Zmieniamy
I uzupefniamy sceny
w programie Baltie

Scene zbudowang w programie Baltie mozna zapisac

w pliku na dysku twardym komputera.

. Pliki przechowujemy w migjscach zwanych folderami. [>D
° Kazdy plik i folder posiada swojg nazwe.

i‘( Przykfad 1.

Aby obejrze¢ scene zbudowang w programie Baltie, musimy otworzy¢ plik,
w ktorym zostata zapisana.
o # nowa scena - Baltie
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% ’ Mazwa a Data modyfikacji
D dombki.s00 20.08.2026 00:24
D kwiatki.s00 20.08.2026 00:24
| [ tasekso0 L\\f—‘ kliknij 2 razy 20.08.2026 00:24
[ tajfh.s00 20.08.2026 00:24 -
[ szlhczki.sDo (( 20.08.2026 00:24
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nazwa pliku

M = G EH Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska I ;
iard Bit za bitem. Informatyka dla sZkGt podstawowych. Kiasa 1 1emat &
B[1]7|E|m]| t za bite ormatyka dla szkét podstawowych. Klasa



@ Cwiczenie 1.

Pliki potrzebne do wykonania ¢wiczen
i zadan sg dostepne na:

dlaucznia.migra.pl
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Otworz plik zamki.

Z rozsypanych przedmiotow zbuduj
obok taki sam zamek. Buduj go

w takiej kolejnosci, jak buduje sie
prawdziwy budynek.
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Przedmiocty

Kiknij ) ¢

€) Zzakryj drzewko kwiatkiem. (4]

' ! ﬂ lasek. ' ! ﬂ lasek.

Uwaga: W ten sposob zastepowany przedmiot jest usuwany ze sceny.
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@ / Cwiczenie 2.

1. Otworz plik /asek.

1 rzad: zamien co drugie drzewko na kwiatek. &b
2 rzad: zamien co trzecie drzewko na grzybek. %

3 rzad: zamien co czwarte drzewko na wilka. ﬂ

2. Uzupetnij:

Jest &b kwiatkow.
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@ Cwiczenie 3.

1. Otworz plik fgka.

2. lle jest czerwonych kwiatkow?

3. Dosadz tyle niebieskich kwiatkow, aby byto ich razem tyle samo co czerwonych.
4. Dosadz tyle zottych kwiatkow, aby byto ich razem tyle samo co czerwonych.
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3. Kopiujemy przedmiot

(1 © Przesun przedmiot. (3]
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Kliknij Kliknij
prawym prawym
przyciskiem @\ przyciskiem

g Cwiczenie 4.
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1. Ustaw na pustej scenie trzy przedmioty: =522 =522 2525

2. Zbuduj trzypietrowy dom. Nie wstawiaj nowych przedmiotow, tylko kopiuj te, ktore sg
juz na scenie. Opowiedz, w jaki sposob kopiuje sig przedmioty.
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3. Natej samej scenie dobuduj jeszcze domy: czteropigtrowy i pigciopigtrowy.
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:. Korzystamy z roznych bhankow przedmiotow

i« Przyktad 4.

© oo

(

wybrany jest = M0/ 421314/ /64T ABAS 0411 /12713451 ]

bank 0 Eﬁa ﬂ ? "E

numery bankow

2

0 i{ﬂ@fﬂﬁ'ﬂﬂ’ﬂﬂmﬁﬂﬂiﬂﬁ’
T haltie.hDD‘ fEoh

kliknij
(
wybrany jest } baltie 601 2 ? =[]

bank 1

Temat 2.
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m Cwiczenie 5.

1. Otworz plik kwiatki.
2. Uzupetnij scene, aby wygladata tak, jak przedstawiona na rysunku.

Wskazowka: Wszystkie potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 1. Zastosuj kopiowanie
przedmiotow.

E @f Zadania
U e

1. Jakie zwierzeta widzisz na scenie?

2. Otworz plik zwierzeta.

3. Uzupetnij:
Jest zZwierzgt domowych.
Jest azikich zwierzat.
S konie.
S Iwy.

4. Przenies$ na prawg strone sceny wszystkie zwierzeta domowe.
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/ Zadanie 2.

1. Czym rdznig sie domki?
2. Policz, ile jest migdzy nimi roznic.

3. Uzupetnij: Roznic jest

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik domki.

2. Popraw domek po lewej stronie sceny, aby wygladat tak samo jak domek po prawej
stronie sceny.

~—= Zadanie 4.

Zbuduj na pustej scenie dwa zameki rdznigce sie pigcioma szczegotami.

@ Zadanie 5.

1. Otworz plik szlaczki.

2. Dokoncz szlaczki wedfug wzoru, tak aby
w kazdym rzedzie byto 15 przedmiotow.
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Q / Zadanie 6.

1. Zbuduj na pustej scenie schody i ustaw na stopniach dziewczynki ﬁ , jak na rysunku.
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2. Dostaw na pustych stopniach chtopcow ﬁ . W sumie powinno ich by¢ tyle samo co

dziewczynek.

3. Uzupetnij: Chtopcow i dziewczynek jest razem

g Zadanie 7.

Na schodach zbudowanych w zadaniu 6. zamien:

1. dziewczynki wchodzace ﬁ na schodzace E ,

2. chtopcow wchodzacych ﬁ na schodzgcych %

g Zadanie 8.

1. Zbuduj na pustej scenie schody. Schody majg mie¢ siedem stopni.

2. Na drugim, pigtym i siodmym stopniu od dofu ustaw mafpki.

L,

Na przyklad takie: €&

Wskazowka: Matpki znajdziesz w banku 3.
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ﬂ Zadanie 9.

Opowiedz, co widzisz na scenie.

E / Zadanie 10.

1. Uzupetnij:

Na fgce rosnie: czerwonych kwiatkow, 5

niebieskich kwiatkow, 5
Zoftych kwiatkow. @

Po prawej stronie domu leci ptakow. -

Po lewej stronie domu lecg ptaki. -

2. Zbuduj podobng scene.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 0,1, 2i 3.

m Zadanie 11.

1. Otworz plik /gka.

2. Czerwone kwiatki przesadz do lewego gornego rogu faki.
3. Niebieskie kwiatki przesadz do prawego gornego rogu taki.
4. 76tte kwiatki przesadz do lewego dolnego rogu faki.

5. W pustych miejscach posadz trawe.
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