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15 Gruby i chudy smok - zmieniamy wyglad wyrazu

Dzi$ poznasz nowy program komputerowy. Stuzy do pisania EI

1 nazywa sie Word [czytaj: ford]. Jego ikona wyglada tak:
Word

Uruchom program Word. W gérnej czesci o

ekranu w tym programie znajduje sie s i M | o
pasek z r6znymi narzedziami. Teraz K S————
poznasz kilka z nich.

@ Napisz w programie Word zdanie:

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

4o oo =

smok Barnaba smok Ignacy

Zeby zmienié wyglad jakiegoé wyrazu, najpierw musisz ,powiedzie¢”
komputerowi, ktéry konkretnie wyraz chcesz e s o o
zmieniaé. Niech to bedzie na przyklad wyraz P b
smok. W tym celu slowo smok trzeba zaznaczyc. 4

Zeby to zrobié, kliknij mysza, na poczatku stowa

%)
=
)
~

smok 1, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,

przeciagnij ja w bok.

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

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

B I U

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

Teraz zaznacz w tym samym
zdaniu drugi wyraz smok

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

Teraz zaznacz cale zdanie.
Skorzystaj z trzeciej ikony
—1kony z literga U .

Efekt twoich dziatan
powinien wygladac 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
usunac¢ z wyrazu pochylenie ( 7 ) lub podkreslenie ( U ).

Wykonaj ¢wiczenia do tego tematu, ktore znajdziesz na ptycie.
Nastepnie zagraj w gre ,,Dwa smoki”.

Jesli udato ci sie poprawnie wykonac¢ zadania zawarte
w grze ,,Dwa smoki”, otrzymujesz siodma naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego hasla.
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16 Fabryka liter - poznajemy czcionki

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 wyrazna czcionka, czyli pismem. Dzi§ sprobujemy
zaprojektowac taki napis nad sklepem.

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

Caps Lock

~

;\Q': Zeby wszystkie litery w pisanym tekécie byly wielkie,
' naciénij klawisz Caps Lock [czytaj: kaps lok]. ——>

s e o K o , o o G o
Gdy wcisniesz klawisz | “»"°% || na klawiaturze za$wieci sie dioda.

Oznacza to, ze od tej) pory bedziesz pisa¢ tylko WIELKIMI LITERAMI.
Jesli chcesz zmieni¢ pismo na mate, wcisnij klawisz Caps Lock jeszcze raz.
Dioda zgasnie, a litery znéw beda male.

B E S O -

MNARZEDZIA GEOWNE WSTAWIANIE FROJEKTOWANIE a
i ween - B4 oo+ /eby zmieni¢ rozmiar wybranych liter, zaznacz
\‘-'l_cleu " B I U »: A% A

& Malarz formatéw

. Je, a nastepnie kliknij w maty trdjkacik obok
liczby na pasku u géry ekranu.

Teraz mozesz wybrac¢ rozmiar liter, ktorego

potrzebujesz. Podswietlajac poszczegolne liczby,
zobaczysz, jak duze beda litery w tym rozmiarze.
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Gdy twdj 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 przyktadéw réznych czcionek:

SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SKLEP SPoRTowY TRAMPEK
SKLEP SPORTOWY TRAMPEK SKLER SPoRTOWY TRAMPER
Zeby zmienié kolor napisu, zaznacz ." -
tekst, kliknij w maty tréjkacik obok ikony |" CF i

A G P SPORTOWY

z litera A 1 kolorowym paskiem pod nia, oy e
e’ TRAMPEK

a nastepnie wybierz odpowiedni kolor.

6’ ) Stworz swo6j wlasny napis nad sklepem. Skorzystaj z wyklejanki.

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

Jesli udato ci sie poprawnie wykonac¢ ¢wiczenie ,,Kolorowe
pluszaki”, otrzymujesz 6sma naklejke, ktora stanowi kolejny

element tajnego haslta. Przyklej ja w miejscu wskazanym V (

ez program: - o, A 1 A\ 1 €0
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17 Natace - kopiujemy i wklejamy

Dzi$ masz okazje pomdc wiosnie rozrzucac
kwiaty po tace — zaznaczac je, kopiowac
1 wkleja¢ w programie Paint.

Uruchom ¢éwiczenie 1. zamieszczone

na plycie 1 poméz Pani Wios$nie ozdobic
take kwiatami. Musisz sprawié, zeby kwiaty z jej sukni znalazty sie
na lace. Ale uwaga! Kwiaty musza, jednoczesnie pozostaé¢ na sukni

Pani Wiosny. Jak to zrobic? BEDE voccoacowne wicox
ML 2T A
Otocz, korzystajac z narzedzia Zaznacz, wy =" zawec ﬁ;":”_"_'c':”"” P 2Q
= - - roc~ i
ten kwiat, ktory chcesz skopiowac. Senawes Obraz Ranpitiia
Wklej ~ Kopiyj ~ 2aznacz
Uwazaj, zeby zaznaczy¢ caly kwiatek, nie przecinajac go. -
Kliknij w ikone Kopiuj ¢erivi , a nastepnie uzyj ikony Wklej "=

W lewym gérnym rogu rysunku powinien

pojawic sie nowy kwiatek — kliknij
W niego 1 przenie$ go na lake.

Jezeli klikniesz ponownie w ikone Wklej,

ten sam kwiatek pojawi sie jeszcze raz.

Te czynnos§¢ mozesz powtorzyc¢ wielokrotnie.

Jesli co$ ci sie nie uda, pamietaj, ze
zZawsze mozesz Poprosi¢ 0 pomoc Swojego
przyjaciela — klawisze Ctrl + Z.

Na koniec pokoloruj swoj rysunek 1 go zapisz.
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£l 8

m ("} Usupetnij 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.

Qedofi

m ‘ Wykonaj ¢wiczenie 2. na plycie. Nastepnie zagraj w gry , Fotograf”
1,,Motyle na tace”.

Jesli udalo ci sie poprawnie wykonac¢ zadania zawarte
w grze ,,Motyle na lace”, otrzymujesz dziewiata naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego hasla.




18 Z ogonkiem czy bez? - zapisujemy trudne litery

Czy umiesz, korzystajac z klawiatury,
napisa¢ prawidlowo wyrazy: Michal,
masto, laka, zrebie, potka? Jesli nie,
dzisiaj poznasz sposoby zapisywania

takich wyrazow.

@ Napisz w programie Word zdanie:

Karol lubi ser 1 kanapki z salamai.

A teraz napisz litery:

aescnolz

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

lewy klawisz Alt prawy klawisz Alt

(Y- Zeby napisaé litere 1, uzyj prawego klawisza Alt i litery 1.

Q Jedli chcesz napisaé inne litery z ogonkami, kreseczkami
lub kropkami, na przyktad a, 6, ¢, $§, z, uzyj prawego
klawisza Alt 1 tej samej litery, ale bez ogonka, kreseczki
lub kropki, na przyklad a, o, c, s, z. Zeby napisaé litere 7,
uzyj prawego klawisza Alt 1 litery x.

@ Napisz w programie Word zdania:

Karol kupil masto 1 chatwe.
M1lode zrebie skacze po lace.
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(ci ) Uzupelnij zdania — wklej wlasciwe klawisze.
Klawisz, dzieki ktéoremu mozna
napisa¢ wielka litere, to
Klawisz, dzieki ktéoremu kursor
przejdzie do nowej linii, to
Uzupelnij zdania.

Zeby napisaé litere ¢é, weisne prawy klawisz

1
7eby napisaé litere —, weisne i z.
Zeby napisaé litere —, weisne — i x.
Zeby napisaé litere —, wcisne -
prawy klawisz Alt1 .

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

o) Wykonaj éwiczenie 1. do tego tematu na plycie. Nastepnie zagraj w gry

»

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

Czy wiesz, ze w programie Paint mozna nie
tylko rysowac, ale tez pisa¢? Napisany tekst

% )& > a mozna umiesci¢ na rysunku lub obok niego.
¥ S . N f i Mozna tez zmieniaé wyglad napisanego tekstu.

|

o /; Uruchom program Paint. Zeby napisaé tekst, wybierz %
na pasku na gérze ekranu ikone oznaczona literg A.

Teraz zjedZ mysza w to miejsce na bialym ekranie, gdzie chcesz napisac
swoj tekst, 1 kliknij. Rozciagnij ramke.

1
W ramce pojawi sie migajaca kreska, czyli

kursor. Zwykle na poczatku jest on maty
1 litery, ktore napiszesz, takze beda mate.

Spéjrz teraz na pasek krdj czcionki rozmiar czcionki  kolor czcionki

narzedzi na gorze. Zmienit . . .. T

wyglad — sg widoczne na nim = EEEEE EENE Lll
a ma.,.

Narzedzia tekstu. == w SO

Teraz mozesz ustawié

rozmiar czcionki, jej kroj Wieera
1 kolor.

Podobnie jak w programie Word, mozesz zmieni¢ wyglad napisanego
tekstu. Pamietaj tylko o tym, zeby najpierw go zaznaczyc¢.

(Y- Tekst mozesz przenosi¢ w inne miejsce 1 zmieniaé tylko wtedy,

Q gdy wokol niego widoczna jest ramka. Jesli klikniesz cho¢ raz
w obszar poza ramka, ona zniknie, a tekstu nie bedzie mozna
juz zmienic.
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Przeczytaj wiersz Malgorzaty Strzatkowskiej ,,Wiosna”.
Podkresl zielona, kredka wszystkie nazwy roélin, === =

a kredka czerwong — nazwy ZWierzZal. gz

WIOSNA

Przyszta wiosna cichutenko,

AL K przyszta wiosna na paluszkach
1 na wierzbie, wsrod galezi,
zatanczyla w zottych puszkach.

7 e

N

Zdjeta z jezior tafle lodu,
posciggalta z réz chochoty,
dala drzewom Swieza zielen,
obudzita w ulach pszczoty.

-+ Wlala w ziemie zapach deszczu,
g ‘ pobielita sloncem Sciany,
P naméwila do powrotu
s wilgi, czaple 1 bociany.

y Dzikie §liwy i czeremchy
& obsypata bialym kwiatem

My . ’

s 1 na tace, w blasku stonca,

czeka na spotkanie z latem.

L2

Wykonaj ¢wiczenia 1.1 2. do tego tematu, ktore znajdziesz na ptycie.

/s
\[ f

Jesli udato ci sie poprawnie wykonaé¢ wszystkie ¢wiczenia
zamieszczone na plycie, otrzymujesz dziesiata naklejke,
ktora stanowi kolejny element tajnego hasta. Przyklej ja

w miejscu wskazanym przez program:

DADLLCEID
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20; W mrowisku - programujemy

——

Mréwki to niezwykle stworzenia. Buduja ogromne kopce, w ktorych
ciagna sie kilometry korytarzy przypominajacych labirynt. I co ciekawe,

zawsze potrafia znalezé... droge do wyjscia.
Najwazniejsza w mrowisku jest krolowa. Znajdz ja na ilustracji.
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Przyjrzyj sie mrowisku na ilustracji. Policz, ile mrowek jest
w labiryncie korytarzy.

Mréwka Pelagia ma sypialnie w komorze oznaczonej litera B,

a mrowka Euzebia — w komorze oznaczonej litera F.

Pelagia idzie do Euzebii w odwiedziny. Ile mrowek spotka po drodze,
jezeli bedzie szla najkrétsza droga?

Mroéowka Genowefa to straszna gaduta. Mieszka w komorze oznaczonej
litera A, przy samej Scianie. Krolowa rozkazala jej 1§¢ do pracy, wiec
Genowefa musi opusci¢ mrowisko.
+ Ktére wyjscie powinna wybraé, by po drodze mogla porozmawiaé

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

przez ktore bedzie przechodzita.

W kazdy wtorek o 7.00 krélowa budzi zapach naparu pieknosci,

ktory zostal przygotowany przez mrowke Pelagie ze $wiezych owocow
zebranych 2 godziny wczesniej. O ktorej godzinie wstaje mrowka Pelagia,
jesli od razu po wstaniu biegnie na take zbieraé potrzebne sktadniki?
Zaznacz te godzine na zegarze.

Mroéwki z tego mrowiska maja swdj specjalny
mrowczy system znakow — tajny szyfr, dzieki
ktéremu przekazuja sobie informacje.

Na przyklad imie Pelagia zapisujq tak:

A Q iy
MAY i X "
Inne mréwki czesto méwig na Pelagie:

D o ® oY
kw% JiL :

ale ona tego nie lubi. Jak myslisz, dlaczego?
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20 W mrowisku...

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

Kazda z czterech mréowek wychodzita z mrowiska innym wyjsciem

1 znajdowala inne, niz jej kolezanki, rzeczy potrzebne w mrowisku.
Mréwki oznaczyly swoje szlaki kolorami tego, co znalazly: szlak zielony —
od zlaren, szlak czerwony — od jarzebiny, szlak niebieski — od jagdd 1 szlak
z61ty — od lisci.

[ N A
N ; .

" =

S . e
A e

i e 2

sz)ak 2otty ]

Przeczytaj informacje ze strony 51 1 rozpoznaj, ktéry szlak wyznaczyta
kazda z mrowek. Wpisz pierwsze litery imion mréwek w okienkach
oznaczonych kolorami zebranych produktow.
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* Pelagia nie szukata jarzebiny, a jej trasa byla najkrotsza.

* Gaduta Genowefa wybrata najdtuzsza trase.

+ KEuzebia jest niezdecydowana, wiec czesto zmieniala zdanie, w ktora

strone ma i8¢, a Zenobia uwielbia ziarna. Obie mréwki pokonaty trasy
tej samej diugosci.

Mrowka Pola postanowita poméc wszystkim mrowkom rozpisac trasy, ktorymi
powinny 18¢, by przyniesé jedzenie. Zapisala je za pomoca strzalek 1 w ten
sposob zaprogramowala trasy swoich kolezanek. Droge po liscie zapisata tak:

IR RARARARARALCRE)

Mrowka Pola lubita skracac to, co jest przydlugie. Przygladata sie strzatkom
i zauwazyla, ze latwo moze skrécié ten zapis. Napisata: 7% <@ O

Poméz mrowce Poli. Zapisz za pomoca, strzatek droge po jarzebine.
Najpierw bez skrotow:

a pozniej ze skrotami:

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

K

a pozniej ze skrotami:

Zapisz za pomoca, strzatek droge po ziarna. Najpierw bez skrotow:

a pozniej ze skrotami:

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

Jesli udalo ci sie poprawnie wykonac¢ zadania zawarte U
w grze ,Mrowka Alfabetka”, otrzymujesz jedenasta
naklejke, ktora stanowi kolejny element tajnego hasla. \
- N
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Spis tresci

1. Klucz do pracowni komputerowej ..4

Zapoznanie sie z regulaminem pracowni
i ustalenie zasad pracy podczas zajeé
z informatyki. Gra.

2. Jak masz na imie? - wigczamy
komputer .8

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

3. Swiat wramce - pracazoknem .10

Poznanie pojecia kursor. Poruszanie kursorem
po ekranie, otwieranie, zamykanie i zmiana
wielkos$ci okna.

4. Myszkujemy - zabawy z myszkg
i ptytg .12

Uruchamianie ptyty, praca z mysza w programie
graficznym Paint — rysowanie z uzyciem pedzli
o réznych grubos$ciach.

5. Nasi pomocnicy - zabawy
z klawiaturg .14

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

6. Lupa dla detektywa - kolorujemy ..16

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

7. Kilka polecen dla robota
- programujemy .18

Zabawy w programowanie, ustawianie obiektéw,
ustalanie drdég dojscia, rysowanie strzatek,
zabawy w grupach.

8. MJgj dom - rysujemy linie .22

Rysowanie z wykorzystaniem narzedzia Linia

w edytorze grafiki Paint, poznanie skrétu Ctrl + Z,

rysowanie rownych linii z klawiszem Shift.

9. Kotai prostokaty - rysujemy figury ..24
Rysowanie w edytorze grafiki Paint
z wykorzystaniem gotowych ksztaltéw, rézne
rodzaje wypelnienia figur.

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

zapisywania plikow.

11. Idag sSwieta - rysujemy

i ozdabiamy bombki ..30
Rysowanie $wigtecznej bombki w edytorze
grafiki Paint.

12. Méj robot - budujemy w32

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

13. Zimowy plan filmowy
- uktadamy klatki filmowe .34

Ustalanie kolejnoéci ilustracji, rysowanie
drogi dotarcia do celu, programowanie.

14. Za oknem mréz - zaznaczamy
i przenosimy .36

Przenoszenie elementéw w edytorze grafiki
Paint — z tlem i bez tla.

15. Gruby i chudy smok
- zmieniamy wyglad wyrazu .38

Poznanie programu MS Word, uzycie
pogrubienia, podkreslenia i pochylenia.

16. Fabryka liter - poznajemy czcionki ...40
Uzycie réznych krojow 1 rozmiaréw czcionki
w programie MS Word, klawisz Caps Lock.
17. Na tace - kopiujemy i wklejamy A2

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

18. Z ogonkiem czy bez? - zapisujemy
trudne litery .44

Wprowadzenie polskich znakéw diakrytycznych
_%Qalvﬁy ia 67 é, é? Z.

19. Przyszta wiosna - piszemy
w Paincie .46

Pisanie w edytorze grafiki Paint.

20. W mrowisku - programujemy .48

Elementy programowania.
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Wymagania techniczne ptyty ,Informatyka. Klasa 1” (dotaczonej do ksigzki)
System operacyjny: Win XP, Vista, Win7, Win 8.1, Win10

Procesor: 1,6 GHz (1 rdzen), zalecany 2,4 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: 350 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 1”. Z gtéwnego katalogu ptyty wybierz Start.exe.



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

Matematyka PLUS. Klasy 1-3

Publikacja dla uczniéw, ktérzy chcieliby
swobodnie poruszaé sie w fascynujgcym
Swiecie liczb. Zadania rozwijajg wyobraz-
nie, ksztattujg mySlenie matematyczne,
poprawiajg sprawnos¢ liczenia i umiejet-
noS¢ poszukiwania drég dochodzenia do
rozwigzania problemu.

Maiematyka
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S3a wazne powody,
by sie uczy¢ przyrody!

Przyroda PLUS. Klasy 1-3

Zeszyty zachecajg dzieci do aktywnego
uczestnictwa w poznawaniu przyrody po-
przez ogladanie, szukanie i opisywanie
porownawcze obiektéw, obserwacje, ba-
danie i eksperymentowanie, formutowanie
wnioskdw i spostrzezen. Zawierajg karty
obserwacji przyrodniczych oraz legityma-
cje przyrodnika.

Zamawiaj tak, jak Ci wygodnie Wiecej ciekawych publikagji
na www.nowaera.pl

o na stronie internetowej sklep.nowaera.pl

poprzez infolinie, dzwonigc na numer 8-83-267

80188 10 10 lub 58 721 48 00 (w godz. 8-19)

poprzez przedstawicieli oswiatowych wd

wydawnictwa Nowa Era e r a
88326'731






