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Z\A( @‘“ Zadanie 6

S

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

@ Zadanie 7

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

[...] nieznajoma oswiadczyta,
Ze jest tg jedyng prawdziwg,
poszukiwang ksigzniczk3!

,Ano, przekonamy sie zaraz” -
pomyslata stara krolowa,
ale gtosno nie rzekta
nic. Poszta razem
ze stuzkami, ktore
przygotowywaty Sypialnie
dla niespodziewanego goscia,
Zdjeta z t6zka catg posciel
i potozyta na deskach jedno
mate ziarenko grochu. Potem
przykryta je dwudziestoma
materacami i jeszcze utozyta
na nich dwanascie puchowych
pierzyn, jedng na drugiej.
tozko dla ksiezniczki
byto gotowe.

2. lle materacy i pierzyn brakuje na ilustracji w podreczniku, aby tdzko dla ksigzniczki byto
przygotowane zgodnie z podanym opisem?

3. Otwdrz plik f6zko.bmp i przygotuj t6zko, ktére posScielita dla ksiezniczki przebiegta krélowa
z basni.
4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

[@@

< [Ladanie 8

1. Otworz plik t6zko.bmp zapisany w zadaniu 7.
2. Dorysuj ksiezniczke, ktora siedzi na stercie materacy i pierzyn.
3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg ksiezniczka.bmp.

Temat 1




oo
PERT  Przyktad 1

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

Ve

Jesli ikona programu WordPad
zostanie umieszczona na pulpicie,
program mozna réwniez
uruchomic, klikajgc jego ikone.

&

83 Polacz z projektorem sieciowym
L Rejestrator diwieku

o System Windows — Zapraszamy!
=] Uruchom
B Wiersz polecenia

=) WordP
/N rstemoue
Ta e Pozwala tworzy¢ i edytowac dokumenty tekstowe o ztozonym

| formatowaniu.
. Watwienia ep

4 Wst

(* Kliknij (a

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

kursor
tekstowy

obszar

kursor
myszy

do pisania

@,

<> Cwiczenie 4

Uruchom program WordPad.

Aby uzyskaé Pomoc, nacisnij klawisz F1.

g Piszemy wyrazy i zdania w edytorze tekstu

A7INE . . : .
OIS Tekst komputerowy piszemy w wierszach ograniczonych z lewe;
\"/\ e i prawej strony marginesami. Jesli tekst nie mieSci sie w jednym
b @ . wierszu, jest automatycznie przenoszony do nastepnego.
y \'\:H if;ﬁ Jesli chcemy zaczac pisac tekst od nowego wiersza, musimy nacisngc
B klawisz Enter (podobnie jak podczas pisania w polu tekstowym).

20 Temat 2



@O
t)% Przykiad 2

W trakcie pisania kursor tekstowy przesuwa sie wraz z pisanym tekstem.
Mozemy zmienic potozenie kursora tekstowego, naciskajgc na klawiaturze = —
klawisze sterujace kursorem lub klikajgc myszg w odpowiednim miejscu tekstu. _j["_J [_J

lewy prawy
| margines | margines

pierwszy
wiersz R TR TR N T S A RN KN (ORN ON IN EI e G LI
||I W dawnych czasach u#zvwano do pisania pidra gesiego i pidra
ze staldwka. Fiora te maczane w atramencie,
, |
drugi kursor
wiersz tekstowy
Aby uzyskac Pomoc, nacisnij klawisz F1.

@O
0% Przyktad 3

VoY oy YY v v vy

W dawnych czasach uzywano do pisania pidéra gesiego i pidéra
ze staléwka. Piéra te bylty maczane w atramencie.
bez odstepu 1 bez odstepu

Uwaga: W miejscach oznaczonych zielong strzatkg wstawiamy jeden znak odstepu.

"wf, ,I“lc: Znaku odstepu nie wstawiamy przed znakami interpunkcyjnymi,

—

) /\ - np. przed kropka, przecinkiem, dwukropkiem, znakiem zapytania

g i r:f i wykrzyknikiem. Odstep wstawiamy za tymi znakami.
&

@,

<> Cwiczenie 5

Napisz w programie WordPad zdania zapisane w przyktadzie 3.

Temat 2
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@ Zadanie 4

. Otworz plik lokomotywa.rtf.

2. Tytut wiersza oraz imig¢ i nazwisko autora podkres|, zmien kolor czcionki na zielony,
a rozmiar na 16.

3. TresSc wiersza pochyl. Zmien rozmiar czcionki na 12.

4. W tresci wiersza wyrdznij pogrubieniem informacje o tym, kto lub co znajduije sie
w wagonach.

5. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

FR

< Ladanie 5

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

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg lokomotywa.bmp.

@ Zadanie 6

Otworz plik list Tomka.rtf.
Popraw date na dzisiejszg. Wyrdwnaj 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.
5. Podpis z pozdrowieniami
pochyl, wyréwnaj do prawe;
i zmien rozmiar czcionki na 12.
6. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

=
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Zadanie 7‘

1. Otworz plik list Tomka.rtf zapisany w zadaniu 6.
2. Zmien tresc listu tak, jakby pisata go Kasia, ktora spedzita podobne wakacje, ale nad rzeka.
3. Zapisz dokument w pliku pod nazwg list Kasi.rtf.

3 Zadanie 8

1. Otworz plik plani.rtf.

<
o
= 3 ul. Szkolna
N 2
3 < o
= = =
1= k=] %)
E s = m
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= o
=
ul. Radosna ul. Radosna
<
[ o
o <
o e
g 5
I:E| o 2
= :
= h
ul. Wesota ul. Wesota = ul. Wesota
] ] ]

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. Wyr0znij pogrubieniem nazwy ulic.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Zadanie 9‘

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

2. Korzystajac z pliku plant.rtf, zapisanego w zadaniu 8, opisz inng droge Ewy i Przemka z domu
do szkoty.

3. Zapisz dokument w pliku pod nazwg planZ.rtf.

3 Zadanie 1@

. Korzystajac z pliku plant.rtf, opisz droge Ewy i Przemka do parku nad staw.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa plan3.rtf.

Temat 3 39



@ Cwiczenie 7

1. Otworz plik Zabka.s00.

2. Woybierz tryb Czarowanie. Czarodziej powinien by¢ umieszczony w lewym dolnym rogu
sceny.

3. ZaprowadZ czarodzieja do zabki uwiezionej w wiezy, wykonujgc jak najmniejszg liczbe
ruchow. Po dojsciu do zamknietych drzwi Baltie powinien je otworzy¢ (zamieni¢ na drzwi
otwarte), a nastepnie wejsS¢ po schodach i zmienic zabke w ksigzniczke.

4. lle poszczegdlnych ruchow musi wykonac czarodziej, aby stang¢ naprzeciw zabki?
Kroki do przodu:
Zwroty w prawo:

Zwroty w lewo:

Z Przygotowujemy polecenia dla czarodzieja Baltie

W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy

na scenie polecenia dla czarodzieja — tworzymy program.

Nastepnie czarodziej wykonuje polecenia w kolejnosci, w jakiej zostaty
utozone — uruchamiamy program.

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

52 Temat 5
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<> Cwiczenie 8

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

3. Uruchom program.
Co zauwazasz?

=

<> Cwiczenie 9

1. Do programu utworzonego w ¢wiczeniu 8
wstaw pomiedzy lokomotywe i samochod

polecenie 1dZ E )

2. Uruchom program. Co zauwazasz?

=

<> Cwiczenie 10

Ve

Utworzony program mozna
wykonywac wiele razy.
Mozna go tez wielokrotnie
poprawiac i ponownie
uruchomiac.

\.

W wersji demonstracyjnej
programu Baltie, zamieszczone;j

na CD, nie ma mozliwosci zapisania
programu w pliku. Zapis jest
mozliwy w petnej wersji programu
(opcja Program/Zapisz jako lub
Program/Zapisz).

1. W trybie Programowanie utdz na scenie polecenia pokazane na rysunku po lewej stronie.

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

Wskazowki:
» Jesli chcemy, aby Baltie byt niewidoczny, nalezy

wstawi¢ polecenie Niewidzialny .ﬁ :

* Mozna zmienia¢ potozenie przedmiotow
w wierszach, klikajac je i przeciggajac myszka.

54 Temat 5

Staraj sie umieszczac
polecenia w kilku
wierszach. Program
bedzie bardziej czytelny.




Z Korzystamy z mozliwoSci powtarzania polecen

oo
PEX'  Przyktad 2

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

Rozwigzanie tego zadania mozemy zapisac tak:
6+2+6+2+6+2+6+2+6+2=(6+2)+(6+2)+(6+2)+(6+2)+(6+2)=

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

oo
P Przyktad 3

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

Aby rozwigzac to zadanie, mozna wstawiac nastepujace polecenia:

Wyczaruj przedmiot w kolorze zottym. —> & &
ldZ krok do przodu.
Wyczaruj przedmiot w kolorze czerwonym.
ldZ krok do przodu. } ﬁ
Motyw - powtarzany jest w szlaczku 7 razy, dlatego 7 razy powtarzajg sie te
same polecenia.
- AINE . . e caria mo: e
00 W programie Baltie powtarzajgce sie polecenia mozemy umiescic
/> . wnawiasach, korzystajac z polecenia
L @ < 5*-”,’ Przed nawiasami nalezy umiescic liczbe okreslajaca, ile razy zostang
A/-\\'\: if;; wykonane umieszczone w nich polecenia.
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g Przegladamy strong internetowa

@
PERT  Przyktad 2
@ strona

gtdwna Wycieczka

»seugem - Powitanie

} Gady
1 H Ptaki Witamy na stronie intemetowe] poéwiecons] Twisrzgtom, kbdre moina zobacryt w ogrodrie Zoclogornym.
kl | kn ” 0y Zwierzata te pochodza zazwyczal 2 odieghvch, agzotycznych krajéw, Wishe 2 nich Zyje na Innych kantynentach,
Sy Gdzie panuje knat odmienny od polkiego

Wyprawa w dalekie strony po 1o, by zobaczve Fyjace na wolnodel deikie 2wisrzeta, jest trudna do
sztowna. Nie kardy ma rowrmez moziwost odwiedzenia zoo, m.n. disteqgo, re ogrody
e zazwyeza] jedynie w duzych miastach. Zapraszamy wiet na cekawa wydezke po

[

6 przeszliSmy
do strony
0 ptakaCh F Strona glowna Pta ki

b Gady
b Ptaki Flaming
Flaming (inaczej czerwonak) to duzy ptak brodzacy,
b Ssaki Famieszkuacy Antyle | Galapagos.
Flamingi 2amieszkuja wody 0 réznym stopniu zasclenia.
¥ Ter Budujy griazda z muhy, w formie Soetego stozka 2

zaglgbieniem na szervae. Tworza kolonie iczace okolo miliona
D,

Dlugods cata laminga wynosi okolo 120125 on, rozpigtodd
skrrydel okolo 140-155 om, 8 waga okolo 2,1-2,1 kg,

kliknij, jesli chcesz _Mi%%e .
przeczytac wiecej

Strona gidwns > Biak > Flamng
es00000000cccsssssssscsc000ccccsssssse b Strona gléwna H
6 ) — Flaming
przeszliSmy do strony, ) Praki i Shucl cowomsto e stk ety
na ktorej znajduja — ek e S e

- ik
zagleblenlem na szezyde. Tworza kolonke Hezaee oholo
miliona par.

sie szczegotowe =n e o s i a5

rozpitosc skraydel okolo 140-15%5 cm, a waga okolo

informacje o flamingu 2iai b

Flaming majy nie bylo rizows upkerzenis, als rowniez razows
nogi i dzidh, Kry tylia na korcu jest czarmy. Ich niezwvide
e sy)e jest wygieta w ksrtaioe itery .57,

Mima bagniowego wygladu, flamingi s3 doskonale
peaystosowane do warunkow, w jakach 7yja. Bardzo diugie
nog ulatwiaja im brodzense w wodzee, 2 dawacnie zagigty w
ol drich porwala im odeedsd 2 wody nawel najdroboejszy
pakarm. Flamingi 2ywia sie mieczakami, skorupiakami,
owadami, rybams | drobnynm ros!

Czesto moana zobaczyd flamingi stojace w wodzle na jednej
nodze, Wirdd naukowcow pojawiaj sig na ten temat rozne
veonie, Na previdad, 2o drigki temu nogi ptakdw cdpocrywala
lub fe porwala m to lepieg utrrymad ceplots osla. Prak
rzadko stoja na jednej nodze na ladzie.

kliknij, jesli chcesz wrécic oyt
do poprzedniej strony 53
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g Poznajemy zasady hezpieczenstwa w Internecie

'o,,/,j;& W Internecie postuguj sie tylko nickiem. Nie podawaj bez potrzeby
\ | /\ - swoich danych osobowych (na przyktad: imienia, nazwiska, adresu,
R o ’;;m: numeru telefonu), chyba ze jest to konieczne. W takim przypadku
-~ 7.~ zawsze najpierw zapytaj 0 zgode rodzicw.
R - -

Przyktadowe nicki:

kwiatek9, sosna,
lew, kolo99, zolty01,
elunia_zielona.

Nick to internetowy pseudonim.

0* Przyktad 4

o

Wycieczka'do'Z0OO

Strona giéwna > Test

Twoje dane

Imie

Nazwisko

Nick™

Kliknij (Q wpisz nick

Uwaga: Pola oznaczone gwiazdkg muszg zostac wypetnione.

Temat 6
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Zasady korzystania z Internetu

Kwiatek9: Mam na imi¢
Kasia. Mam 9 lat.

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

9 [at. Chetnie ci¢ poznam.
Spotkajmy si¢ jutro w parku
0 16. Jestem niesmiaty,
wiec przyjdz sama.

4

N!e ufaj osobom poznanym w Sieci!
Nie umawiaj sie z nikim na spotkanie
hez wiedzy rodzicow.




Wykres| ze skorupy Slimaka kolejno nazwy trzech przedmiotéw pokazanych na rysunkach.
Z pozostatych liter odczytaj hasto i zapisz je pod rysunkiem.

Temat 7
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