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1. Przekresl pojazd, ktéry nie pasuje do pozostatych. Uzasadnij dlaczego.

2. Potgcz w pary pasujgce do siebie pokarmy. Okresl co je tgczy.

3. Dorysuj w okienku odpowiedni element (storice lub ksiezyc). Uzasadnij dlaczego zostat

dorysowany witasnie ten.

Q Q
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4. Zakresl rysunek, na ktérym lisé znajduje sie po prawej stronie drzewa.

([ Y ( )

3 3

5. Zakresl rysunek, na ktérym samolot znajduje sie nad domem.

a N\ ( N\ (

. y, . y, .

6. Pokoloruj kratki na kratownicy znajdujgcej sie po prawej stronie, w taki sposéb, zeby

wygladata identycznie jak kratownica znajdujgca sie po lewej stronie.

2\
Y

www.UczymyDzieciProgramowac.pl | kontakt: program@edu-sense.pl | www.edu-sense.pl



7. Zaznacz kropkami liczbe kubkow, z ktérych zbudowana jest wieza. Kropki narysuj w

okienku.

( )

. J

8. Pokoloruj srodkowe pole na czerwono, pole znajdujgce sie w prawym goérnym rogu na
niebiesko, pole znajdujgce sie w lewym dolnym rogu na zielono, a pole znajdujgce sie po

prawej stronie od czerwonego na zotto.

9. Narysuj w odpowiednim miejscu zotty trojkat. Uzasadnij dlaczego wybrates to miejsce.
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10. Wskaz element, ktérym rdéznig sie dwie wieze przedstawione na rysunku.

11. Wskaz elementy, ktorymi réznig sie dwie wieze przedstawione na rysunku.

12. Powiedz, gdzie znajduje sie stonce.

A
Y
SN

Y
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13. Okres$l pole na ktérym znajduje sie/znajdujg sie trojkat, tamburyno, kastaniety,

dzwonki diatoniczne.

e Y Y Y 2
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\ A A A J
e Y Y Y N
\ A A A J
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\ — A A A y,

14. Ktorym symbolem graficznym zaznaczytbys/zaznaczytabys poczatek kodu, a ktdorym

koniec? Wybierz z ponizszych symboli.

15. Wyjasnij, co Twoim zdaniem oznacza stowo ,.kod”
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16. Stworz, przy pomocy strzatek kierunkowych, kod, ktéry zaprowadzi zotty kubek na
pole, na ktérym znajduje sie kubek niebieski. Kod zacznij rysowac¢ od zielonego kota,
kierujgc sie dalej w prawo. Pamietaj aby zakonczy¢ go symbolem graficznym

oznaczajgcym ,koniec kodu”. Zaproponuj kilka rozwigzan tego samego zadania.

( Y Y Y )
\, . 2\ <2\ <
( Y Y Y )
\, . 2\ <2\ <
( Y Y Y )
\, <\ Z\ Z\ <
( Y Y Y )
. A A A J
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17. Stworz, przy pomocy strzatek kierunkowych, kod, ktéry zaprowadzi zotty kubek na
pole, na ktérym znajduje sie kubek niebieski. Omin pola pokolorowane na czerwono.
Zaproponuj kilka rozwigzan, wskaz to, ktére Twoim zdaniem jest najbardziej optymailne.

Z\
N

Y
J\
Y
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Y
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18. Stwérz, przy pomocy strzatek kierunkowych, kod, ktéry zaprowadzi chtopca na pole,
na ktorym znajduje sie drzewo. Zaproponuj kilka rozwigzan, wskaz to, ktore Twoim
zdaniem jest najbardziej optymalne. Zwré¢ uwage, w ktérym kierunku zwrécony jest

chtopiec w momencie startu.

s Y N\ Y A
\ A 2\ A D,
e Y \ Y )
\ A \ A /
e Y N Y 3
\ A AN A Z
e Y " Y 3
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19. Stworz, przy pomocy strzatek kierunkowych, kod, ktéry zaprowadzi chtopca na pole,
na ktorym znajduje sie drzewo. Dopilnuj, zeby chiopiec po drodze zebrat wszystkie
kasztany. Zaproponuj kilka rozwigzan, wskaz to, ktére Twoim zdaniem jest najbardziej

optymalne. Zwré¢ uwage, w ktérym kierunku zwrdcony jest chtopiec w momencie startu.

e Y \( Y )
\ A 2\ A <
e Y X Y 3
\ A Z\ A J
( Y \( Y )
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