodatkowe wulkany, skaly 1 jaskinie, ktore znajdziesz w wyklejance.
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Spis tresci

Klucz do pracowni komputerowej ..4

Zapoznanie sie z regulaminem pracowni
1 ustalenie zasad pracy podczas zajec
z mformatyki. Gra.

Jak masz na imie? - wigczamy
komputer .8

Wlaczanie komputera, poznanie zestawu
komputerowego, logowanie sie do komputera.

10

Poznanie pojecia kursor. Poruszanie kursorem

Swiat w ramce - praca z oknem

po ekranie, otwieranie, zamykanie 1 zmiana
wielkosci okna.

Myszkujemy - zabawy z myszka
| ptyta 12

Uruchamianie plyty, praca z myszg w programie
graficznym Paint — rysowanie z uzyciem pedzli
o roznych grubosciach.

Nasi pomocnicy - zabawy
Z klawiatura .14

Pisanie na klawiaturze liter, poznanie wybranych
klawiszy (Enter, spacja, Shift, strzalki).

Lupa dla detektywa - kolorujemy ...16

Praca w edytorze grafiki Paint — wypelnianie
kolorem, powiekszanie ekranu (narzedzie Lupa),
skala +/-.

Kilka polecen dla robota

- programujemy 18
Zabawy w programowanie, ustawianie obiektow,
ustalanie drog dojscia, rysowanie strzalek,
zabawy w grupach.

Moj dom - rysujemy linie AR

Rysowanie z wykorzystaniem narzedzia Linia

w edytorze grafiki Paint, poznanie skrotu Ctrl + Z,

rysowanie rownych linii z klawiszem Shift.

Kota i prostokaty - rysujemy figury ...24
Rysowanie w edytorze grafiki Paint

z wykorzystaniem gotowych ksztaltow, rozne
rodzaje wypelnienia figur.

10. Komputerowa biblioteka
- zapisujemy pliki .26
Pliki, foldery, dyski; poznanie sposobow
zapisywania plikow.

11. Idg Swieta - rysujemy
| 0zdabiamy bombki 50

Rysowanie swigtecznej bombki w edytorze
grafiki Paint,

12. Mé6j robot - budujemy -

Budowanie robota w edytorze grafiki Paint
1 w zeszycie cwiczen z figur z wyklejanki.

13. Zimowy plan filmowy
- uktadamy klatki filmowe

Ustalanie kolenosa ilustracyi, rysowanie

w34

drogi dotarcia do celu, programowanie.

14. Za oknem mroz - zaznaczamy
| przenosimy .36

Przenoszenie elementow w edytorze grafiki
Paint — z tlem 1 bez tla.

15. Gruby i chudy smok
- zmieniamy wyglad wyrazu 38

Poznanie programu MS Word, uzvcie
Prog :
pogrubienia, podkreslenia 1 pochylenia.

16. Fabryka liter - poznajemy czcionki ...40
Uzycie roznych krojow i1 rozmiarow czcionki
w programie MS Word, klawisz Caps Lock.

17. Na tace - kopiujemy i wklejamy 42

Kopiowanie 1 wklejanie elementéw w programie
MS Paint, uzycie klawiszy: Ctrl + C, Ctxl + V.

18. Z ogonkiem czy bez? - zapisujemy
trudne litery 44
Wprowadzenie polskich znakow diakrytycznych

s x .

—g 8t 1,2,0,.8 6,2

19. Przyszta wiosna - piszemy
w Paincie .46

Pisanie w edytorze grafiki Paint.

20. W mrowisku - programujemy .48

Elementy programowania.
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