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16 Urodzinowe zaproszenie - piszemy w Wordzie

Jesli chcesz wiasnorecznie przygotowaé zaproszenie na swoje urodziny
lub inng wazng uroczystos¢, mozesz skorzystaé z programu Word @
Dzieki niemu przygotujesz kilka lub kilkanascie takich samych

lub podobnych zaproszen.

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

3 o {:"'%'L;
% | Nagtdwek:
| 2aproszenie

Kogo zapraszamy?

Lapreszenie

Serdecznie zapraszam ___Ma_’reusm..KQWﬂlikﬁ-------—- Na co zapraszamg/?

na Swietowanie moich urodzin

w 2abawolandii przy ul. Slgskiej 6 8| |

Miejsce uroczystosci

q marca 2018 roku (sobota) o godz. 17.00. )

~

Mozna tez doda¢ do zaproszenia informacje o stroju (na przyktad stroj
balowy, kostium), napisac, co sie bedzie dzialo podczas uroczystosci
(zaplanowane wydarzenia), a na koniec dodac¢ ilustracje.
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Wykonaj ¢wiczenie 1. do tego tematu, ktore znajdziesz na plycie.
Ustaw tekst na Srodku strony.

Wybierz kolory, czcionki i inne ustawienia tekstu.
Zmajdz w internecie pasujacg ilustracje i wklej ja do swojej pracy.

Dodaj efektowng ramke — wykorzystaj do tego narzedzie Obramowanie

dostepne w polu Projektowanie na pasku na gorze. D

¥z pkt

Qbramowanie i cieniowanie

Projektowanie

=
Ustawsenie:
B
=
=P

iw

E I [pestandardowt

St Podglad

Kliknij odpowiedniy krawgd? na
= Hustracji b uty] cdpowiedniege
T praycisku

pre—|

Srerokode:

¥ pht

Y2 pht

% phkt

1 pkt
1; pkt
2 % pkt

3 pkt

4% pkt

& pkt

Twoje zaproszenie

mozesz zaprojektowac

na przyklad tak:
Zapisz swojg prace
i wydrukuj.

Obramowania

3/ Oddstepy akapetu =
B tey -

= Znak
) Ussarw ko domysigl e

wody - 5t
b

@@@@@@@@@@@@@@@g

Eoe |2 aeltoR/adto oo

ktére odbeda sie
9 kwietnia 2019 roku o godzinie 15.00.
Miejsce uroczystosci:
Sala zabaw ,,Malwinka”

przy ulicy Zielonego Losia 23.

Bedzie pyszny tort oraz szukanie skarbu.

Asiaz2b

9999999999999

BBLBLDLLBDDLLBDLLDDLDLDLLY
LBLLBBLLBDLLBDLLDLLLLDL

@ Uruchom plyte i zagraj w gre ,,Magiczne stowa”.




18 Odbicie w jeziorze - pracujemy w Paincie

—_ TT— —

m 3% Zeby narysowac odbity w jeziorze krajobraz, wlgcz program Paint.
Narysuj rowng pozioma linie przez srodek ekranu. W tym celu
trzymaj wciSniety klawisz Shift.

W goérnej czeSci ekranu narysuj dowolny krajobraz. Moga to by¢ gory, las,
ruiny zamku na wzgorzu... Twoja praca moze wygladac¢ na przyklad tak:

Uzywaj narzedzia Aerograf, . :@A 1]
roznych pedzli ﬂ

1 koloréw. ~ \ G @ I@@

BN RN GG
CEman mems | JGd
EEREEEEREE
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Ustaw wyrazng
krawedz, tak zeby
bylo jak najmniej tla.

Zaznacz swoj Tratasananannnananans SR g
1 1
rysunek, korzystajac ! |
o | 1
z narzedzia Zaznacz. g -
:
1
1
1

Pamietaj o Zaznaczeniu przezroczystym. \ i

i1 Zarnacrenie prostokatne

i " Zaznaczenie dowolnego ksztattu

Teraz skopiuj i wklej zaznaczony fragment. | :
Uzyj do tego klawiszy Ctrl i C oraz CtrliV. .

i Zaznacz wszystko

R e e
rdwroc ZaZznaczenie

Obré¢ skopiowany rysunek. Skorzystaj \) |%| g

z narzedzia Przerzué w pionie dostepnego

w polu Obréé. Ustaw odbity rysunek. “h-

Mozesz dokonczy¢ kolorowanie za pomocg “L Obrét w prawo o 90°
narzedzia Aerograf i narysowac trawe, A7 Obrétw lewo o 90°
krzewy, plaze, brzeg jeziora... Na koniec Jh' Obrét o 180°
zapisz 1 wydrukuj swdj rysunek. e e

k Przerzuéw poziomie

45



19 Uciekaj, kotku - tworzymy gre w Scratchu

Kazda gra, takze
komputerowa, musi
mieé sw@j scenariusz,

czyli zapis kolejnych 4
etapow. . &

Najprostsza gra w Scratchu moze odbywac sie wedtug schematu:

B8 Na ekranie widaé kota i mysz.

E Mysz porusza sie po ekranie razem z kursorem, jest do niego
»przyklejona”.

B Kot podaza za mysza.

n Gdy kot dotknie myszy, co$ sie wydarzy, na przyklad kot zniknie.

n Zeby dodaé nowego duszka z biblioteki, czyli “°“Y“iiizsz;s‘; ;’b i [ﬁe?
zestawu gotowych duszkow, wybierz taka ikone:
Ikona ta znajduje sie pod ekranem gtownym,
na ktorym wida¢ kota.

Duszki
Z zestawu duszkow, ktory sie wySwietla, 54
wybierz mysz. Teraz wida¢ dwa duszki. <
™
:\Q’: Dla kazdego z duszkéw nalezy D
Y napisac¢ oddzielny skrypt.

E Zeby mysz poruszala sie po ekranie, w grupie IRuch znajdz

polecenie: . Przeciggnij je na pole budowania

skryptu.
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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 czynnoSci.

kiedy kliknieto

zawsze

idz do wskaZznik myszy

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

B Przejdz do skryptu kota, czyli w polu, ey ikliknicte
gdzie wida¢ dwa twoje duszki, kliknij kota. vy
Zostanie on zaznaczony niebieskg ramka. [ st
Zeby kot podazal za mysza, nalezy 7
najpierw ustawi¢ go w strone myszy,

a potem kaza¢ mu i§¢ kilka krokow.

ustaw w strone wskaznik myszy
> =

kiedy ki&nigto

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

n Ostatni etap to reakcja kota na spotkanie :1;1};" W stoie ATl mysT
myszy. Wykorzystasz do tego zdarzenie przecufi o B kroksw

dotyku — jesli kot dotyka myszy, to kot znika. 1-::..-.1: dotyka Mowet

Tak powinien wygladac ten program: —

Mozesz tez dokonaé¢ zmian w skrypcie kota.
Twaj program moze wygladac tak: —_

idz do losowe poloZenie

y / RE . zav_usze

Zeb§.7 dod.ac tlo, z biblioteki -~ T
wybierz ikone, ktora == [ @ i
znajduje sie pod oknem ze sceng. JER dotyka Mouse:

Co wprowadzi taka modyfikacja
w skrypcie kota?
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20 Zgubiony dtugopis

- tworzymy ogtoszenie w edytorze tekstu

Przeczytaj opowiadanie i wykonaj zadanie na nastepne;j
stronie.

Tymek zgubit swdj ulubiony diugopis —
zielony z z61ttg kulkg na gorze i Smiesznym
rysunkiem grubego jeza. Bardzo go to
zasmucilo. Kolega podpowiedziat mu,

zeby napisal ogloszenie.

— Ogloszenie? — zdziwit sie Tymek. — Ja?

— No pewnie! — powiedzial Konrad.

— Ale jak mam to zrobi¢? — spytal Tymek.

— No nie wiem, moze na komputerze? Chodz,
zobaczymy w internecie, jak wygladajg takie
ogloszenia.

- \" — "‘-L_-_.___.
And:e\]@agu%um&ﬁ:pl
s
ZGUBILAM PORTFEL
Byt maty, zielony, .
we wzorki W matpki.
Uczciwego znalazcg
prosze 0 kontakt
pod numerem telefonu | ygziele

123456789 jezykaa
terenie C

_———— | napoz

' podst
USLUGI REMONTOWE gin
) Oferuje: ‘
malowanie, szpachlowan/@,/

cze!!
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Zaznacz informacje, ktére na pewno powinny sie znalez¢ w ogloszeniu.

a. o tym, ze przedmiot zagingl

b. o tym, ze poszukujacy jest bardzo smutny
c. o tym, jak skontaktowac sie z osobg szukajaca
d. o tym, ze w najblizszym tygodniu bedzie wazny mecz w telewizji
e. o tym, jak wyglada poszukiwany przedmiot
f. zdjecie zagubionego przedmiotu

:\Q': Pamietaj, ze wazne jest tez, jak wyglada

ogloszenie. Warto skorzystac z narzedzia =_= —
wysrodkowania tekstu. —/I—'

Przygotuj ogloszenie o zgubionym dlugopisie. Zwr6¢ uwage na polozenie
tekstu i jego tresc.

@ Stworz dowolne ogloszenie w edytorze tekstu, na przyktad
w programie Word. Wykorzystaj wiedze zdobyta podczas zajec
i wlasne obserwacje.
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21 W krolestwie mrowek
- programowanie na dywanie

Jak wiesz, mrowki to niezwykle stworzenia. Swoje kopce budujg zawsze
w okreslony sposob. Mrowki ,,komputerowe” robig to oczywiscie zgodnie
z programem. Przeczytaj tekst i rozwigz tamigtowke.

Ekipa budowniczych dostala wtasnie od krélowej

zapis programu rozbudowy mrowiska. Majg stworzy¢

9 nowych sypialni dla 43 mtodych mréwek. Krélowa
podala robotnicom informacje, ile 16zek powinno
znalez¢ sie w pionowych korytarzach, a ile w poziomych.
Odpowiednie liczby zapisata obok wej$¢é do mrowiska.
Niestety, zabraklo informacji, po ile mréwek ma spac¢

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

Wpisz odpowiednie liczby.
Pamietaj, ze w zadnej sypialni 1S, ,
sasiadujacej ze sobg w pionie lub ’
W poziomie nie moze znalez¢ sie

taka sama liczba mrowek.
Dla ulatwienia

trzy liczby sg
juz wpisane.
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Mréwka Kornelia petni funkcje kronikarza. z‘&. ,

Ustala i zapisuje, ktéredy inne mréwki

powinny chodzi¢ po jedzenie.

Kornelia stworzyla specjalny kod %

dla drég mréwek. Spdjrz na wzoér

i narysuj drogi dla innych mréwek.

Drogi mogg sie przecinac i nie muszg sie

konczy¢ na gorze planszy.

Pelagia

I

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

obrét | obrdt dwa razy po 3 kroki
3 kroki W prawo | W lewo i 0brot W prawo

g
% Mrdwka 2enobia 2K P 3K L 4K L 4K P 9K
* Mrowka Penelopa K P 2K L 7K L 2K P SK L SK
Penelopa % Mrdwka Pelagia K P K L 2(3K L 3K P 3K P 3K L) 2K

Napisz, co przyniosty mrowki.

(Gienia:

Zenobia:

Penelopa:

Pelagia:

51



21 W krodlestwie mrowek...

Skresl dwa niepasujgce cienie.

Pewnego dnia Zenobia otrzymata od krolowej takie polecenie:

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

Narysuj mrowke

przy wyjsciu, ktéorym
wyjdzie ona
z mrowiska.
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Starsza od Zenobii Klara dostala od krélowej trudniejsze zadanie:

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

Narysuj mrowke
przy wyjsciu,
ktérym wyjdzie
ona z mrowiska.

Mréwka Cecylia bardzo lubi
porzadek. Zawsze ustawia
swoje rzeczy na szafce

w okreS§lony sposob:

Swiece nie mogg stac
koto siebie.

Jedzenie nie moze
sta¢ obok perfum.

Przedmioty czerwone
i zielone nie mogg

sta¢ koto siebie.

Ktore ustawienie spetnia
te wymagania? Zaznacz je.
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22 Kot na wakacjach - programujemy w Scratchu

Juz niebawem rozpoczng sie wakacje. Kot Scratch takze sie na nie
wybiera. Dzi$ przygotujesz animowane opowiadanie o jego wakacjach.

Uruchom program Scratch. Korzystajgc z narzedzia Wezytaj tlo
z pliku lub Wybierz tlo z biblioteki, wybierz rézne tia, ktére bedg
pasowac do historii o wakacjach kota.

Zobacz, jak teraz wyglada okno skryptow. Zwroc uwage, ze w zakladkach
na gorze zamiast wyrazu Kostiumy pojawil sie wyraz Tla.

Pamietaj, ze mozesz zmieni¢ nazwe kazdego tta, na przyklad na tlol, tto2
i tlo3.

tto3
Tta

Nowe tio: O

/A

L e=-0 0 -

- N

m A a=a
S EOEEE

EE EEEEE
— (Al EEsE=EuE
“/da EENEEEEE

F =00 - N:

-

3 ): Wszystkie narzedzia zwigzane z ttem zobaczysz tylko wtedy, gdy
klikniesz miniature tta, ktéra zostanie otoczona niebieskg ramka.
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m Czas na przygotowanie prostego opowiadania, w ktorym twoj kot bedzie

opowiadat jakg$ historie zwigzang z wakacjami. Korzystajac z bloku
e Hellor WPER 0 B wpisuj zdania, ktore utworzg opowiadanie kota.

Bloki ze zdaniami mogg pojawia¢ sie kilka razy po sobie.

Zeby zmieni¢ tlo, uzyj polecenia: . Kliknij czarny tréojkat
z boku i zobacz rézne tia do wyboru.

Teraz wprowadz swojego bohatera w ruch. Skorzystaj z blokow:

przesun o m krokow 1 ustaw styl obrotu lewo-prawo .

Jesli duszek idzie do géry nogami, kliknij niebieskg litere i
przy jego miniaturce.

Zeby kot mial glowe zawsze w gorze,

Duszki Nowy duszek: @ / &l 38
. e ——— wybierz drugg mozliwo$é oznaczong
- o na obrazku. Na koniec zmien nazwe
s . duszka. Pamietaj o zapisaniu swojej
pracy.

Twdj program moze wygladaé na przyktad tak:

kiedy kliknieto

Czesé, jestem
Scratch. Twdj
ulubiony kot.

przesun o krokow

przesun o krokow

LU P8 To bylo zaproszenie na Marsa [yl pd:v4 o s

zmien tlo na tlo3

ustaw kierunek na m

przesun o m krokow
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Spis tresci

. Powakacjach - gramy .4

Powtérzenie wiadomoSci z pierwszej klasy
w formie gry interaktywne;j.

Wspomnienia z wakacji - korzystamy
z ksztattéw w Paincie .6

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

Plan dnia - uktadamy kolejnos¢
zdarzen .8

Ustalanie sekwencji zdarzen na podstawie
planu dnia.

Kolorowe ABC - poznajemy
rézne barwy .10

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

W krainie internetu - odwiedzamy
rézne strony .12

Zapoznanie z pojeciem strony internetowej
i przegladarki. Odwiedzanie réznych stron
internetowych.

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

Zapoznanie z zasadami bezpiecznego
korzystania z internetu.

W krainie rudego kota - poznajemy
program Scratch .16

Wstep do programowania w programie
Scratch.

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

Stworzenie programu do obliczania
w programie Scratch.

Jesienne liscie - kopiowanie i obracanie ...24
Tworzenie symetrycznych obiektéw

przez odbicie pionowe/poziome w edytorze
grafiki Paint.

10. Kolorowe kredki - klonujemy obrazki ...26

11.

Stworzenie rysunku kolorowych kredek
w edytorze grafiki Paint z wykorzystaniem
kopiowania elementéw.

Robot Elektrobot - programujemy .28
Programowanie na papierze.

12.

13.

14.

15.

16.

18.

19.

20.

21.

22,

Choinkowe szalenstwa

- rysujemy w Paincie .32
Rysowanie udekorowanej choinki

w edytorze grafiki Paint.

Pitkarz czy astronom? - wyszukujemy
obrazki w internecie .34

Wyszukiwanie zdje¢ w internecie.

Hania w hamaku - formatujemy tekst ...36

Elementy formatowania tekstu
na podstawie wiersza z ortogramami.

Tajemnice dalekich stron
- zabawy bez komputera .38

Zabawy w kodowanie bez uzycia
komputera.

Urodzinowe zaproszenie
- piszemy w Wordzie .42

Tworzenie 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
Tworzenie prostej gry w programie Scratch.

Zgubiony dtugopis - tworzymy
ogtoszenie w edytorze tekstu .48

Tworzenie i formatowanie ogloszenia
w edytorze tekstu.

W krélestwie mréwek
- programowanie na dywanie .50
Zagadki logiczne.

Kot na wakacjach - programujemy
w Scratchu .54

Tworzenie prostej animacji z opowiadaniem
w programie Scratch.



Wymagania techniczne ptyty ,Informatyka. Klasa 2” (dotaczonej do ksigzki)
System operacyjny: Vista, Win7, Win 8.1, Win10

Procesor: 1,6 GHz (1 rdzen), zalecany 2,6 GHz (2 rdzenie)

Pamie¢ RAM: 2 GB

Karta graficzna: dowolny ukfad graficzny z 32 MB pamigci

Karta dzwiekowa: dowolna

CD-ROM: tak

Wolne miejsce na dysku: 50 MB

Dodatkowe oprogramowanie: nie

Instrukcja instalacji ptyty

W16z ptyte do napedu CD-ROM. Jezeli jest wigczona opcja Autostart, uruchomienie ptyty
rozpocznie sig automatycznie. Jesli opcja Autostart jest nieaktywna, kliknij dwa razy ikong
Moj komputer znajdujgca sie na pulpicie, a nastepnie ikone stacji dyskéw CD z ptytg
»Informatyka. Klasa 2”. Z gtéwnego katalogu ptyty wybierz Start.exe.



Matematyka jest wszedzie
— w szkole, w sklepie i w urzedzie!

Matematyka PLUS

Klasy 1-3

Publikacja dla ucznidéw, ktorzy chcieliby
swobodnie poruszac sie w fascynujgcym
Swiecie liczb. Zadania rozwijaja
wyobraznie, ksztattujg myslenie
matematyczne, poprawiajg sprawnos¢

liczenia i umiejetnos¢ poszukiwania -
drég dochodzenia do rozwigzania
problemu. ‘ \

Matematyka Matematyka Matematyka
PI?:.IS n pzls g - - p%s E]

nowa
éwiczenia rozwijajgce zainteresowania . era

Wiecej ciekawych publikadji
na www.nowaera.pl

Zamawiaj tak, jak Ci wygodnie

na stronie internetowej sklep.nowaera.pl

poprzez infolinie, dzwoniac pod numer
€ 20185101016 58721 4800 (w godz. 819 “HHW N“H H

poprzez przedstawicieli oswiatowych
wydawnictwa Nowa Era




