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PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIA KOMPUTERA 
MALOWANIE I RYSOWANIE 

 
 
 
 

ZADANIE 1. 
W pliku Plakat znajdziesz rysunek, będący ilustracją filmu „Król Lew”. Połącz 
przerwane linie tak, aby wszystkie obszary rysunku były zamknięte, 
a następnie pokoloruj rysunek. Zapisując plik, nadaj mu nazwę Król lew. 
 

ZADANIE 2. 
Obejrzyj bardzo uważnie rysunek zapisany w pliku Zima. Najpierw uzupełnij, 
a następnie pokoloruj widoczne na rysunku białe prostokąty. Po wykonaniu 
tej czynności sprawdź, czy linie obszarów są zamknięte i pokoloruj rysunek 
do końca. Nadaj plikowi nazwę Zimowa zabawa. 

 
ZADANIE 3. 

W rysunku zapisanym w pliku Lustro użyto barw, których nie znajdziesz 
w Palecie Kolorów. Wypełnij odbicie w lustrze kolorami. Aby uzyskać 
odpowiednie barwy, skorzystaj z narzędzia Weź Kolor lub z Palety Kolorów 
Niestandardowych (polecenie Edytuj Kolory z menu Kolory). Zapisz plik, 
nie zmieniając jego nazwy. 

 
ZADANIE 4. 

Otwórz plik Program TV. 
a) Uzupełnij zapisany w pliku program telewizyjny, wpisując tytuły i godziny 

nadawania swoich ulubionych audycji. Dopasuj rozmiar czcionki tak, aby 
plan był czytelny i estetyczny. Nowej wersji pliku nadaj nazwę 
Mój program TV. 
 

b) Przygotuj nowy program telewizyjny, wykonując samodzielnie wszystkie 
jego elementy. Najpierw na kartce papieru zaprojektuj układ programu, 
a dopiero później przenieś swój projekt na ekran komputera. Zapisując 
plik, nadaj mu nazwę Nowy program TV. 

 
ZADANIE 5. 

Otwórz plik Historyjka obrazkowa. Po zapoznaniu się z częścią A, będącą 
wprowadzeniem do krótkiej opowiastki komiksowej, wykonaj zadania: 
a) W części B wpisz, według własnego pomysłu, teksty do „dymków”. 
b) W części C dorysuj dymki i uzupełnij je tekstem. 
c) Część D utwórz samodzielnie – będzie ona zakończeniem historyjki. 
d) Pokoloruj swoją pracę, zwracając uwagę na kolory użyte w części A. 
Nadaj zmodyfikowanemu plikowi nazwę Moja historyjka. 
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ZADANIE 6. 
a) W pliku Bilon przedstawiono monety ułożone awersami (awers – „reszka”; 

strona z nominałem) i rewersami (rewers – „orzełek”; strona z godłem 
państwowym). Oblicz, jaką kwotę stanowią wszystkie monety. Wynik 
obliczeń umieść w takim miejscu rysunku, aby nie zasłonić żadnej 
z monet. Efekt taki możesz uzyskać, stosując przy wpisywaniu tekstu styl 
przezroczysty. Zapisz plik, nie zmieniając jego nazwy. 
 

b) Zapoznaj się z treścią zadania zapisanego w pliku Reszta. Oblicz, jaką 
resztę powinien otrzymać uczeń. Zadanie to możesz sobie ułatwić, 
korzystając jednocześnie z programów Kalkulator i Notatnik. Jeśli reszta 
w monetach przedstawionych obok jest niewłaściwa, to usuń zbędne lub 
skopiuj brakujące monety. Zapisz plik, nie zmieniając jego nazwy. 

 
ZADANIE 7. 

Plik Mapa zawiera kilka elementów: konturową mapę naszego kraju, linię 
Wisły przedstawioną w tej samej skali co mapa oraz symbole i nazwy kilku 
miast leżących nad Wisłą. Umieść linię Wisły i nazwy miast leżących nad tą 
rzeką we właściwych miejscach mapy. Następnie, korzystając z polecenia 
Atrybuty z menu Obraz, dopasuj wielkość kartki do wielkości mapy. Podczas 
zapisywania nadaj plikowi nazwę Moja mapa Polski. 
 

ZADANIE 8. 
Otwórz plik Kontynenty, w którym znajduje się mapa świata z konturami 
kontynentów. Nie zamykając okna programu, uruchom ponownie program 
Paint i otwórz w nim plik Zwierzęta, zawierający rysunki zwierząt. Korzystając 
z możliwości przenoszenia elementów pomiędzy rysunkami za pomocą 
Schowka, umieść zwierzęta odpowiednio na kontynentach, na których żyją. 
Pamiętaj o tym, aby dopasować rozmiary rysunków zwierząt do rozmiaru 
mapy. Nadaj plikowi nazwę Kontynenty i zwierzęta. 

 
ZADANIE 9. 

W pliku Drzewa znajdziesz rysunki drzew iglastych i liściastych. Wykorzystaj 
je do wykonania następujących zadań: 
a) Utwórz rysunek przedstawiający panoramę lasu – Twoje wspomnienie 

z letniego biwaku. Niech będzie to np. „ściana” lasu mieszanego (iglasto-
liściastego). Postaraj się zróżnicować wielkości drzew oraz urozmaicić 
odcienie ich kolorów. Zapisując plik, nadaj mu nazwę Las. 
 

b) Przygotuj rysunek przedstawiający liście (igły) tych drzew, które 
wykorzystałeś do stworzenia panoramy lasu. Umieść liście w kolumnie 
i opisz, podając z lewej strony nazwę gatunku drzewa, na którym rosną. 
Zapisując plik, nadaj mu nazwę Liście. 

 
 



3 
 

ZADANIE 10. 
Zaprojektuj kartkę walentynkową z życzeniami dla bliskiej Ci osoby. W swojej 
pracy wykorzystaj elementy z pliku Walentynki, uzupełniając je o własne, 
np. o tekst zawierający okolicznościowy wierszyk lub życzenia. Gotową 
kartkę zapisz w pliku pod nazwą Kartka walentynkowa. 
 

ZADANIE 11. 
Zaprojektuj kartkę z życzeniami dla swojej mamy na Dzień Matki. Elementy 
do tej pracy przygotuj samodzielnie. Gotową kartkę zapisz w pliku pod nazwą 
Dla mojej mamy. 
 

ZADANIE 12. 
Ekslibris to znak właściciela książki, umieszczany na wewnętrznej stronie 
okładki. Zazwyczaj zawiera on nazwisko lub monogram właściciela czy 
nazwę instytucji, element graficzny oraz wyraz „ekslibris”. Dawniej ekslibris 
był stosowany powszechnie, dzisiaj już rzadko można go spotkać. Zaprojektuj 
własny, współczesny ekslibris. Powinien to być rysunek o niewielkich 
wymiarach, np. 6 cm x 4 cm. Gotową pracę zapisz pod nazwą Ekslibris. 

 

 

 

 
Przed przystąpieniem do wykonania ćwiczenia 13. i 14. zapoznaj się 
z plikiem Samochody sprzed lat, w którym pokazano przykład tematycznej 
prezentacji graficznej (planszy). 

 
ZADANIE 13. 

Przygotuj własną planszę z wybranej dziedziny. Umieść na planszy rysunki 
i ich opisy. Rysunki skopiuj z odpowiednich plików, a krótkie teksty przygotuj 
na podstawie wiadomości zamieszczonych w plikach tekstowych. Gotową 
planszę zapisz w pliku pod nazwą Prezentacja tematyczna. 

 
ZADANIE 14. 

Przygotuj trzy plansze, tworząc serię prezentacji z jednej dziedziny. Postaraj 
się wykorzystać wszystkie dostępne materiały graficzne i tekstowe z wybranej 
grupy tematycznej. W nazwach zapisywanych plików użyj numerów 
oznaczających kolejność, w jakiej powinny być prezentowane plansze. 

Ekslibris Bogusława 

Radziwiłła z 1671 roku 

Ekslibris Biblioteki 

Uniwersytetu w Wilnie 


