Zabawy z literami
w programie Baltie
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A Litery
m Cwiczenie 1.

1. Otworz plik /itery1.

2. Na scenie ustaw parami wielkie i mate litery &
polskiego alfabetu.

Wzor: G@ i

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 51.

g Cwiczenie 2.

Nazwij przedmioty umieszczone na scenie, W czesciach oznaczonych literami D, P, S i K.
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m / Cwiczenie 3.

1. Otworz plik litery2.

2. W kazdej czesci sceny umies¢ przedmioty, ktorych nazwa zaczyna sie na litere
widoczng w odpowiednim rogu. Przenie$ odpowiednio przedmioty i policz je.

3. Uzupetnij:

Na litere m zaczynajqg sig¢ nazwy przedmiotow,
na litere m Zaczynaja sie nazwy przedmiotow,
na litere m Zaczynaja sie nazwy przedmiotow,
na litere B Zaczynaja sie nazwy przedmiotow.

A Sylahy
mg Cwiczenie 4.

1. Jakie to miasta?
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2. 0tworz plik miasta.
3. Zastap kolorowe pola odpowiednimi sylabami.
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g Cwiczenie 5.

Jakie rysunki widzisz na scenie? Z rozrzuconych sylab odgadnij podpisy do rysunkow.
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m Cwiczenie 6.

1. Otworz plik sylaby1.

2. Pod kazdym rysunkiem umies¢ podpis, przesuwajac odpowiednie sylaby na kolorowe pola.

j Wyrazy
m Cwiczenie 7.

1. Otworz plik komputer.
Zamien przedmioty z obrazkami na litery, wedtug podanego szyfru.
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2. Przeczytaj otrzymane wyrazy.
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g Cwiczenie 8.

1. Nazwij przedmioty znajdujace sie na pomaranczowej Sciezce.
2. Nazwij przedmioty znajdujace sig na zielonej Sciezce.

m Cwiczenie 9.

1. Otworz plik wyrazy1.
2. Zastap kazdy przedmiot pierwszg literg jego nazwy.

Wzor:

zadanie

rozwigzanie

3. Odczytaj utozone wyrazy.

E Cwiczenie 10.

dla wyrazow: ptak, las, rosa.
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g Cwiczenie 11. 237

1. Przygotuj dla kolegi lub kolezanki ¢wiczenie podobne do ¢wiczenia 9.,
wedtug wtasnego pomystiu.

2. Sprawdz, czy ¢wiczenie zostato poprawnie rozwigzane.

@g Cwiczenie 12.

1. Co widzisz na obrazkach po prawej stronie sceny?
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2. 0tworz plik wyrazy2.
3. Uzupetnij brakujace litery i liczby przedmiotow.

Wzor:
zadanie
CHMEIR G
rozwigzanie
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4. Przeczytaj utworzone wyrazy.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 6 i 7.
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E @? Zadania
@ Zadanie 1.

1. Otworz plik litery3.
2. Po lewej stronie kazdej litery ustaw litere poprzedzajaca ja w alfabecie, a po prawe;
stronie — litere nastepujaca po niej w alfabecie.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w banku 51.

g Zadanie 2.

Zgadnij, jaka litere zastepuje czarodziej. Przeczytaj wyrazy.

@ Zadanie 3.

1. Otworz plik literka.
2. [astap czarodzieja wiasciwg litera.
3. Ustaw na scenie przedmioty odpowiadajace utworzonym wyrazom.
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m Zadanie 4.

1. Otworz plik szyfr.
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2. Wykonaj obliczenia.
3. Zamien wyniki na litery wedfug podanego szyfru.
4. Odczytaj hasto.
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1. Otworz plik ukfadanka.
2. Nazwij przedmioty rozsypane na scenie.

3. W pierwszym wierszu sceny utoz rozsypane litery wedtug alfabetu.
4. Przeczytaj utozony wyraz.
5. Pod kazdg literg ustaw przedmioty, ktorych nazwy zaczynajq sie na te litere.
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/ Zadanie 6.

Uzupetnij:
W lewg strone idzie dzieci.
W prawg strong idzie dzieci.

m Zadanie 7.

1. Otworz plik dzieci.

2. Popraw scene tak, aby:
* litera P byta umieszczona, gdy dziecko idzie w prawg strone,

* litera L — gdy dziecko idzie w lewg strone.

3. Ustaw na scenie dodatkowe dzieci tak, aby w lewg strong szto ich tyle samo,
CO W prawa.

Wskazowka: Zastosuj kopiowanie przedmiotow.

g Zadanie 8.

1. Zbuduj sceng podobng do sceny z zadania 6. Umies¢ na tace 3 czarodziei idgcych
w lewg strong i 5 idgcych w prawg strone.
2. Umiesc ponizej czarodziei odpowiednio litery L i P.

Wskazowka: Potrzebne przedmioty znajdziesz w bankach 0,1, 2 9.
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E Zadanie 9.

1. Zbuduj scene wedfug wzoru.

2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami.

m Zadanie 10.

1. Otworz plik sylaby2.

2. Uzupetnij podpisy pod rysunkami.
Zastap przedmioty z obrazkami brakujacymi literami.

3. Policz sylaby w kazdym wyrazie.
4. Wymien wyrazy, ktore maja takg samg ostatnig sylabe.
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Q Zadanie 11. ﬁ

1. Ustaw na scenie litery tworzace wyrazy: sowy, parasole, sforica, sfonie, samochody.
2. Jakie litery powtarzajg sie we wszystkich wyrazach?
3. Nad kazda literg wyrazu umie$¢ odpowiednie przedmioty. Obok wpisz liczbe liter

w danym wyrazie.

Wzor:
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g Zadanie 12. ﬁ

Wykonaj zadanie podobne do zadania 11. Ustaw na scenie litery tworzace wyrazy: konie,
krowy, kubki, kwiaty.

g Zadanie 13. ﬁ

Wykonaj zadanie podobne do zadania 11. Umie$¢ na scenie trzy wyrazy rozpoczynajace
sie na litere p. Wstaw réwniez odpowiednie przedmioty.

@ Zadanie 14.

1. Otworz plik zasadad.
2. Jakg zasade korzystania z komputera przedstawia rysunek?
3. Pokoloruj rysunek.
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