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Zawartosc aplikacji Informatyka, klasa 2

kacjach - gramy 14. Hania w hamaku "
skie krainy - formatujemy tekst Programowanie -
1. Mate zuchy 1. Robot
‘dnia - ukladamy 2. Kangur
inos¢ zdarzeh 16. Urodzinowe 5. Walziges
L . : 4. Uciekaj, rybko
zaproszgnle - pIsZzemy 5. Przejazd
' w Wordzie 6. Rakiety
4. Kolorowe ABC 1. Zaproszenie 7. Odkoduj obrazek
- poznajemy rézne barwy 2. Magiczne slowa 8. Wieze z kubkow
1. Niezwykly kwiat 9. Zadymiony budynek
2. Paleta malarza 20. Zgubiony diugopis 10. Autopilot
3. Laboratorium koloru - tWO rzymy Og}«oszenie 11. CZEl.I'IlOkSiQ.’}_‘Ilik. 1 krysztaly
w edytorze tekstu 2. K'le' przyrodniczy
7.W krainie rudego kota 1 Ostorsen ﬁ glamll;’
: . Zapa
- poznajemy program - o
Scratch 23. Do zobaczenia za rok
1. Kot Seratch - gramy
1. Le$ne przygody
9. Jesienne liscie
- kopiowanie i obracanie
1. Lisé
2. W krainie symetril
3. Lustrzane odbicia

13. Pitkarz czy astronom?
- wyszukujemy obrazki
W internecie
1. Kim jestem?
2. Automat z biletami

3. Dom profesora
Telesfora

Aplikacja jest wykorzystywana w wybranych tematach, z czego wynika brak ciggtosci numerowania.
Do pobrania na stronie www.informatyka.edu.pl.



1 Po wakacjach - gramy

Podzielcie sie na 2-3-osobowe grupy — kazda grupa powinna
N usigsc przy jednym komputerze. Wilgczcie gre do pierwszej lekeji.
é:} Rozwigzujcie zadania, zdobywajcie litery hasta 1 wklejajcie je
w swolch zeszytach ¢wiczen przy odpowiednich krainach.
Gdy ulozycie litery we wtasciwej kolejnosci, dowiecie sie, jak
wiele lat temu nazywano statek.







p. ! Wspomnienia z wakacji

- korzystamy z ksztattOw w Paincie

W programie graficznym Paint ﬁ% jest wiele gotowych ksztaltow,
7z ktorych mozna korzystac podczas rysowania. Ksztalty te przydaja sie,
kiedy chcemy narysowac na przyktad stonice, dom, samochéd...

dom, okno, samochod

| L A_—\) dach domu,
N O OOD A - gl

O+ wx0e

rozgwiazda, Ksztalty
gwiazda

m +* /) Uruchom program Paint. Korzystajac z narzedzi z pola Ksztalty
oraz z tych poznanych w klasie pierwszej, zilustruj swoje wakacyjne

stonce, ¢
koto samochodu

chmura, owca

wspomnlenie. Na koniec zapisz plik w swoim folderze.



.....

Przyjrzyj sie uwaznie kolorowej
1lustracji. W jakiej kolejnoseci
nalezy rysowac poszczegolne
elementy w programie Paint,
zeby wykonac podobny rysunek?
Czy jest tylko jedno rozwigzanie?
Wkle) nazwy tych elementow
zgodnie z kolejnoscig rysowania.

Pokoloruj ilustracje.

START




3  Plandnia - ukltadamy kolejno$¢ zdarzen

_[

Klara 1 Wojtek lubig zapisywac, co robig kazdego dnia. Przeczytaj ich
zapiski dotyczace poniedziatkowego poranka.

Poniedziatek I Pomedzraiek I ’
a i
Budze sie. « Budze sie. £
Ubieram sre Jem Sniadanie.
Jem éniadanie. ] Myje sie.
Myje sie i czesze wtosy. Ubieram sie.
Wktadam buty. Wychodze do szkoty.
Ide do szkoty. _2aczynam lekgje.

Bawie sie 2 kolezankami.
2aczynam lekcje.

» Powiedz, czym réznia sie te plany. Jak wyglada poranek Wojtka,
a jak poranek Klary?

» Czy two] poranek wyglada podobnie? Opowiedz o nim.



Napisz w programie Word nazwy czynnoscl, ktore wykonujesz
zazwyczaj we wtorek od powrotu ze szkoty do kolacji. Czy w inne
dni tygodnia twoje popotudnia wygladaja podobnie?

Czy wiesz, jak ugotowac kisiel? Wklej obrazki we wiasciwej kolejnosci.
éﬁ Zanim to zrobisz, obejrzyj film ,,Kisiel”.

N

é:} Stworz historie klonowego listka 1 wklej 1lustracje w odpowiednie;
kolejnosci.




4 Kolorowe ABC - poznajemy rdzne barwy

}

Czy wiesz, ze kazdy kolor pochodzi od trzech barw podstawowych

— niebieskiej, czerwonej 1 z61tej?

m Przyjrzyj sie uwaznie 1lustracji pokolorowanej] w programie Paint.
Co zauwazasz? _ PraaVe

e
= g

!I . I
. ey
et .

. FTE

N
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kolory " kolory

poo\d’awowe niestandardowe
HEEEN

— n e —
II i
oy ¥

I EEEm

AT e b W e

..'.i
|. - |

&O Wykonaj cwiczenie 1. do tego tematu.

Skorzystaj z narzedzia Selektor kolorow _#. Kliknij kolor, ktory cheesz
pobrac. Nastepnie wybierz narzedzie Wypelnij kolorem ¢’ i kliknij
pole, ktore checesz pokolorowac.
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Wykonaj ewiczenie 2. do tego tematu.

W programie Paint mozesz tez samodzielnie tworzyc¢ kolory. W tym celu
wybierz na pasku na gorze pole Edytuj kolory [l . Na ekranie pojawi sie

. . . . . Edytuj
prostokat z wieloma okienkami 1 koloramai. Kolory

Wybierz jeden z kolorow podstawowych,

—
—
| —

—— —
e
——

44°

E EECEEE ustaw na nim kursor 1 kliknij. Wybrany
EfFEErFEEN _— L. .
EFEEEEEN przez ciebie kolor pokaze sie w okienku
EFEEEEEN . .
EEEEEEEE Kolor|Pelny po prawej stronie na dole
EEEEETE

ekranu.
Helory niestandandowe
i
|

Zeby ustawic jasnosc (odcien) wybranego

przez ciebie koloru, przesuwaj czarny

tréjkat wzdluz pionowego paska
po prawe]j stronie.
Gdy w okienku Kolor|Pelny .. zZobaczysz wtasciwy odcien,
KlIknlj odssrssenmamscoms 1 zatwilerdz o . Two] nowy kolor
pojawl sie w polu Kolory.

Wykonaj cwiczenie 3. do tego tematu. Pokoloruj 1lustracje. Uzyj tych
samych kolorow, ktore widzisz na rysunku nizej.

11



5 W krainie internetu - odwiedzamy rézne strony

\, Ry

tu. Sag to 1kony
przeglagdarek internetowych, czyli programow do wyswietlania stron
internetowych.

WESCY

_ | W przegladarkach internetowych
magazyn dia dxec ) : ) ‘ | |
IR Uknyte gwiaty s i mozna otwierac strony internetowe,

g -
| / . —— na ktorych sg zamieszczone rozne
&d informacje, zdjecia, filmy 1 gry.
(" Y- Internet to ogélnoswiatowa sieé

potgczonych ze sobg komputerow.

Aby odwiedzi¢ przyjaciela, babecie lub ciocie, musisz znac ich adres, czyli
ulice, numer domu 1 mieszkania oraz nazwe miejscowoscl.

/ Nowa karta x \

Strony internetowe tez majg swoje adre

C | O www.swierszczyk.pl

Zeby odwiedzic¢ strone w internecie, nalezy znac jej adres. Adres polskiej

strony to nazwa poprzedzona zazwyczaj literami www oraz zakonczona
najczesciej literami pl.

Il



t

:‘Q'. W adresach stron internetowych sg dozwolone litery bez polskich
' znakow (ogonk6w, kropek i kreseczek), cyfry, kropki, my$lniki (-),
podkreslniki () 1 ukosniki (/). Nie mozna uzywac spacji,
przecinkow, wykrzyknikow, znakow zapytania.

Adres strony internetowej nalezy wpisa¢ w pasku adresu

przegladarki na gorze ekranu 1 zaakceptowac,
weiskajace klawisz ENTER.

Entor «—I

Przeczytaj adresy stron internetowych 1 skresl te, ktore sg zapisane
niepoprawnie.

WWW swierszczyk pl
www.swierszczyk.pl
WWW. Swierszczyk
W, swierszczyk.pl
pl www swierszczyk
wwwswierszczyk.pl
www.swierszczyupl

@ Otworz dowolng przeglagdarke internetowa. Wejdz na strone, ktora
wskaze c1 nauczyciel. Jak wyglada ta strona? Czego mozna sie
z niej dowiedzie¢? Wypisz na kartce elementy — na przyktad dziatly,
tytuly, podpisy — ktére widzisz na tej stronie. Porozmawiajcie o nich

w klasie.

Przeprowadz wywiad z osobami
z twojego otoczenia: mama, tata,
slostra, bratem... Spytaj kazdag

z tych osob, do czego uzywa
internetu. Zapisz odpowiedzi

na kartce 1 przynies na nastepng
lekcje.




6 Nie daj sie ztapaé! - bezpieczny internet

NIE PODAWAJ SWOICH DANYCH!

Ty Mam nadzieje, 2e nie Moge da¢
" gg;gi{:? > Wezorgf napisates mu tego ¢l mojq.
J A I Cceo1EN] adresu. Mdj tata mowit
Ta klasowka 0 S ;P B )
\_bedzie tatwa. 4 i g ze nieznajomym
% B [ Zti;mJZ‘”\‘/m nie podajemy
“Daj mi spokdj. crrdpaien swoich danych...
‘ J e W Internecie,
Nie boje sie b5 il gl
o klasowke. | rowiedclat, o
2e zbiera karty Nie,
pitkarsiie. nie napisatem.
Ma nawet te Ale szlkoda mi
2 Ronaldo,

ktoref szulkcam.

f—— Podaj mi adres,
_. to wysle ¢/ twojg

ulubiong karte.
11 ( =

Cos sie stato...
przestraszytam sie...

. Ale ona "
{ Swietnie spiewa. )

Nie wiedziatysmy,

" Tes cheiataby
0 co chodai.

kiedys tak

wystepowac.

Spokojnie.
To nie wasza wina.
2araz zablokuje te
strone I wiecej sie nie otworzy.
Dobrze, 2e mi powiedziatyscie.
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NIE WSZYSTKO W INTERNECIE JEST PRAWDZIWE

Dlaczego to jeszcze
nie dziata...
Powinienem mieé
Juz duzo sity...

f-""hlPo'.z'm‘ej bede strzelat \
' 10 razy mocniej |

\ [ zawsze bede trafiat )
do bramki.

"Ej, teraz strzel,

\ bo przegrywamy. ) |

Nie, potem,
bo moj sposcb
\jeszcze nie dziata. /

Wczoraj w internecie
przeczytatem, ze jak
wypijesz przed snem
dwie szklanki wody,
poskaczesz na lewef
nodze piec razy
I wypowiesz tajemnicze

zaldecie Indian Bosonogow,

to bedziesz
superpitkarzem.

/Bosonogéw? Gdzie takie )
\ madrosci wycaytates? J

O e

"?i.: Cze$¢é, Maju. Co sie stato?
\ Dlaczego masz takq
smutng mine?

7~ Majka, czy robitas cos
| wmoim komputerze?
. Nie moge go wtgcayd.

Przepraszam, mamo.
Chyba cos popsutam...
Cheiatam zrobié
projekt na 2ajecia...
Prébowatam Sciggngé
zdjecie i nagle komputer
sam sie wytqgczyt.

0f, to niedobrze.
Pewnie razem ze
zdjeciem Sciggnetas
Jakiegos wirusa.
Poprosimy o pomoc
wujka Tomka.

~Pamietaj, Maju, 2eby

otwierac tylko takie

e -

~\_strony, kidre znasz. A

ak... wiewm
Dziekuje
za pomoc!

15



Program Scratch

[Skrecz]

Kliknij, zeby
uruchomié program.

Tutaj znajujq St | A kostumy | 49 Déwisk
. Ruch

o przzsut o Q) keokom OB S Z AR
obrsc o @) stopni BUDOWANIA

orupy blokow

do budowania
Wyglad

Déwiek

skryptow.

RO
d SKRYPTOW
2dareni
Z nich zbudujesz w!n
skrypt (z wybrang =@ Pty ymmmr -y _
kategoriag Ruch). | preesufi o 10 R pusesic { Duseake

ustaw w kierunku duszka wskaZnik myszy ~

et xo D Przykiadowy
Z nich sklada sie = ““"‘“”‘"“ skrypt

Pokaz & | &

jezeli na brzegu, odbij sie

skrypt.

Plecak

Przyciski zmiany duszks

& Wezytanie duszka/tta np. z dysku —
& Wyb6ér przypadkowego duszka/tia —

& Malowanie nowego duszka/tia =
é— Wybér duszka/tia z biblioteki —§

Wyblerz duszka Wybierz tlo

Kazda ma

SW0]g nazwe,
np. Duszek 1,
Fish (nazwy
mozna

zmieniac).

16



Czerwony przycisk Maksymalizacja Tu mozesz wybrac
STOP %T ,
| " | Nacisnij, zeby kolor oraz sposdb
f Kliknij, zeby ;g oglada¢ dzialanie wypelinienia kolorem{;
zatrzymac program. ; skryptu na petnym @
' ekranie. |
A J/ : u g?
| y me ) Dawieki N\
Kot Scratch ‘ ‘
| Kostium  kostlum1 ' 4
| Duszek, bohater
ﬁ twoich programow
/ BE™G

Kolor 72

Nasycenie 60

Jasno$é 100

j zmienic tlo sceny. o
: / /

Zakladka

Rozmiar 100 Kierunek 90 S

Kolor obiektu oraz

kolor zarysu obilektu

Przyciski gj Dostepne
dodawama% kostiumy
nowych g duszka -
duszkow ¢
Narzedzia
do zmiany
Dodawanie wygladu
kostiuméw  duszka Eﬁ*ﬁﬁ G ' k.
Sy,

1/



7 W krainie rudego kota
l - poznajemy program Scratch

- m—
rooramu
Scratch Prog

|skrecz] to 1mie
sympatycznego rudego kota.
Dzis poznasz jezyk, ktory

Scratch rozumie.

141 Uruchom z pomocg nauczyciela program Scratch.

— Klikaj lewym przyciskiem myszy kolejne bloki z poleceniami
z grupy @ . Wszystkie bloki z tej grupy maja kolor niebieski.

Ruch

Czy cos sie zmilenla na ekranie z kotem?

Teraz napiszesz swo0] plerwszy program ,, Kot w drodze”.

Przesun na obszar budowania skryptow polecenie .

By kot szedl do przodu, klikaj wiele razy niebieski blok z tym poleceniem.

/najdz w z6ltej grupie Zd;;zé;,ia blok| = =M ]umiesé go

nad niebieskim blokiem ,,przesun o 10 krokéw”.

Oba bloki powinny

bye¢ ,,przyklejone”=—»
do siebie jak puzzle.

-

przesun o krokow

Teraz kliknij zielong flage
umieszczong nad oknem z kotem. Kliknij
kilka razy. Co sie zmienilo na ekranie z kotem?

18



Nastepnie w grupie .@gﬂ.ﬁ znajdz blok:
Przesun go na obszar budowania
skryptow 1 wstaw pomiedzy zoltym

a niebieskim blokiem. Kliknij F

Zeby kot nie uciekal poza ekran,

znajdz w grupie r’, blok .

Zawsze Umiesc go wewnatrz bloku zawsze.

jezeli na brzegu, odbij sie

Zeby kot nie chodzit

wylacznie w jednej obréé C o G stopni
lini1, znajdz polecenie

1 dodaj je przed blokiem zawsze. zawsze
Uruchom program ponownie. \_/ _—
przesun o o krokéw

jezeli na brzequ, odbij sie

Sprawdz, jak zachowa sie kot, gdy polecenie

SR s B nmiescisz wewnatrz bloku zawsze.

Stworzony przez cieble program
mozesz zaplisac na dysku swojego
komputera. Uzy] polecenia Zapisz
na swoim komputerze wybranego
z zakladki Plik 1 zapisz prace

. w swolm folderze.

19



] W krainie rudego kota...

—

Zeby zmienic kostium kota, znajdz blok W grupie O

Wyglad °

m @ Zbuduj program, ktéry spowoduje, ze duszek bedzie caly czas
zmienial swoj wyglad. Jesli uwazasz, ze robi to za szybko,

pod blokiem dodaj polecenie Z grupy Kogula .
Zeby przyspieszy¢ zmiane ruchu, kliknij liczbe 1 1 wpisz 0.1

(po liczbie zero powinna bye kropka).

Jesli nie cheesz, by kot chodzit glowg

do dotu, dot6z blok EEaB L IREES S

kiedy kliknigto
Teraz two] program moze N

wygladaé¢ na przyktad tak:

ustaw styl obrotu na lewo-prawo

ZawsZze

przesun o 0 krokow

nastepny kostium

jezeli na brzegu, odbij sie

20



Kot Scratch jest rudy, ale moze byc tez w kazdym innym kolorze.
Moze mie¢ diuzsze wasy albo uszy. Zeby zmieni¢ jego wyglad, wejdz
w zaktadke

& Kostiumy

Wybierz na pasku po lewej stronie
kostium duszka, ktory chcesz zmienic. ' %
Kliknij narzedzie Wypelnij & -

1 dobierz barwe.

woari [ 1| s Kliknij Wypelnij

BE ™ po lewej stronie
Kolor 14 1 wyblerz Kkolor,
o nasycenle oraz
gp et jasnosc. W ten O .
Jasnosé 100 sposob pokoloruj kota.
/_ Twoj kot moze wygladaé na przyktad tak: -

7

Uruchom program ponownie.

Na koniec stworz kilka nowych kostiumow.
Mozesz wydiuzy¢ kotu wasy oraz uszy.
Kliknij prawym przyciskiem myszy Kostium  Kostlu
dolny kostium kota 1 wybierz duplikuj. =

Duplikuj to znaczy utworz kopie.

Klikni ikone nowo dodanego du szka.ﬁ_
Wybierz narzedzie Przeksztalé s K4
z pola po lewej stronie. Kliknij teraz

NIE U

fragment rysunku kota, ktory chcesz

zmienic. Kazdy punkt, ktory sie

pojawil, mozna chwycic 1 zmienic. =

Dodaj kilka nowych kostiumow.
Zapilsz 1 uruchom program ponownie.



8 Kot matematyk - mowi, pisze, liczy...

Uruchom program Scratch. Zeby kot cos powiedziat, nalezy go

odpowiednio zaprogramowac. W grupie @ znajdz takie bloki:

Wyglad

Czesd!

powiedz

pomysl m przez o sekund

Klikni po kolel kazde polecenie 1 sprawdz, czym sie od siebie r6znig.

powiedz Ee&Li{d

przez o sekund

Napisz program, w ktorym kot sie

przedstawl. Mozesz to zrobic

oot or Ml CzesSCl Jestem Scratch. Welpdsra o sekund

na przykiad tak:

'():  ‘Zeby amienié tekst w poleceni, Klikni
. biale pole i wpisz swoj wlasny tekst.

Napisz program, w ktorym kot powie taki wierszyk:

Uczennice 1 uczniowie!

Niech dzis kazdy sie z was dowie,
Jaki madry jest ten kot,

Mowa1, liczy wszystko w lot.

Czy wiesz, ze Scratch nie tylko mowi, ale takze liczy?
Rozwiaz zadanie, zapisz wynik 1 odpowiedz.

Dwie dziewczynki maja cukierki. Hania ma 8 cukierkoéw,
Ola ma o 7 cukierkow wiecej. Ile cukierkow ma Ola?

22



To bylo tatwe zadanie, prawda? Teraz napisz program, ktéry obliczy

powiedz przez o sekund

wynik tego zadania. Myslisz, ze Scratch
sobile z nim poradzi?

Na poczatek znajdz takie dwa polecenia:

Teraz wejdz w blok .. -

W miejsce stowa Czes¢ wstaw blok

zawierajacy dodawanie (L ).

W puste miejsca wstaw liczby z zadania.
Kllk-nl.] zlelong ﬂagg 1 spra-wdz, CZY powictz (3 + € preez @ sekune
wynik na ekranie jest taki sam | |
jak w twoich obliczeniach.

m

MOZ.eSZ poflac OépOWIedZ’ powiedz m przez o sekund
czyl1 dodac bloki

z grupy @

Wyglad '

powiedz przez o sekund

Sprawdz, czy kot poradzi sobie tez z takim zadaniem:

Marek 1 Darek zbieraja karty pitkarskie. Marek ma
ich 19, a Darek o 6 mniej. Ile kart ma Darek?

Jakiego polecenia uzyjesz do rozwiazania tego zadania? Réwniez (L )?

/5



O Jesienne liscie - kopiowanie i obracanie

Liscie drzew majg czesto niezwykte ksztalty. Niektore przypominajg

l6dki, inne — Slady zwierzat, jeszcze inne wygladaja jak serduszka.

m Wykresl jeden lisé, ktory nie pasuje do pozostatych.

~ don wigz s2yputiconwy wierzba

e —

“®) Uruchom ¢éwiczenie 1. Uzywajgc dowolnego narzedzia

z pola Pedzle &, dorysuj druga symetrycznag czesc liscia.

Pedzle

Wykonaj to éwiczenie jak najstaranniej.

Jak widzisz, korzystajac jedynie z komputerowe] myszy, trudno jest
narysowac idealnie roéwny ksztatt. Jesli twoje linie nie sg réwne,
skorzystaj z klawiszy | con |1 E] i usun nieréwne linie.

24



wELEEE LG

- . Teraz zaznacz ksztalt potowy liScia za pomocg ||
| narzedzi, ktore znajdziesz w polu Zaznacz.._ ':Zazfa:z
Nastepnie skopiuj 1 wklej zaznaczony obszar, uzywajac

klawiszy | «m 1/ c oOraz | an 1|V

“\ Obré¢ v}
Skoplowany fragment pojawi sie po lewej stronie "\ Obrot w prawo o 80°
na gorze ekranu. Znajdz narzedzie Obroe |ioséc-| 4> Obrot w lewo o 50°

JL' Obrot o 180°

kliknyj czarny trojkat z boku 1 na pasku,
, . P . . -u Przéerzuc w pionié
ktory sie wyswietli, wybierz

A Przerzué w poziomie
Przerzué W poziomie A Przerzué w poziomie

- > Pamietaj, zeby zaznaczyc
fragment, ktory chcesz
| | przerzuci¢ w poziomie i obrocic.
Nie zapomnlj o narzedziu
Zaznaczenie przezroczyste.

Dosun teraz obrocony fragment liscia 1 zapisz swojg prace.

Wykonaj ¢wiczenie 2. do tego tematu.

== Jesli do twojego komputera jest podlaczona drukarka,
Nowy " 'Y P : . - . "
& mozesz sw(] rysunek wydrukowac. Zeby to zrobi¢, kliknij
h! Zapisz jaka " Wybierz Drukuj ‘L"#-ﬁé Dk
! sy Drukuj b | pbicare ks
| et [ s “ﬂ::::rmmpnnunm'
| | Swmr it B psosmn
Wyswietli sie jedna drukarka lub wiece) - Oousiophs _ eece
Kemirtars:  DCP-1610W sefes LAN il dndarkg
drukarek. Nauczyciel albo rodzic w domu pod =
wskaze ci, ktére urzadzenie nalezy wybrac. T s
Wybierz wtasciwe 1 kliknij Drukuj. —_— =

2>



10 Kolorowe kredki - klonujemy obrazki

F

AAAAL

Potrafisz juz rysowac, kolorowac, kopiowac 1 wklejac w programie Paint.
Dzis przydadzg sie wszystkie te umiejetnoseci.

st /) Uruchom program Paint. Narysuj wysoki, waski prostokat. .
Zobacz, jak bedzie sie zmieniaé, gdy zmienisz grubo$é linii.”
Wewnatrz narysuj drugi prostokat, tak jak na ilustracji. =

Teraz skorzystaj z narzedzia Trojkat dostepnego w polu
Ksztalty oraz z narzedzia Linia 1 dorysuj brakujace
czescl kredKki.

:‘Q': Rysujac, trzymaj |
Y wcisniety klawisz OBl :

wtedy linia bedzie
rowna.
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I:I Zaznacz wszystko NaStQleie pI‘ZGSUfl jq,
L* Odwroc zaznaczenie

trzymajac

™ [ |
. I,ﬁ__ Listin ’ ﬁj
o — .:.-;-'P

Ctrl

v | Zaznaczenie przezroczyste : o WCiéniQty k].aWiSZ

Zaznacz teraz obie kredki 1 skopiuj tak jak wezesnie,

Zarnac . o
i - Rorzystajac z Zaznaczenia
Ksztalty zaznaczen xﬁ
i | Zaznaczenie prostokatne prze zroczyStegO, 247211aC%Z
“D | Eazgaczeni}e dowolnego ksztatu ’ narysowanq krede-
pje Zaznacren n

trzymajac weisniety klawisz Ctrl.

Kopiuyj 1 wklejaj kredki do momentu, az bedziesz miec
co najmniej dziewiec kredek.

Pokoloruj narysowane kredKki. ﬂ
Jesli zabraknie c1 kolorow, stworz nowe, |
korzystajgc z narzedzia Edytuj kolory. = = koloy

Na koniec narysuj
wokot swoich kredek
dwa prostokaty

1 wypelnij przestrzen
miedzy nimi
wybranym kolorem.
W ten sposéb
powstanie pudetko.

Podpisz swgj rysunek,
zaplsz go 1 wydrukuj.

.



11 Robot Elektrobot - programujemy

Czy wiesz, ze programowac mozna takze bez komputera? Wystarczy
do tego kawatek kartki i diugopis lub oltéwek. Zobacz, jakie to tatwe.

1 Postepuj zgodnie z instrukcjg 1 zobacz, co pojawi sie na twoim rysunku.

a. Narysuj linie 1aczaca gorny
lewy rog kwadratu z dolnym

lewym rogiem kwadratu.

b. Narysuj linie tagczaca dolny
lewy rog kwadratu ze srodkiem
kwadratu.

c. Narysuj linie 1aczaca srodek
kwadratu z prawym dolnym
rogiem kwadratu.

d. Narysuj linie 1aczaca gérny
prawy rog kwadratu z dolnym
prawym roglem kwadratu.

Co przedstawia two] rysunek?
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Jakie instrukcje nalezy wykonac,

by powstal taki rysunek?

Poczatek mozesz wyznaczye w dowolnym punkcie
te) figury.

Czy jest tylko jeden sposob narysowania tej figury?

Porownajcie swoje propozycje.

Narysuj figure zgodnie z instrukcjg.
Uwaga! Linie mozesz rysowac, tylko 1aczac ze sobg czerwone punkty.

a. Zacznij od duzego czerwonego
punktu zaznaczonego © o
w polowie dolnej linii
kwadratu.

b. Wykonuj kolejne czynnoseli,
nie odrywajac otéwka
od kartki:

Narysuj linie prostg tak,
by podzielic kwadrat
na dwa prostokaty.

Narysuj linie skosng
w lewsg strone do

najblizszego punktu.
Narysuj kolejna linie prosta przecinajaca kwadrat na pol.
Narysuj kolejng linie skosng do najblizszego punktu z lewej strony.

Jakie figury otrzymasz, jesli wykonasz instrukeje z ramki dwa razy,
nie odrywajac otéwka od kartki?

Z



11 Robot Elektrobot...

Robot Elektrobot stoi na polu

C3

1 czeka na polecenia programisty.

Przyjrzyj sie dokiadnie planszy, po ktorej bedzie sie poruszat.

(]




Wskaz za kazdym razem pole, do ktorego dojdzie robot, wykonujac kolejne

polecenia. Zapisz oznaczenia tych pol. Popatrz na przykiady.

Przykiad:
Polecenie: 2obrot w lewo, krok,

obrot w lewo, krok

Polecenie:
krok, obrét w lewo, krok » | B2

a. obrot w prawo, 2krok, obrot w prawo, krok
b. obrot w prawo, krok, obrot w lewo, 2krok
c. 2 lobrot w prawo, krok, obrot w prawo, krok, obrot w prawo, krok]|

d. 3 [krok, obrot w lewo, 2krok, obrot w lewo, 2krok, obrot w lewo,
2krok, obrot w lewo, krok]|

]



12 Choinkowe szalenstwa - rysujemy w Paincie

m oo Zeby narysowac choinke,
f uzy] narzedzia Trojkat
wybranego z pola Ksztalty.

Narysuyj trzy trojkaty 1 umiesc
je jeden na drugim. Pamietaj, ze

figury mozesz przesuwac, dopoki

widac przerywang linie. Wypeinij trojkaty kolorem zlelonym.

Korzystajac z narzedzia Prostokat, narysuj pien ﬁ_;_:!_-:.;,,

choinki. Wypelnij go kolorem brazowym.

Teraz narysuj dwie bombki. W tym celu najpierw utworz
dowolny ksztalt. Nastepnie powieksz 1 udekoruj bombke wedlug

wlasnego pomysiu. Twoje bombki moga wygladac na przykiad tak:

Zmniejsz bombki 1 umiesc je na choince.
T _ 1 Ctrl
W tym celu uzyj klawisza Ctrl.
Zaznacz jedng bombke, wcisnij klawisz Ctrl
1 trzymajac go, przenies kopie bombki na choinke.

Pamietaj o Zaznaczeniu przezroczystym.

Skopiuj 1 przenies kilka razy narysowane
przez slebie bombki.

5



Gwilazde na szczycie choinki wykonaj ksztaltem Gwiazda.

Zeby zrobié na choince laficuch, przygotuj jedno ogniwo. "

Wybierz na przykiad narzedzie Aerograf l E

ST T

1 gdzies z boku ekranu narysuj kilka kolorowych

kropek obok siebie. Zaznacz je 1 przenies na choinke.

Im szybcie] przeciagniesz mysz, rysujac tancuch,
tym jego ogniwa beda bardziej od siebie oddalone.

Na koniec dorysuj prezenty, napisz zyczenia
Swigteczne 1 pokoloruj tlo. Zapisz swoja prace
1 jesli mozesz, wydrukuj.

o



13 Pitkarz czy astronom?
- wyszukujemy obrazki w internecie

Uruchom ¢wiczenie 1. 1 wybierz opis dotyczgcy Roberta
Lewandowskiego. Poszukaj jego zdjecia w internecie.

W tym celu uruchom przegladarke
internetowg. W pasku adresu wpisz pS) | Levandaw ski

naZWiSkO Szukanej Osoby_ £ Lewandowski — szukajw Google

Go gh&t Lewandowski ¥ m Q

Pod wpisanym hastem zazwyczaj
wyswietla sie lista podpowiedzi.
Wybierz jedng z nich.

J werystke [ Wisdomota (2] Gealika (5] Wedes ' Zakupy | Wit | Uatawionia | Marspdrnia

S~PO=RT.~—L
Ehjtj-' ;-ll;: Ftﬂt)-:ﬂ;‘l 'Giulj.h IITI;:HB rakord "Kicker™ Gikiewicz
5 . [y l?'l'n.".ﬁkl iderem, zarda Muellera®. lepsdy &d Neueral
Po wpisaniu hasla, na przykiad praovag - Spor e s || Pl Aoy
Lewandowski, pokaze sie wiele
= Wiyswied warystice
stron z wynikamai.
2( )z Gdy po najechaniu kursorem na jakis wyraz lub wyrazy

kursor zmienia wyglad, na przykiad na raczke, to znacz
ze jest to odnosnik do innej strony.

Robert L ewandowski — Wikipedia, wolna@@yklﬂpedia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Robert _Lewandowski *

/Znajdz na pasku na goérze ekranu, zaraz pod szukanym slowem,
zakladke Grafika. Kliknjj ja.

Wyszukiwarka pokaze zamieszczone
w 1nternecie zdjecia, na ktorych
znajduje sie szukana postac. Kliknij
wybrane zdjecie, zeby je powiekszyec.

GO 9 |€ Lewandowski |

Wszystko Grafika Wiadomosci
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. - Google to jedna z najpopularniejszych wyszukiwarek
*  internetowych, czyli stron, ktére przeszukujg inne strony
w internecie i ulatwiajg znalezienie na nich informacji.

Jesli cheesz uzyc zdjecia
na przykiad w programie Word, : G ek
kliknij je prawym przyciskiem Y e
myszy 1 wyblerz Kopiuj lub
Kopiuj grafike — w zaleznosci
od przegladarki.

Przejdz do okna z otwartym ¢wiczeniem. W miejscu, gdzie konczy sie
plerwszy opis, kliknij prawym przyciskiem myszy, wejdz w Opcje
wklejania 1 kliknij pierwsze pole. Mozesz tez uzyc klawiszy Ctrl 1 V.

Podpisz wklejone zdjecie.

:Q': Kazde zdjecie, obrazek
czy tekst maja swojego

S - wlasciciela, czyli autora.
Opcje wklejania:

= s
m
Zachowaj formatowanie zrodiowe (F)

Korzystajgc z zasobow
w Internecie, nalezy podawac

imie 1 nazwisko
lub pseudonim autora.

Ktore obrazki przedstawiajg ikone przeglgdarki internetowej?
Otocz je petlami.

7
©) Dokoticz éwiczenie 1. ,2Kim jestem?”. Przeczytaj opisy pozostalych

osob, wyszukaj w internecie ich zdjecia 1 wklej pod tekstami.
Nastepnie zagraj w gry ,,Automat z biletami” 1 ,,Dom profesora
Telesfora”.

7



14 Hania w hamaku - formatujemy tekst

——d ‘

Kiedy zmieniasz wyglad tekstu, to znaczy, ze go formatujesz.
Do formatowania tekstu stuzg miedzy innymi te narzedzia:

= wiellkodé czcionki

—

A A Aa- A

krdj cacionki ———3 calibori (Tekst § < [11 ~

U~abe x, X) A~ V¥V~ A -— kolor czcionki

podkreslenie—

Zeby zmienic wyglad, kolor 1 wielkose liter, wyrazu, zdania lub tekstu,
nalezy te litery, wyrazy, zdania 1 tekst najpierw zaznaczyec.

Do usuniecia zbednego znaku uzyj Delete Backspace
klawiszy Delete lub Backspace. ———uv7 i

L T T o SR 7 R .__.-"-- ST e FilE e e :l‘.:é- i !.- e T g e o T LDy e '.~ il _
3 : i Y "RIRr i R d N 3
- o it A e St it b o el e bt e e e i,
2] ; L Tt
J = - 23 B : A = W g :._ v [ i z T - o ¢ ‘ B F =3 ?
he gt - - 4

Rolnik zasiat zyto.
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m Wstaw w puste miejsce wiasciwe litery:

U RO B N M 1D (.

ania usStasiew amaku,

zg rypat yna lopak w.
And ejowiw jdatkr wki,
kt rek pilzaziot wki.

Je ykowil wlos sie zje v,

ody zobaczyt stado je 'y,
erbatniki jadly mr wki,

w g reunosily g  wki.

Mar ew jedzcie male zu vy,

by was nie bolaly b u .

m Wykonaj ¢wiczenie 1. do tego tematu.



15 @ Tajemnice dalekich stron
] - zabawy bez komputera

ﬁ Monika 1 Piotrek wycinali kwiatki na laurke urodzinows dla mamy. Chcieli
dac jej takie same laurki. Piotrek utozyt swo6j bukiet pierwszy. W jakie;

kolejnosci powinna utozyé kwiatki Monika, zeby laurka wygladata tak samo?
Ponumeruj kwiatki w odpowiedniej kolejnoscl. Numer jeden oznacza, ze ten
kwiatek jako pierwszy zostal przyklejony do kartki.

ﬁ Kasia 1 Weronika lubig szyfry. W pigtek Kasia data Weronice taki list:
Czesc.
Spotkajmy sie jutro o D . . O
przy ulicy y Maja.

Pamietaj, jutro .. oJ.. . OJ!..

/ﬂ
Do listu Kasia dotaczyta kolorowe kartoniki. |
Odszyiruj 1 odczytaj list Kasi.
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é:} Marecin 1 Michatl majg kolekeje wagonéw kolejowych. Chiopey
lubig ustawiac je na rézne sposoby. Pewnego razu Marcin zadatl
Michatlowi taka zagadke:

Jak mam ulozy¢ pociag, by pasowal do pozostatych?

Przyklej naklejki w odpowiedniej kolejnoseci.

o



15 ! Tajemnice dalekich stron...

H Dzis zagramy w gre ,,Zadania dla robota”. Oto jej zasady:

m Potrzebny bedzie pionek lub inny maty przedmiot. Pionek to robot.
Ustaw go na polu HS.

®m Robot zna tylko takie polecenia: gora (G), dot (D), prawo (P),

lewo (L), wez (W), zostaw (Z) oraz liczby. W kazdym zadaniu startuje
zawsze z punktu HS.

" Kolory na planszy maja okreslone znaczenie:

. — oznacza las 1 trawe, .— oline 1 drogi,
. — wode 1 niebo, — fabryke.

m Robot bedzie wykonywat polecenia 1 przenosit rézne przedmioty.

(1/2|3|4|5|6|7|8|9(10{11/12(13|14|15|

|
I |1 Hfh ’=-— :
L g ¢ - |

Y o= - 1
_'! : “* ek

2 E E | :

) ol B - i .

a] CEE, : b
I
|

L
3 K‘

!
.I—.

A
L.

023Px"«-—:I:G'i'rl_rﬂUf""tw)I
OI2ZISsImFrAR =T QMM AW >

E

1/2(3(a|5]6|7|8]9[10/11/12[13]14|15
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Przyktad: wykonujac polecenie GGGLLL, robot przejdzie na pole E5.
Polecenie mozna zapisac tez tak: 3G3L.

Zaprogramuj robota tak, by kazde zadanie wykonat jak najkrotsza drogs.
Napisz program, ktory nakaze robotowi dotrzeé¢ do pola ¢J6.

Napisz program, ktory nakaze robotow1 dotrzec do pola C13, ale tak,
zeby droga przechodzita przez pole M4.

Robot 1dzie do pola M14. Po drodze musi zebrac gline z czterech
dowolnych brazowych pol. Napisz program dla tej drogi.

Robot musi wzigeé wode z pola B11 1 zanies¢ ja do lasu na pole K4.
Nie moze przy tym przejsc przez fabryke. Napisz program dla tej drogi.

Robot zbiera w lesie jagody. Napisz program dla robota, ktory zbierze

jagody z pieciu dowolnych zielonych pol 1 zaniesie je do fabryki na pole D3.

Robot musi zanies¢ do fabryki na pole E6 materialy na 5 cegiel.
Potrzebuje do tego gline 1 wode z pieciu dowolnych pol. Napisz program
dla tej drogi.
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16 Urodzinowe zaproszenie - piszemy w Wordzie

ATy

LR 4
} .i-" Fl T | il
= o ; . i
£ 5“'1-1?:1 L |
L e, il |
. e 1 e _—

| |1. : T
I . . = L
r . s . ]
o W o e -
n ¥ | . e , . '-’
] d ‘Ar 3 i
II i, = E !

Jesli cheesz wlasnorecznie przygotowac zaproszenie na swoje urodziny

lub 1nng wazng uroczystose, mozesz skorzystac z programu Word .
Dzieki niemu przygotujesz kilka lub kilkanascie takich samych
lub podobnych zaproszen.

Czy pamietasz, jakie informacje powinny sie znalez¢ w zaproszeniu?

TR S il
I . e -0
V= 1= e \ g O W

A, y T\ - B TR | Nagtdwek:

A . WY\ ) 2oproszenie
. By " JKogo zapraszamy?
Lapreszenie il Al

Serdecznie zapraszam _Mai’euszn__ngmhka ......... Na co zapraszamy 5
na Swietowanie moich urodzin
abaw rzy ul. Slgskiej 6 | — _
w 2abawolandii przy ul. Slaskie] & T
9 marca 2018 roku (sobota) o godz. 17.00. )

-
Piotrel

™ Czas uroczystosci

Mozna tez doda¢ do zaproszenia informacje o stroju (na przyktad stroj

balowy, kostium), napisa¢, co sie bedzie dziato podczas uroczystosci
(zaplanowane wydarzenia), a na koniec dodac 1lustracje.
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Wykonaj éwiczenie 1. do tego tematu.

Ustaw tekst na srodku strony.

B

Wybierz kolory, czcionki 1 inne ustawienia tekstu.

Znajdz w internecie pasujaca 1lustracje 1 wklej ja do swojej pracy.

Dodaj efektowng ramke — wykorzystaj do tego narzedzie Obramowanle

dostepne w polu PrOJektowanle na pasku na gorze. j
P[Dj-EHDWE nie ===y’ | Obramowania

ik
Fal Tyd il Tt k| Tt
l.!'?‘:"] el | 1 £
Bicnyy ﬁﬁ 2 —_'_-'—Z_—___: E‘:'?'E"E‘;H — —— =i =:,.:-__— = m——— — T
Fesrnplaaing dblumenty
- BN R 1=v-3 $-i -
L]
i
Chramowanie | Cieniowanis M
an — 2 ._:':' 1 .
o Dbramowanie | Obramowanie strofy | Cigniowanie  ~ . i
R Shyt _ Podglad
' - Kl odpowiednia krawed na
E iustragy hab uy) odpowiednego
{ Erzyeiski
_ 1 Vv
o | | [ — S N | l
| (4 S [ ey ———— =
AUt O Aty CIny |2 _
%:—-I Miestandardowe | SoTOKASE ==
p” £3s135i4 do:
4 g3
V£ Caty dokument EI
:1.2'.: 1hr*‘ :.‘M = e S .- =
| | .xff%.l__\i_? ﬂnq B I

U

I.F'i.i?ii“i..i

na przyklad tak:
Z.aplsz swojg prace
1 wydrukuyj.

Zagraj w gre ,,Magiczne stowa”.

3P — Twoje zaproszenie
4 pld  ——— . . 3
mozesz zaprojektowac
6Pkt I

stron

E ﬂ.' ~/ Odsiepy skepita~ N
¥ Efety - ¥

7 et d— i Dm .;;.'r' B,
s — = “'"l' & Ustaw jako dormyiin) off | 2
.,-.Le - —
v o1y N /V
'i".:'{:ff:d-';".lf.'.-r-

g@@@@@@@@@ﬁ@@@@@g

Zapraszam
A

. 0 I iy, | - '
Tid hagi@E & TN Zinw
H-a.l-.-'-i' - ERIS 1) "u-'lj'\«.: B BRI W

ktore odbeds sie
S 9 kwietnia 2019 roku o godzinie 15.00.

Miejsce uroczystosci:
Sala zabaw . Malwinka"
przy ulicy Zielonego Losia 23.
Bedzie pyszny tort oraz szukanie skarbu.

LBLBDLLDBLBDLLLLDLLDLLLLY

Asiaz 2b g
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18 Odbicie w jeziorze - pracujemy w Paincie

—a ‘

gJ'r

- Lxev /! Zeby narysowac odbity w jeziorze krajobraz, wigcz program Paint.

Narysuj rowng pozioma linie przez srodek ekranu. W tym celu
trzymaj weisniety klawisz Shift.

W gornej czesci ekranu narysuj dowolny krajobraz. Moga to byc gory, las,
ruiny zamku na wzgorzu... Twoja praca moze wygladac na przykiad tak:

Uzywaj narzedzia Aerograf, —\ ]
roznych pedzli - . Pedzle
1 koloréow. ~ - ﬂ

kalory
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Ziaznacz swoj
rysunek, korzystajac
7z narzedzia Zaznacz.
Ustaw wyrazng
krawedz, tak zeby
bylo jak najmniej tla.
Pamieta) o Zaznaczeniu przezroczystym.

Teraz skopiuj 1 wklej zaznaczony fragment.

i1 Zaznaczenie prostokatne

i -, Zaznaczenie dowolnego ksztatu

- ; ; ; Opdje zaznaczeri
Uzyj do tego klawiszy Ctrl 1 C oraz Ctrl1 V. A
LT Odwrdd zaznaczenie
e . . ,?":.: Usun
Obroc skopiowany rysunek. Skorzystaj N T ——

z narzedzia Przerzuc w pionie dostepnego -

w polu Obroc¢. Ustaw odbity rysunek. b~
Mozesz dokoneczyc kolorowanie za pomocs g
narzedzia Aerograf 1 narysowac trawe, i
krzewy, plaze, brzeg jeziora... Na koniec Jb
zaplsz 1 wydrukuj swoj rysunek. ~
ik

Ctorot w prawo o 90°
Obrot w lewo o 90°
Cbrot o 1807
Przerzuc w pionie

Przerzuc w poziomie
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19 Uciekaj, kotku - tworzymy gre w Scratchu

]

Kazda gra, takze komputerowa,
musl miec¢ swo0j] scenariusz,

czyll zapis kolejnych 4
etapow.

Najprostsza gra w Scratchu moze odbywaé¢ sie wedlug schematu:
n Na ekranie widac kota 1 mysz.

E Mysz porusza sile po ekranile razem z kursorem, jest do niego
,przyklejona”.

B Kot podaza za mysz3.
n Gdy kot dotknie myszy, cos sie wydarzy, na przyktad kot zniknie.

zestawu gotowych duszkow, wybierz taka ikonke:

n Zeby dodac¢ nowego duszka z biblioteki, czyl

Ikona ta znajduje sie w dolnym, prawym rogu.

7, zestawu duszkow, ktory sie wyswietla, wybierz mysz.
Teraz wida¢ dwa duszkai.

Q > Dla kazdego z duszkoéw na
napisac¢ oddzielny skrypt
E Zeby mysz poruszala sie po ekrame,
W grupie .h znajdz blok: .
Przeciggnij go na pole budowania skryptu, oSV posyin

wskaznik myszy

Duszek1

a nastepnie kliknij bialg strzatke przy Wyraz ie >
pozycja 1 wyblerz wskaznik myszy.
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Skrypt zaczynamy od zielonej flagi. W tym
przypadku musimy dodac jeszcze blok zawsze.

Oznacza on, ze to, co Jest wewnatrz bloku, bedzie

wykonywane caly czas, dopoki jakies zdarzenie
nie przerwie tej czynnoseci.

Uruchom program i zobacz, co sie bedzie dzialo z mysza.

B Przejdz do skryptu kota, czyli w polu,
gdzie widac dwa twoje duszki, kliknij
kota. Zostanie on zaznaczony niebieskg
ramka. Zeby kot podazat za mysza,
nalezy najpierw ustawic go w strone
myszy, a potem kazac mu 1s8c kilka
krokow.

Co zrobi¢, by kot szed! szybciej lub wolniej?

n Ostatni etap to reakcja kota na spotkanie
myszy. Wykorzystasz do tego zdarzenie
dotyku — jesli kot dotyka myszy, to kot
znika. Tak powinien wygladac ten

——

program:

Jak myslisz, -
dlaczego pod poleceniem | = m

jest blok W

Zeby dodaé tlo, z biblioteki
wyblerz ikone, ktora znajduje sie

w prawym, dolnym rogu.
Co wprowadzi taka

zmlana w programie
Wybierz tto
kota?

Limrdvs BE L i i
] aTa LWE j M IaT™
_.I li-' | 2 | ¥ r.‘% % &-'*'_‘nl L s
el NSl St ;

- el

ustaw w kierunku duszka Mousel ~

przesun o o krokow

pokaz

idzdo losowa pozycja v

ustaw w kierunku duszka Mousel ~

przesun o o krokéw

Jezell . dotyka Mousel v ? t@
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Przeczytaj opowladanie 1 wykonaj zadanie na nastepnej

20 Zgubiony diugopis

- tworzymy ogtoszenie w edytorze tekstu

stronie.

48

Tymek zgubil swoj ulubiony dlugopis —
zlelony z zoita kulka na gorze 1 Smiesznym

rysunkiem grubego jeza. Bardzo go to

zasmucllo. Kolega podpowiedzial mu,
zeby napisat ogloszenie.

— Ogloszenie? — zdziwit sie Tymek. — Ja?
— No pewnie! — powiedzial Konrad.

— Ale jak mam to zrobic? — spytat Tymek.
— No nie wiem, moze na komputerze? Chodz,
zobaczymy w internecie, jak wygladaja takie

ogloszenia.

Uczciwego rnalazce

i proszg o kontakt
?‘?:53 od numerem telefonu
oz od 123456789

eru) B

uSLUGI REMONTOWE
agroda. oferuje:

Udzielg
jezyka @
terenie €
na poz
podst
ginv

| malowanie, szpachlowanlé,




Zaznacz informacje, ktore na pewno powinny sie znalez¢ w ogloszeniu.

m Przygotuj ogloszenie o zgubionym dlugopisie. Zwré6¢ uwage na poltozenie
tekstu 1 jego tresc.

m Stworz dowolne ogloszenie w edytorze tekstu, na przykiad

w programie Word. Wykorzystaj wiedze zdobytg podczas zajec

1 wlasne obserwacje.

49



21 W krolestwie mrowek
- programowanie na dywanie

Jak wiesz, mrowki to niezwykte stworzenia. Swoje kopce buduja zawsze
w okreslony sposob. Mrowki ,, komputerowe” robig to oczywiscie zgodnie
z programem. Przeczytaj tekst 1 rozwiagz tamigiowke.

Ekipa budowniczych dostata wiasnie od krolowej

zapis programu rozbudowy mrowiska. Maja stworzyc

9 nowych sypialni dla 43 miodych mrowek. Krolowa
podata robotnicom informacje, ile 16zek powinno
znalez¢ sie w pionowych korytarzach, a ile w poziomych.
Odpowiednie liczby zapisata obok wejs¢ do mrowiska.
Niestety, zabrakto informacji, po 1le mrowek ma spac

w kazdej sypialni. Jednak sprytni budowniczowie
poradzili sobie z tym zadaniem.

Wpisz odpowiednie liczby.
Pamietaj, ze w zadnej sypialni

sgsladujgce] ze sobg w plonie lub
W pozlomlie nile moze znalezc sie
taka sama liczba mrowek.
Dla utatwienia
trzy liczby sg

juz wpilsane.
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Kornelia stworzyla specjalny kod

Mrowka Kornelia peini funkcje kronikarza. =) &
dla drog mrowek. Spojrz na wzor

Ustala 1 zapisuje, ktoredy inne mrowki
(,3
=)
1 narysuj drogi dla innych mrowek.

powinny chodzi¢ po jedzenie.
Drogl mogg sie przecinac 1 nie muszg sle

koneczyc na gorze planszy.

Pelagia

Mrdwka Gienia 3K P 3K L 4K L 2(3K P) 3K L SK

obrot obrot Ta"ma razy po 3 kroki

3kroki | |w prawo | w lewo / obrot W pravwo

%? Mrdioka 2enobia 2K P 3K L 4K L 4K P 9K

ﬁ Mréwka Penelopa K P 2K L 7K L 2K P SK L SK
ﬁ! Mréwka Pelagia K P K L 23K L 3K P 3K P 3K L) 2K

Napisz, co przyniosty mrowki.

(Glenia:

Z.enobia:

Penelopa:

Pelagia:

ol



21 W krédlestwie mrowek...

Skresl dwa niepasujgce cienie.

Pewnego dnia Zenobia otrzymata od kroélowej takie polecenie:

Idz caty czas prosto. Jezeli napotkasz Sciane z piasku,
skre¢ w lewo. Postepuj tak, dopoki nie wyjdziesz
z mrowiska.

Narysuj mrowke

przy wyjsciu, ktorym
wyjdzie ona
7z mrowiska.
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Starsza od Zenobii Klara dostata od krolowej trudniejsze zadanie:

Idz caly czas prosto. Jes§li napotkasz Sciane z ziemi,
skre¢ w prawo, a przy kazdej innej Scianie skrec¢ w lewo.
Postepuj tak, dopoki nie wyjdziesz z mrowiska.

Narysuj mrowke
przy wyjsciu,
ktorym wyjdzie
ona z mrowiska.

Mrowka Cecylia bardzo lubi
porzadek. Zawsze ustawla
swoje rzeczy na szafce

w okreslony sposob:

Swilece nie moga stac
kolo siebie.

Jedzenie nie moze
stac obok perfum.

Przedmioty czerwone
1 zlelone nie mogsg
stac koto siebie.

Ktore ustawienie spetnia
te wymagania? Zaznacz je.

P



22 Kot na wakacjach - programujemy w Scratchu

Juz niebawem rozpoczng sie wakacje. Kot Scratch takze sie na nie
wyblera. Dzis przygotujesz animowane opowladanie o jego wakacjach.

Uruchom program Scratch.

Korzystajac z narzedzia AR

' 6, wybierz rézne tia,

ktore bedg pasowac do historii o wakacjach kota.

Zobacz, jak teraz wyglada okno skryptow. Zwroc¢ uwage, ze w zakitadkach
na gorze zamiast wyrazu ¢ wsiumy pojawial sie wyraz ¢ ma

Pamietaj, ze mozesz zmieni¢ nazwe kazdego tla,
na przykiad na tlol, tlo2 1 tlo3.

= skypt | JF Th o Diwieki

1 um
ol Kostium  Night Clty
Bedroom 3 3
480 x 360 Wypelnij .. B 1 B X
Kopiuj Wikle Usuri

= -
[ —

Boardwalk
480 x 360

: > Wszystkie narzedzia zwigzane z tlem zobaczysz, gdy klikniesz
miniature tla, ktéra ktéra znajduje sie pod Scens.
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m Czas na przygotowanie prostego opowladania, w ktorym twoj kot
bedzie opowiadal jakas historie zwiazang z wakacjami. Korzystajac
z bloku , wpilsuj zdania, ktore utworza opowladanie
kota. Bloki ze zdaniami moga pojawiac sie kilka razy po sobie.

Zeby zmienic tlo, uzyj polecenia: . Kliknij biaty trojkat z boku

1 wybierz wlasciwe tlo.

Teraz wprowadz swojego bohatera [ © oo

ustaw styl obrotu na lewo-prawo v

w ruch. Skorzystaj z blokow:

Jezell checesz zmienic kierunek ruchu duszka, kliknij tuta;:

Na koniec, jesli chcesz, zmien nazwe duszka.
Pamietaj o zapisaniu swojej pracy.

Two] program moze wygladaé¢ na przyktad
tak:

powieds orzez (@) sekund
poviedz preez (@) sekund
zmien ttona Tlo1 v

povieds preee (@) sekunc
przesun o o krokow

przesun o 0 krokéw OAD P '_ Kiedy spalem sobie w

swoim pokoju, nagle

B | zadzwonit telefon.
ot rll Ocdebratem stuchawke i... el o sekund q “Shag
L'yl To bylo zaproszenie na Marsa. Welyd{zr o sekund OL 7 | '
zmienttona Tio3 « d = |
ustaw kierunek na @
przesun o @ krokéw

7
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Spis tresci

1.

Po wakacjach - gramy 4

Powtorzenie wiadomosci z pierwszej klasy
w formie gry interaktywne;j.

Wspomnienia z wakacji - korzystamy
z ksztattéw w Paincie «:B

Wykorzystanie narzedzi z pola Ksztalty
do rysowania w edytorze grafiki Paint.

Plan dnia - uktadamy kolejnos¢
zdarzen e

Ustalanie sekwencji zdarzen na podstawie
planu dnia.

Kolorowe ABC - poznajemy
rozne barwy sxl O

Zapoznanie z narzedziem Selektor
kolorow, tworzenie wlasnych barw
w edytorze grafiki Paint.

W krainie internetu - odwiedzamy
rozne strony oxne] 2

Zapoznanie z pojeciem strony internetowej
1 przegladarki. Odwiedzanie roznych stron
internetowych.

Nie daj sie ztapac! - bezpieczny internet ...14

Zapoznanie z zasadami bezpilecznego
korzystania z internetu.

W krainie rudego kota - poznajemy
program Scratch ] O

Wstep do programowania w programie
Scratch.

Kot matematyk - mowi, pisze, liczy... .22

Stworzenie programu do obliczania
w programie Scratch.

Jesienne liscie - kopiowanie i obracanie ...24

Tworzenie symetrycznych obiektow
przez odbicle plonowe/poziome w edytorze
orafikl Paint.

10. Kolorowe kredki - klonujemy obrazki ...26

11.

Stworzenie rysunku kolorowych kredek
w edytorze grafiki Paint z wykorzystaniem
koplowania elementow.

Robot Elektrobot - programujemy s

Programowanie na papierze.

12.

13.

14.

15.

16.

18.

19.

20.

21.

22.

Choinkowe szalenstwa

- rysujemy w Paincie .
Rysowanie udekorowanej choinki

w edytorze grafiki Paint.

Pitkarz czy astronom? - wyszukujemy
obrazki w internecie )

Wyszukiwanie zdje¢ w internecie.

Hania w hamaku - formatujemy tekst ...36

Elementy formatowania tekstu
na podstawile wilersza z ortogramami.

Tajemnice dalekich stron
- zabawy bez komputera B0

Zabawy w kodowanie bez uzycia
komputera.

Urodzinowe zaproszenie
- piszemy w Wordzie .42

Tworzenile zaproszenia na urodziny
w edytorze tekstu.

Odbicie w jeziorze
— pracujemy w Paincie .44

Stworzenie rysunku z wykorzystaniem
odbicia w poziomie w edytorze grafiki Paint.

Uciekaj, kotku - tworzymy gre
w Scratchu 46
Tworzenile proste] gry w programie Scratch.

Zgubiony dtugopis - tworzymy
ogloszenie w edytorze tekstu .48

Tworzenie 1 formatowanie ogloszenia
w edytorze tekstu.

W krolestwie mrowek
- programowanie na dywanie -ie
Zagadki logiczne.

Kot na wakacjach - programujemy
w Scratchu 94

Tworzenile proste] animacjl z opowladaniem
w programie Scratch.



