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Co prawda e-bookl s3 dostepne na wasze] stronbe, jednak:
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*  Waszych e-bookdw nic da sig pobrac! Wymagajq one dostep do intemetu, oo unbemadlivia
ich udycie na nasee] wil, gelzie zasigg jest ogranicmny

+  Wasze e-booki spreedawane s po te] samej (albo wyisrej) cenie co regulame ksigzki. Cena
e-booka powinna byc nitsza, gdyt e-bookl wymagajy elckironicznego czyinika (tablem)?

Cras rompoceyt nowi ere (o ironio), w kidrej papier nie jest bepczelnie marnowany dla pienisdzy.
Przedetawiam e-book, kidry spefnia wszysikie oczekiwania ncznituw

Dbajmy o drodowiske, robmy o dla misdych pokales,
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Poznaj swoj podrecznik

Przedstawienie etapow pracy nad zadaniem Stowniczek wyjasnia
pozwoli ci lepiej zaplanowac nauke. nowe i trudniejsze terminy.
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Podpowiedzi | wskazowki s pomocne Przy omowieniu nowych
podczas rozwigzywania zadania. narzedzi pojawiaja sie ich ikony.
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Proki w moje

Zrzuty ekranow utatwiaja nauke Te zadania sg wyzwaniem, ale ich
| nawigacje po programach. rozwigzanie przyniesie ci satysfakcje.




/adania dotyczace danego tematu
umozliwig ci utrwalenie umiejetnosci.

Na koncu tematu znajdziesz
informacje, ktore warto zapamietac.

Dzieki zadaniom na koncu dziatu
utrwalisz zdobyta wiedze.
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Ciekawostki pozwalajg
poszerzyC wiedze.

Tu znajdujg sie zadania dla zainteresowanych.
Ikona informuije, czy zadanie nalezy wykonac
indywidualnie czy w grupie.

Podczas prac nad projektem wykorzystasz
zdobyte dotychczas umiejetnosci.

-‘.“

Opisy poszczegolnych zadan wyjasniaja,
jak krok po kroku wykonac projekt.




Droga Uczennico, drogi Uczniu!

Podczas pierwszych lat nauki informatyki zdobyliscie wiedze o tym, czym sg

i do czego stuza komputery, oraz rozwineliscie wiele umiejetnosci. Potraficie juz
miedzy innymi obstugiwac proste programy graficzne i edytory tekstu, a takze
korzystac z internetu.

Czy wiec warto uczyc sie czegos wiecej¢ Oczywiscie! Zapewniam Was,
ze komputery i programy (nawet te, ktdre juz znacie) kryja w sobie jeszcze
bardzo duzo mozliwosci.

Podczas przygody z informatyka towarzyszy¢ Wam bedzie Robik — maly
zabawny robot. Czytajcie uwaznie jego uwagi w ramkach z pinezka. Wskazowki te
ulatwia Wam rozwigzanie niektorych problemow. Korzystajcie tez z ,,Serwisu dla
ciekawskich’, w ktérym znajdziecie interesujace wiadomosci z roznych dziedzin.

Cho¢ w podrecznikach z serii ,,Lubig¢ to!” przedstawiono programy gltownie
z pakietu Microsoft Office, podczas nauki mozna korzystac takze z innych
programdéw o podobnych funkcjach.

Przede wszystkim nie bojcie si¢ odwaznych i twdrczych pomystow!

Nie rezygnujcie z szalonych projektow, a w trakcie wykonywania zadan $mialo
dawajcie upust swej wyobrazni.

Zycze dobrej zabawy z ,,Lubie to!”, samych szostek i ,,dobrych bitéw”. ©

Autor

4 hic.
Pamietaj, ze podrecznik, ktory masz przed sobg, w kolejnych latach

bedzie stuzyt Twoim mlodszym kolezankom i kolegom.

Dbaj o niego i nie pisz w nim.

Redakcja
\. /




Trzy, dwa, o

jeden... start!

Nieco wiesci z krainy
komputerow




1.1. Nauka jazdy

Co mozna robic w pracowni? ;
ogu) sie tylko na

swoje konto i zagladaj
- . - wytacznie do wiasnych
Nie pierwszy raz jestes , _. folderdw.

w pracowni komputerowej,
WI€C nie czujesz sie juz
niepewnie. Warto jednak
przypomniec sobie zasady
zachowania sie w tym
miejscu.

Nie blokuj korytarza

przed wejsciem | ‘ Nie hatasuj i nie

do pracowni. krzycz. Uwaznie

stuchaj polecen.

Bez zgody nauczyciela
nie wktadaj prywatnych
nosnikow do napedow.

Pracuj tylko pod

0p|e|.(a nauczyrciela* Nie iﬂSlBlU} I nie Zdpisuj

niczego bez wyraznego
polecenia.




Pamieta), zeby
za kazdym razem
informowac nauczyciela
0 nieprawidtowym
dziataniu sprzetu
| Oprogramowania.

stz Nie jedz i nie pij —
R  przy komputerze. E .
\ . _
' Nie podtaczaj zadnych
urzadzen do sieci
elektryczne).

% Nie biegaj po
. racowni.
N P
B

Korzystaj tylko ze stron
internetowych wskazanych
przez nauczyciela.

AN

Gdy opuszczasz
pracownie, zostaw
po sobie porzadek.

Inne wazne zasady obowigzujace
w pracowni komputerowe|
poznasz na lekcji.



Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start!

Prawidtowa pozycja przy komputerze

Dlugotrwale siedzenie przy komputerze moze spowodowac béle migéni,
kregostupa i oczu. Dlatego podczas pracy na komputerze wazna jest prawi-
dlowa pozycja. Pamietaj tez o tym, aby nie spedzac zbyt duzo czasu przed
monitorem.

Przyjrzyj sie ponizszej ilustracji. Przedstawiono na niej kilka zasad, ktore
nalezy stosowad podczas pracy na komputerze. Postaraj sie ich przestrzegac.

= T = g
Dbaj o wzrok. Co 30 minut Rob czeste przerwy
spojrz przez okno na daleko | wykonuj podczas nich
potozony punkt, a nastepnie cwiczenia rozluzniajace
przenies wzrok na jakis punkt (- Odlegtost b \Lmieénie. j

kb“SkU Ciebie ) oczu od monitora

powinna wynosic
od 40 cm do 75 cm.
& y

(& )
Monitor powinien by¢

tak ustawiony, zeby
nie odbijato sie w nim
swiatto. Nie moze tez byc

rMiedzy ramieniem umieszczony na tle okna. )
a przedramieniem
powinien by¢
co najmniej kat prosty.
\

W trakcie pisania
nadgarstki powinny
mieC podparcie. 3

4 N\
Krzesto powinno

byC obrotowe I miec
regulacje wysokosci.

J

Podnozek zapewnia
naturalng pozycje stop.




1.1. Nauka jazdy

Serwis dla ciekawskich

Nasze oko to niezwykty narzad. Niestety,
gdy dtugo patrzymy na silnie oswietlony
obszar (taki jak monitor) potozony

w niewielkiej odlegtosci, oczy zaczynajg
sie meczyc | piec. Moze tez pojawic sie
bol gtowy. W ten sposadb niekiedy
dochodzi do przewlektych schorzen oczu.
Raz na jakis czas warto oderwac wzrok
od monitora i spojrzec gdzies w dal,

na przyktad przez okno. Dzieki temu
oczy moga odpoczac.

W e

X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Podczas korzystania z komputera w domu réwniez nalezy przestrzegaé pew-
nych zasad. W dokumencie tekstowym spisz zasady obowigzujgce w twoim
domu. Plik zapisz pod nazwa regulamin_domowy.

€) Zachowujac prawidtowa pozycje podczas pracy na komputerze, wypisz w edy-
torze tekstu kilka zasad, ktorych przestrzegasz w trakcie wykonywania tego
zadania. Czy ktoras z tych zasad byto ci trudno stosowac? Jesli tak, zanotuj to
w dokumencie. Plik zapisz pod nazwa zasadly.

€) Wyobraz sobie, ze jestes$ nauczycielem informatyki. Na przerwie przybiegaja do
ciebie uczniowie z 4 klasy z prosba: ,Niech pani/pan da nam klucze do pracowni,
prosimy...". Jaka powinna byc¢ twoja reakcja? Uzasadnij swojg odpowiedz.

{» Na monitorze komputera pojawit sie komunikat: ,Pewien program prébuje
zmodyfikowac pliki przechowywane na twoim komputerze. Czy chcesz na to
zezwolic?”. Co zrobisz? Wyjasnij, dlaczego postgpisz wtasnie w ten sposaob.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

A2 Przygotujcie w grupie 3- lub 4-osobowej plansze
pod tytutem ,Regulamin naszej pracowni
komputerowej". Przed rozpoczeciem pracy
ustalcie, kto opracuje poszczegolne punkty.
Plansze uatrakcyjnijcie swoimi rysunkami

lub ilustracjami wycietymi z czasopism.




1.2. Nie tylko procesor

0 tym, co w srodku komputera i na zewnatrz

Stowo ,komputer” pochodzi

od tacinskiego stowa computare,
ktore oznacza ,obliczac”. Dzisiaj
dowiesz sie, czym tak naprawde
jest komputer i do czego mozesz
go wykorzystac.

Na dzisiejszej lekcji:

1. dowiesz si¢, czym jest komputer,

2. poznasz budowe komputera,

3. dowiesz si¢, czym s3 urzadzenia wejscia
1 wyjscia,

4. przekonasz si¢, w jak wielu zawodach
potrzebna jest umiejetno$¢ pracy
na komputerze.

.|_l-ﬁ

1 _:- Czym jest komputer?

Komputer to urzgdzenie elektroniczne, ktore przetwarza informacje zapisane
w formie cyfrowej. Mozna go zaprogramowac, czyli okresli¢ sposob jego
dziatania i wprowadzi¢ do jego pamieci odpowiednie instrukcje.

/ Komputery \
i N
W wielu urzadzeniach wykorzystywanych Na zajeciach poznasz komputery, ktore
na co dzien znajdujq sie komputery uzytkownik moze zaprogramowac dowolnie,
zaprogramowane ,na sztywno’, czyli w zaleznosci od potrzeb.
automatycznie sterujace réznymi funkcjami.

\%'




1.2. Nie tylko procesor

2 Budowa komputera

Kazdy komputer PC (ang. Personal Computer, czyli komputer osobisty)
sktada sie z kilku podstawowych elementow, bez ktorych nie mogltby dziatac.
Inne z kolei s3 bardzo przydatne, ale nie s3 niezbedne do jego prawidiowe;
pracy. Podobnie jest w innych typach komputerdw, na przyktad w laptopach.
Korzystajac z ponizszej ilustracji, sprawdz, jakie funkcje pelnig poszczegolne
cze$ci komputera.

— Procesor

jest ,mozgiem” komputera. Wykonuje polecenia wszystkich
programow. Podczas pracy bardzo sie nagrzewa i dlatego
potrzebuje ciggtego chtodzenia zamontowanym na nim
wentylatorem.

Ptyta gtowna
zapewnia tacznos¢ miedzy
elementami komputera.

Karta graficzna -
dzieki niej widzimy obraz
na monitorze.

— Pamiec¢ RAM
Dysk SSD - stuzy do przechowywania Zasilacz

na nim przechowujemy uruchomionych programow doprowadza prad do
wszystkie dane. I ich danych. elementow komputera.




Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start!

3 : Urzadzenia wejscia i wyjscia

Wszystkie urzadzenia, ktére mozna podlgczy¢ do komputera, dzielimy na:

« urzadzenia wejscia, doprowadzajgce informacje do komputera,

o urzadzenia wyjs$cia, dzieki ktdrym mozemy korzystac¢ z danych zapisanych
w komputerze.

klawiatura

mysz

skaner

tablet graficzny

mikrofon

kamera




1.2. Nie tylko procesor

monitor

w’

okulary VR

gtosniki

stuchawki

projektor

drukarka

Pendrive to przyktad urzadzenia,
ktore jest zardwno urzadzeniem
wejscia, jak i wyjscia.

3



Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start!

4 Przyktady zawodow wymagajacych umiejetnosci
informatycznych

Komputer to narzedzie pracy potrzebne, a czesto niezbedne przedstawicie-
lom wielu réoznych zawodow. Bez umiejetnosci informatycznych trudno dzis
znalez¢ pracg. Czasami wystarcza podstawowa obsluga komputera, czgsto
jednak konieczna jest znajomos¢ specjalistycznych programow. Zawodow
wymagajacych sprawnego postugiwania si¢ komputerem bedzie przybywac,
dlatego warto zdobywac i rozwijac¢ te umiejetnosci.

ml 4—»‘
Z000000

Lekarze réznych
specjalizacji korzystaja

z profesjonalnego

sprzetu komputerowego

| oprogramowania, dzieki
ktorym tatwiej im postawic
trafng diagnoze.

Programisci zajmujq sie pisaniem programow, dzieki ktorym
mozemy miedzy innymi tatwo obstugiwac telefony i komputery,
przegladac strony internetowe i grac w gry.




1.2. Nie tylko procesor

Mechanicy samochodowi
wykorzystuja programy
komputerowe pozwalajace na
przyktad znalez¢ usterki w aucie.

Inzynierowie uzywaja
specjalistycznego
oprogramowania

do projektowania
nowych produktow,
na przyktad
samochodow.

Pracownicy restauracjl
obstuguja kase sklepowsa,
ktora jest komputerem,
czesto potaczonym z innymi
urzadzeniami.

¢

Gry komputerowe tworza
przedstawiciele roznych
zawodow, na przyktad graficy,
kompozytorzy, scenarzysci,

rezyserzy, montazysci. Korzystaja 5
oni z wielu specjalistycznych ' ‘
i,

programow.




Dziat 1. Trzy, dwa, jeden... start!

Serwis dla ciekawskich

ENIAC [czytaj: eniak] byt pierwszg cyfrowg
maszyng liczgcg. Miat ogromne rozmiary —
zajmowat 42 wielkie szafy! Powstat

w 1945 roku. Na tamte czasy byt bardzo
nowoczesny, ale jego moc obliczeniowa
byta mniejsza niz dzisiejszych smartfondow.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Sprawdz, czy w twoim domu s3 urzadzenia, w ktérych znajduja sie komputery
sterujace ich funkcjami. Jesli tak, w dowolnym edytorze tekstu zrob liste tych
urzadzen. Dokument zapisz pod nazwa komputery_w_domu.

€) Znajdz w rdéznych zrédtach informacje o tym, jak zmieniata sie popularnosc¢
nosnikow danych na przestrzeni lat. Na czym zapisywano dane w latach 70.,
80. i 90., a na czym zapisujemy dane dzisiaj? Przygotuj w dowolnym edytorze
tekstu notatke na ten temat. Plik zapisz pod nazwa nosniki.

€) Sprawdz, jakie urzadzenia zewnetrzne sg podtaczone do twojego domowego
komputera. Zwro¢ uwage, ile portow USB ma twoj komputer i czy jest
wyposazony tez w inne gniazda, na przyktad HDMI.

@) Przygotuj plakat dotyczacy typéw myszy komputerowych. W tym celu znajdz
w roznych zrédtach informacje na ten temat. Poszukaj odpowiednich zdjec,
umiesc je na plakacie i krotko opisz.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Wypisz w edytorze tekstu nazwy trzech zawodow,
ktore kiedys nie wymagaty umiejetnosci

obstugi komputera, a dzisiaj bardzo trudno
bytoby je wykonywac bez uzywania programow
komputerowych (podaj inne przyktady niz na
stronach 16 i 17). Wymien kilka zadan, ktore
moga obecnie wykonywac przedstawiciele tych
zawodow przy uzyciu komputera. Potrzebnych
informacji poszukaj w roznych zrodtach.

Prace zapisz pod nazwg zadania_zawody. ¥

Do

-




1.3. Operacje systemowe
O systemach, programach i plikach

Wiesz juz, czym jest komputer,

Z czego sie sktada i co mozna

do niego podtaczyc. Teraz

dowiesz sie, dlaczego wykonuje _
twoje polecenia. Na zakonczenie A
uporzadkujesz swoje pliki : |

zapisane na komputerze, {
z ktorego korzystasz. .
K
A

Na dzisiejszej lekciji:

1. dowiesz sig, co to jest system operacyjny,

2. poznasz programy, z ktédrych mozesz
korzystac,

3. uporzadkujesz swoje pliki w szkolnym
komputerze.

g

1 Systemy operacyjne

Aby mozna bylo korzystac z komputera, potrzebna jest
grupa programow, ktore beda realizowaé wszyst-

kie wykonywane przez niego zadania, na przyklad  Program komputerowy -
wymiane informacji, zapisywanie plikow, wySwie-  zestaw polecen, ktore ma
tlanie obrazéw. Takg grupe programéw nazywamy  Wykonac komputer.

systemem operacyjnym. Na komputerze z systemem

operacyjnym mozna instalowac inne programy.

[stnieje wiele systemoéw operacyjnych (rys. 1 na s. 20). Niektore z nich sg
komercyjne, co znaczy, ze za ich uzywanie nalezy zaplaci¢. Sg tez systemy,
z ktérych mozna korzysta¢ za darmo.

Na pewno znasz system Windows stworzony przez firme¢ Microsoft. Jego
pierwsza wersja — Windows 1.0 — pojawila si¢ na rynku w 1985 roku. Dzi§ mo-
zesz spotkac rézne wersje tego systemu, na przykiad Windows 10, Windows 11.
Podobnie jak inne systemy operacyjne jest on wcigz rozwijany, a jego kolejne
wersje majg coraz wiecej przydatnych funkgji.
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System Windows mozna instalowa¢ na komputerach r6znych marek,
w przeciwienstwie do systemow z rodziny macOS, ktore s3g instalowane
na komputerach firmy Apple.

Popularnym bezplatnym systemem, a wlasciwie rodzing systemodw, jest
Linux. Oprogramowanie to mozna dowolnie rozpowszechniac.

Na rynku istniejg rowniez inne systemy, na przyklad Chrome OS, stworzony
przez firme Google i instalowany na przeznaczonych dla niego komputerach.

Systemy operacyjne na komputery

Linux/\

o= Windows 11

Rys. 1. Wybrane systemy operacyjne

Wraz z pojawieniem si¢ smartfonow i tabletow powstaly systemy operacyjne
obstugujace te urzadzenia, na przyklad Android czy iOS. Android, opracowany
przez firme Google, jest wykorzystywany przez wielu producentéw smartfo-
ndw, tabletow, telewizoréw i smartwatchy. Producenci, przed zainstalowaniem
go na swoich urzadzeniach, mogg dostosowac go do wlasnych wymagan. Firma
Apple stworzyta system iOS dla iPhone’ 6w oraz iPadOS dla iPadow.
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2 Przydatne programy

R

Przed wykupieniem licencji
na uzywanie programu warto
wczesniej dowiedziec sie,

[stniejg rdzne rodzaje programow (aplikacji). Progra-

mami sg zaréwno edytor tekstu Microsoft Word, jak

i przegladarka internetowa Google Chrome. Za uzy-

v'sranie'niekt'érych aplilfacji trzeba z:«;lplacié (wykupic iak dziata, Czesto producenc

licencje), z innych mozna korzystac za darmo. oferuja wersje demonstracyjne,
W internecie mozna znalez¢ nielegalne wersje  t4re ymosliwiajg sprawdzenie

platnych programow, ktore sg udostepniane bez zgo-  fynkcjonalnosci programu,

dy ich twoércow. Uzywanie ich jest przestepstwem.

Pamietaj o tym, aby korzystac tylko z legalnych programéw pochodzacych

ze sprawdzonych Zrdodel.

3 Porzadkowanie dysku

Na poczatek zapoznaj si¢ z dwiema waznymi definicjami.

Plik to majacy swoja nazwe zbior danych zapisanych na dysku komputera
lub innym no$niku i traktowanych jako calosc¢.

Nazwa pliku sktada si¢ z nazwy wlaéciwej, kropki oraz rozszerzenia (rys. 2).

obraz.mg

Ry —

nazwa witasciwa = / ‘\—— rozszerzenie

Rys. 2. Nazwa pliku

Rozszerzenie wskazuje, jakiego typu jest dany plik. Objasnienia niektérych
rozszerzen znajdziesz na rysunku 3.

dokument programu
OpenOffice Writer dokument
programu
Microsoft Word

obraz

muzyka
dokument
programu
Microsoft
Excel program

Rys. 3. Wybrane rozszerzenia plikow
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Katalog (folder) to majgca swojg nazwe przestrzen na dysku komputera
lub innym nos$niku, w ktérej moga by¢ zapisane inne katalogi oraz pliki.
Na rysunku 4 pokazano przykladowsg strukture katalogow i plikow.

B Dokumenty
I Teczka ucznia
B Teksty
% Wiersz_]
% Wiersz_2
B Rysunki
I Archiwum
Rys. 4. Przyktadowa struktura katalogow i plikow
ﬁ Porzagdkowanie plikéw zaczniesz od stworze-
W nazwach p[[kf}w i folderow nia nowego folderu. We]di do katalogu, w ktor ym
nie mozna uzywac niektorych sa twoje pliki. Wskaz kursorem pusty obszar,
znakow. W systemie Windows naci$nij prawy przycisk myszy i wybierz z menu
sato:y, /5% % <= opcje Nowy, a nastepnie Folder. Nazwij folder

Teczka ucznia. Od dzi$ bedziesz zapisywa¢ w nim
swoje pliki.

W taki sam sposob utworz folder Archiwum, do ktorego przeniesiesz stare
pliki. Nastepnie znajdz wszystkie pliki, ktore chcesz przenies¢. Wskaz kursorem
pusty obszar, wcisnij lewy przycisk myszy i przeciaggnij kursorem po plikach
(nie zaznaczaj folderow). Nastepnie pusc przycisk, najedz kursorem na jeden
z zaznaczonych elementow, wcisnij ponownie lewy przycisk myszy i trzymajac
g0, przeciggnij pliki do nowego folderu. Jesli udato ci si¢ to zrobic, to wtasnie
zostaly zakonczone przygotowania do zaje¢ w nowym roku szkolnym.

U

©  Zapamietaj
e Program to zestaw polecen, ktore ma wykona¢ komputer.

« System operacyjny to grupa programow, ktora obstuguje zadania
wykonywane przez komputer.

e Plik to majacy nazwe zbior zapisanych danych traktowanych jako catosc.

e Nazwa pliku sktada sie z dwoch cztonow: nazwy, ktora nadat tworca
pliku, i rozszerzenia. Rozszerzenie pozwala na okreslenie typu pliku.
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Serwis dla ciekawskich

Jednym z pierwszych systemow operacyjnych
stworzonych specjalnie z myslg o komputerach
osobistych byt MS-DOS (Dyskowy System Operacyjny
firmy Microsoft). Aby system ten wykonat okreslone
polecenie, nalezato wpisac odpowiednig komende.
MS-DOS nie miat popularnych dzis ,okienek”.

X OKO W OKO Z MONITOREM

1
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Sprawdz, jaki system i jakie programy s3 zainstalowane na twoim domowym
komputerze. Zapisz w edytorze tekstu ich nazwy. Obok kazdej z nich podaj
informacje, czy dany system lub program jest ptatny czy darmowy. Plik zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg moje_programy.

Zapisz w kilku punktach kolejne kroki, ktore trzeba wykonac¢, aby uporzad-
kowac pliki i foldery na komputerze. Dokument zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa planowanie.

Uporzadkuj swoje pliki na domowym komputerze. Usun te, ktore nie sg ci juz

potrzebne, a pozostate pogrupuj w folderach - na przyktad o nazwach zdjecia,
rysunki.

Przeprowadz wsrod znajomych i cztonkdw rodziny ankiete na temat systemow
operacyjnych zainstalowanych na ich komputerach i urzgadzeniach mobilnych
(na przyktad smartfonach). Zapytaj o zalety i wady tych systemow. Wyniki an-
Kiety zapisz w Teczce ucznia pod nazwg systemy_operacyjne.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Napisz krotka notatke o historii systemu
Windows. Opisz w 5-8 punktach
najwazniejsze etapy jego rozwoju, zaczynajac
od najwczesniejszego. Notatke zapisz

w Teczce ucznia pod nazwg Windows_historia.

Przedstaw w formie plakatu historie systemu -
Linux. Zaprezentuj tylko najwazniejsze etapy
jego rozwoju.
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TRENUJ Z ROBIKIEM

€) Wyobraz sobie, ze masz skonstruowaé nowe urzadzenie, ktére mozna pod-
taczy¢ do komputera. Wymysl, jakie miatoby funkcje i jakie korzysci przy-
niostoby jego uzytkowanie. Opis urzadzenia sporzadz w dokumencie tekstowym
| zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wynalazek.

€) Dowiedzsie, jakie urzadzenia, niewymienione w podreczniku, mozna podtaczyé
do komputera. Przygotuj notatke na temat dwoch wybranych. Opis kazdego
urzadzenia powinien sktadac sie z 2-3 zdan. Uwzglednij nazwe kazdego
urzadzenia, przeznaczenie oraz to, czy jest to urzadzenie wejscia czy wyjscia,
a moze zarowno wejscia, jak i wyjscia. Dokument zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa urzqdzenia_zewnetrzne.

€) Znajdz w réznych zrédtach informacje na temat dyskietek. Poréwnaj pojemno$¢
dwoch wybranych rodzajow dyskietek z pojemnoscig ptyt CD, DVD i BD. Zapisz
spostrzezenia w Kilku punktach w dowolnym edytorze tekstu. Dokument zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa dyskietki.

o

Opisz w kilku punktach, jakie korzysci daje uzywanie komputeréw w szkole.
Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa komputery_w_szkole.

©

Wyobraz sobie, ze w twoim ulubionym kubku zamontowano komputer. Jakimi
funkcjami mogtby sterowac? Napisz w edytorze tekstu kilka zdan na ten temat.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg kubek.

() Zastandw sie, kim chcesz by¢ w przysztosci. Napisz w edytorze tekstu krdtka
notatke o tym, jakie zadania w tym zawodzie obecnie wykonuje sie przy uzyciu
komputera. Nastepnie pomysl, do czego jeszcze mozna by wykorzysta¢ kom-
puter w twojej wymarzonej pracy. Uzupetnij notatke o swoje propozycje. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa zawdd_przysztosc.

€) Wypisz w edytorze tekstu nazwy 4—-6 przydatnych programdw, ktére mozna
zainstalowac na komputerze z systemem Windows. Przy kazdej nazwie napisz
jednym zdaniem, do czego mozna wykorzysta¢ dang aplikacje. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa programy_Windows.

€ Znajdz w réznych zrédtach po kilka nazw programéw przeznaczonych do
konkretnych zastosowan, np. edytowania tekstu, rysowania, wykonywania
obliczen. W edytorze tekstu wypisz wybrane zastosowania i przyktadowe
programy pod kazdym z nich. Zapisz dokument w Teczce ucznia pod nazwa
programy_zastosowania.

€) Przeprowadz wsrdd rodziny lub znajomych krétkie rozmowy na temat korzys-
tania z komputerdw. Zapytaj, ile godzin dziennie spedzajg przed komputerem,
smartfonem lub tabletem. Czy uzywajg tych urzadzen do pracy, nauki czy
rozrywki? Czy sadza, ze racjonalnie wykorzystujg spedzony przy nich czas?
Zastanow sie, do czego ty uzywasz komputera i czy nie spedzasz przy nim za
duzo czasu. Spostrzezenia zanotuj w edytorze tekstu i zapisz notatke w Teczce
ucznia pod nazwg korzystanie_z_komputera.
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ktora taczy




Zapewne znasz rozne ustugi
dostepne za posrednictwem
iInternetu. Na zajeciach powiemy
miedzy innymi, czym jest internet
oraz jak bezpiecznie z niego
korzystac.

Dzis trudno juz sobie wyobrazi¢ swiat bez

internetu. Za jego posrednictwem mozna na

przyktad komunikowac si¢ czy wyszukiwac \

informacje. Warto jednak robic to w sposab,

ktdry nie narazi cie na przykre konsekwencje.

Na zajeciach:

1. dowiesz sie, czym jest internet,

2. uporzadkujesz wiedze o tym, co moze
przynies¢ korzystanie z sieci,

3. poznasz zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

4. dowiesz sie, co zrobi¢ w sytuacji poczucia zagrozenia.

1 : Czym jest internet?

Internet to ogdélnoswiatowa sie¢ potagczonych ze sobg komputerow, miedzy
ktérymi mozna przesyla¢ dane. Nie istnieje jeden komputer, ktéry nadzoruje
prace tej sieci. Jej struktura zostala zaprojektowana w taki sposo6b, aby pota-
czy¢ ze sobg niezaleznie pracujace sieci. Komputery w twoim domu zapewne
tworza sie¢ komputerows. Ta sie¢ Iaczy sie na przyklad z siecia w twoim
miescie, ktora z kolei faczy sie z sieciami z innych miejscowosci i regionow.
Duze sieci taczg sie ze sobg i tworzg internet.

Komputery nie muszg by¢ polagczone kablem. Dzigki
sieci wi-fi polgczenie odbywa sie za posrednictwem fal
radiowych. Jesli wiec na przyklad laptop potaczy sie
z siecig wi-fi, w ciggu kilku sekund moze zosta¢ pobrana
strona internetowa nawet z kraju potozonego na innym
kontynencie.

1]
{1\1;

wi-fi — okreslenie sposobu
przesytania danych miedzy
komputerami za pomoca fal
radiowych na odlegtosc

od kilku do kilkuset metrow.



2.1. Bezpieczni w sieci

Internet — ogolnoswiatowa sie¢

Komputer, z ktorego
korzystasz w pokoju,
tworzy siec z innymi
urzadzeniami w domu,
na przyktad konsolg
do gier, telewizorem
Czy automatycznym
odkurzaczem.

Sie¢ domowa taczy sie
z siecig miejska.

Sie¢ miejska taczy sie
z sieciami z innych
. miejScowosci
" iregiondw.

Duze sieci tacza sie
ze soba i tworza
ogolnoswiatowg siec
komputerowa,

czyli internet.

A N, B |
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2 : Co daje korzystanie z internetu?

Powstanie internetu otworzylo duzo nowych mozliwosci. Dostep do sieci
w wielu sytuacjach utatwia zycie. Co mozesz robi¢ w internecie?

Mozesz si¢ porozumiewac z innymi za pomoca:

poczty elektronicznej, wysylajac i odbierajac e-maile,

komunikatoréw internetowych pozwalajgcych na wymiang¢ wiadomosci
w czasie rzeczywistym - informacja natychmiast dociera do twojego
roZmoOwcy,

VolIP, czyli technologii pozwalajacej na prowadzenie rozmow telefonicznych
za posrednictwem internetu,

aplikacji przeznaczonych do wspotpracy w sieci.

Mozesz wyszukiwac:

informacje z roznych dziedzin,

hasta w stownikach i encyklopediach,

opracowania ksigzek, aby przypomniec sobie przeczytane jakis czas
temu lektury,

zdjecia i filmy,

mapy - na przyklad plany miast, do ktorych zamierzasz si¢ wybrac,
znaczenia stow z innych jezykow — dzigki stownikom i tlumaczom
internetowym mozesz na przyklad przettumaczyc¢ tekst z jezyka
japonskiego na polski.

Mozesz mito spedzic czas:

grajac w gry,

udzielajac si¢ na portalach spotecznosciowych,

wymieniajgc informacje w grupach tematycznych, na przykiad osob
majacych takie same zainteresowania,

korzystajac z roznych serwisow internetowych,

stuchajac muzyki i ogladajac filmy zamieszczone w sieci.

Po osiggnieciu odpowiedniego wieku uzyskasz mozliwos¢:

kupowania biletow, na przyktad do teatru, kina czy na koncert,
wykonywania operacji bankowych,
rezerwowania miejsc w hotelach i restauracjach.
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Dzis trudno wyobrazic sobie zycie bez internetu. Nalezy jednak pamietac,
ze niewlasciwe korzystanie z niego moze miec tez negatywne skutki. Niektore
z nich przedstawiono ponize;j.

Utrata prywatnosci

Zawsze, gdy korzystasz z sieci, przekazujesz o sobie rézne informacje,
nawet jesli tylko przegladasz strony internetowe. Gdy cos publikujesz,
rowniez udostepniasz pewne dane. Czasem na ich podstawie mozna
wywnioskowac, gdzie mieszkasz. Z kolei tresci, ktore chcesz zachowac
dla siebie lub wybranych osadb, ktos moze wykrasc.

%' Dolegliwosci zdrowotne

~ Zbyt czeste i dtugotrwate korzystanie z internetu moze powodowac
bole oczu, gtowy, kregostupa, a nawet prowadzic do uzaleznienia.
Przegladanie tresci niedostosowanych do twojego wieku rowniez
niesie za soba wiele negatywnych konsekwencji.

HH Straty finansowe
O

Korzystajac z sieci, mozna niechcacy pobrac program, ktory zablokuje
dostep do urzadzenia, i trzeba je bedzie oddac¢ do serwisu. Z kosztami
moze sie tez wigzac zainstalowanie na komputerze rozszerzenia gry,
jesli do konta, z ktdrego korzystasz, jest podpieta karta ptatnicza.

Rozpowszechnianie nieprawdziwych informacji
Q Ze wzgledu na zasieg internetu skutki publikowania nieprawdy moga
by¢ bardzo powazne. Fatszywymi tresciami mozna na przyktad
zniszczyc czyjs wizerunek lub wywotac panike w spoteczenstwie.

3 : Jak bezpiecznie korzystac z internetu?

—
—
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Podczas korzystania z sieci jesteSmy narazeni na roz-
ne ataki. Ich celem moze by¢ na przyklad kradziez
danych osobowych czy uszkodzenie danych na dysku
komputera. Przestepcy dzialajg na rozne sposoby.
Moga postuzy¢ sie szkodliwym oprogramowaniem
lub za pomocg podstepu naktonic¢ nas, abysSmy sami
podali potrzebne im informacje.

Dane osobowe - informacje,
ktore pozwalajg na identyfikacje
konkretnej osoby, na przyktad
imie, nazwisko, zdjecie, numer
telefonu czy dane o lokalizacji.
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Gdy korzystasz z sieci, zawsze istnieje ryzyko, ze staniesz si¢ celem ataku.

Jednak to, czy atak bedzie skuteczny, zalezy w duzej mierze od ciebie. Aby
zwiekszy¢ swoje bezpieczenstwo w sieci, przestrzegaj okreslonych zasad. Kilka
z nich przedstawiono ponizej.

,

Nie ufaj osobom
poznanym w sieci

Jesli chcesz sie spotkac

z kims poznanym w internecie,
koniecznie powiadom o tym
rodzicow lub opiekunow.

Nie mozesz mie¢ pewnosci,

ze poznana osoba jest tym,

za kogo sie podaje.

Chron informacje o sobie

Zwracaj uwage na to, co publi-
Kujesz w sieci, unikaj podawania
danych osobowych. Uwazaj tez
na proby wytudzenia informacji.
Przestepcy internetowi mogg
podszywac sie pod znane Ci
osoby, instytucje czy strony
iInternetowe.

Reaguj odpowiednio
na agresje

Jesli winternecie ktos cie
obraza, wypisuje ktamstwa na
twoj temat, porozmawiaj o tym
z rodzicami albo opiekunami.

Zabezpiecz swoje dane

Stosuj silne hasta. Najlepiej,
aby logowanie do ustugi
odbywato sie dwuetapowo.

Nie uzywaj takich samych haset
w roznych ustugach.

Uwazaj na szkodliwe
oprogramowanie

Nie pobieraj plikdw z nieznanych
albo niesprawdzonych stron
internetowych. Nie klikaj tez

w podejrzane linki (na przyktad
w wiadomosci, ktora naktania
do wykonania jakiejs czynnosci).
Nie nadawaj szerokich uprawnien
mato znaczacym aplikacjom.

N




2.1. Bezpieczni w sieci

Na komputerze, z ktorego korzystasz, warto miec zainstalowany program
antywirusowy, ktéry moze wykry¢ i usuna¢ szkodliwe oprogramowanie
oraz ostrzec o probach wprowadzenia zmian na urzadzeniu. Nalezy jednak
regularnie go aktualizowa¢, podobnie jak system operacyjny i aplikacje.

4 : Do kogo sie zwracic¢ w sytuacji poczucia zagrozenia?

Jezeli znajdziesz si¢ w niebezpieczenstwie, na przykiad z powodu korzystania
z internetu, nie boj sie szuka¢ pomocy. Mozesz poprosi¢ o pomoc dorostego,
ktoremu ufasz, na przyklad opiekuna czy nauczyciela. Jeéli sie wstydzisz,
skorzystaj z telefonu zaufania — przykladowe numery znajdziesz ponize;.

telefon zaufania dzieciecy telefon zaufania
dla dzieci i mtodziezy Rzecznika Praw Dziecka

Polaczenie z powyzszymi numerami jest bezplatne,
zaréwno z telefonow stacjonarnych, jak i komodrko-

>

R

wych. Podczas rozmowy nie musisz mowic, jak si¢ na- Pamietaj, zeby nie dzwonic pod

zywasz i skad dzwonisz. Osoba, ktora odbierze telefon,
chetnie cie wystucha i postara sie znalez¢ rozwigzanie
twojego problemu.

Jesli o swoim problemie wolisz napisa¢, mozesz
skorzystac z czatu na stronie hitps://8 12 lub
formularza na stronie

U

o

jej na czas.

Zapamietaj

e Internet to ogolnoswiatowa siec potaczonych ze sobg komputerow, miedzy
ktorymi mozna przesytac dane.

e Przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z internetu pomoze ci
chronic siebie i swoj komputer przed putapkami czyhajagcymi w sieci.

e Program antywirusowy ogranicza liczbe skutecznych atakow na komputer.

Program ten trzeba regularnie aktualizowac.

o W sytuacji poczucia zagrozenia warto poprosic o pomoc. Mozna na przyktad
zwrocic sie do osoby dorostej, skorzystac z telefonu zaufania
lub odpowiedniego czatu czy formularza.

numery alarmowe dla zabawy.
Przez takie zachowanie osoba
rzeczywiscie potrzebujaca
pomocy moze nie uzyskac

W}g
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o Py

Serwis dla ciekawskich

Poczatki internetu siegaja drugiej potowy

XX wieku. Po raz pierwszy dane miedzy
Komputerami przestano w 1969 roku

w Stanach Zjednoczonych. W 1990 roku
uruchomiono ogolnoswiatowg siec - WWW
(@ang. World Wide Web, czytaj: torld tajd teb).
Polska uzyskata dostep do internetu w 1991 roku,
a pierwsza polska strona internetowa (o0 hazwie
Polska Strona Domowa) powstata w 1993 roku
na Uniwersytecie Warszawskim.

\X OKO W OKO Z MONITOREM
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Wypisz w edytorze tekstu cztery zasady bezpiecznego korzystania z internetu.
Przy kazdej zasadzie podaj przyktad sytuacji, w ktorej przestrzeganie tej zasady
pozwoli ci uniknac zagrozenia. Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
bezpieczny_internet.

Poszukaj w réznych zrodtach informacji o uzaleznieniu od internetu. Nastepnie
wymien w edytorze tekstu przynajmniej szesc konsekwencji takiego natogu.
Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa uzaleznienie.

Przeprowadz wsrdd pieciu osob z twojej klasy anonimowa ankiete pod tytu-
tem ,Jak korzystam z internetu?”. Zapytaj, ile czasu spedzajg w sieci, i popros
o podanie 3-4 korzysci, jakie daje im korzystanie z internetu. Wyniki ankiety
zanotuj w edytorze tekstu i zapisz w Teczce ucznia pod nazwg ankieta_internet.

DLA ZAINTERESOWANYCH o

Przygotujcie w grupie 3-4 osob plakat promujacy
bezpieczne zachowania w internecie. Do tekstu
dodaijcie ilustracje. Wykorzystajcie dowolng
technike plastyczna. Mozecie na przyktad wycigc
zdjecia z kolorowych czasopism lub namalowac
Ilustracje w edytorze grafiki.




W internecie masz dostep do wielu stron -
o réznorodnej tematyce. Z pewnoscig pa- ’
mi¢tasz adresy kilku z nich - tych, ktére
czesto odwiedzasz. Jesli nie znasz adresow
stron, na ktorych znajduja sie interesujace
cie tre$ci, musisz umiec je wyszukac.
Na dzisiejszych zajeciach poznasz:
1. réznice miedzy przegladarkg internetowg
a wyszukiwarkg internetowa,
2. strony prezentujgce wybrane informacje,
3. sposob formulowania zapytan w wyszukiwarce, ktory pozwala otrzymac
zadowalajace wyniki,
4. zasady korzystania z tekstow i obrazow zamieszczonych w internecie.

Zapewne wiele razy zdarzato e
ci sie szukac jakichs informacji
W nieprzebranych zasobach
internetu. Dzis dowiesz sie,
jak szybko znalez¢ w sieci | :
konkretne dane.
? a
®

1 : Réznice miedzy przegladarka internetowa
a wyszukiwarka internetowa

Kiedy korzystasz z internetu, zapewne nie zastanawiasz si¢, w ktorym mo-
mencie uzywasz wyszukiwarki internetowej, a w ktorym - przegladarki
internetowej. Wbrew pozorom réznice miedzy nimi sg zasadnicze.

Przegladarka internetowa to program, ktory stuzy do wyswietlania stron
internetowych. Przegladarka wczytuje kod strony i wyswietla wynik, czyli to,
co zawiera ten kod, na przyktad obrazki, teksty, odnosniki i inne elementy:.

Wyszukiwarka internetowa to z kolei strona internetowa, ktdra po wpisa-
niu odpowiedniego zapytania wyswietla adresy stron zawierajacych w tresci
lub stowach kluczowych szukane przez ciebie hasta.
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Przyktady najczeséciej uzywanych przegladarek i wyszukiwarek interneto-
wych pokazano na rysunkach 1.1 2.

Google Chrome Google google.pl
Microsoft Edge B Microsoft Bing bing.com

Mozilla Firefox Vahoo.’ yahoo.com

Safari duckduckgo.com

¢
C
]
C

Rys. 1. Przyktady przegladarek Rys. 2. Przyktady wyszukiwarek
internetowych internetowych

2 Strony prezentujgce wybrane informacje

W internecie istnieja strony, ktore zawieraja tylko szczegélne typy informaciji.
Przykladem takiej strony jest internetowa encyklopedia Wikipedia. Polska
wersje jezykowa strony znajdziesz pod adresem pl.wikipedia.org. Wyjasnienia
termindw, czyli artykutly, zostaly napisane przez internautow (rys. 3). Kazdy
moze doda¢ nowe hasto lub edytowac i uzupetnic juz istniejace. Informacje
znalezione w Wikipedii najlepiej potwierdzi¢ w innym zrddle.

4 & N jested zologowany Dyssusgn Edyam Utwder koow Zsiogul w9 g
-
9 Actykul  Dywhuonga Coytal Eoytuj Edytu kod Bioiowy  Misiora | astorry | PTRestuka| Wikipediy Q

1
A
WikieeptA  Strona internetowa e
Wolna encyklopedia

o Ten artyhu CotycTy Strony Ntemetowe Jaho pOjedyNCIego Cokumenty ZODACT 16l Wiryna niermetowa.
SYona gowna

Losd aryios Strona internetowa. SIrona WWW (ang web page) — 2hiér uporzadkowanych logic2nm, polyczomych 2e soby praez rawgace

Mt ngnee artyleabder oraz links elemeniow, prezeniowanych 24 pormocy priegadarki ristmetone pod dnolitym sdresem slebyorwznym! ',

w“""“:m Stancwi cokument HTML udosigpmany w Inlenecs praez secwer WV, PO SY0NM ulyBownica Sond intemelows e8! 2wykie
i ' otwierana | wylwielana 2a pomecy praegladart intarnelowe),

Dla crytoinddn AuIOnem piarwszych stron Imemetowych jest Tin Berners-Lesl’). Obecne strony tworzy siq za pomoca min. HTMLS, GSS 31§

O Whpeds Javasenge.

2:: SUony INGNetowe wykDrZTyslywand w Celu prowadIenia dzisdalnodol gospodar e mala dude INaczeme dla wizerunku firmy,

Rys. 3. Artykut z wyjasnieniem przyktadowego hasta na stronie p! . wikipedia org
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W internecie dostepnych jest wiele roznych stownikéw. Ze stownika jezyka
polskiego mozesz skorzysta¢ na przyklad na stronie <jp.pwn.pl. Sfownik
jezyka polskiego znajdziesz tez na stronie ws|p.pl (rys. 4).

Tu wpisz poszukiwane stowo.

Wielki stownik

jezyka polskiego

I1SZ SZUuKane s10Wao

LEENEE TR E RN

Stownik tematyczny

Rys. 4. Strona stownika jezyka polskiego s o

Zapewne czasem zdarza ci si¢ natrafi¢ na tekst w obcym jezyku. Aby go
przetlumaczyc mozesz skorzystac z internetowego ttumacza, na przyktad
ranslate . W tym celu wpisz lub wklej tekst w pole po lewej stronie
izaznacz ]e;zyk w ktorym zostal utworzony. Jesli nie wiesz, z jakiego jezyka
pochodza stowa, ktore chcesz przettumaczy¢, uzyj opcji Wykryj jezyk.
Znajdziesz ja po kliknieciu strzatki nad polem, w ktére wpisuje si¢ tekst.
Nad polem po prawej stronie zaznacz jezyk, na ktory tekst ma zostac
przetlumaczony (rys. 5).

Tu wpisz lub wklej tekst, Pole ttumaczenia Kliknij strzatke, aby zaznaczyc jezyk, na
ktory chcesz przettumaczyc. ktory ma zostac przettumaczony dany tekst.
= Google Thumacz \ _ 5 il
Ha Tekst  Dokumenty & Strony imermetows ‘
: I
WYKRYTO: ANGIELSKI POLSKI | AMGIELSK] NIEMIE( v \ & POLSKI ANGIELSX] NIEMIECKI W
| J |
computer <¢— / x " komputer r
kom pyGocor _
Y 4 = §/300 o <) . 0 G < |
Po kliknieciu w strzajcka mozesz wybrac Po kliknieciu w symbol gtosnika mozesz wystuchac,
jezyk, w ktorym napisano tekst. jak nalezy wymawiac dany tekst.

Rys. 5. Strona translate.qgc
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3 : Sposob formutowania zapytan w wyszukiwarce,
ktory pozwala otrzymac zadowalajace
wyniki

Jesli chcesz znalez¢ w internecie konkretng informacje, a nie znasz adresu
strony, na ktorej ta informacja si¢ znajduje, skorzystaj z wyszukiwarki. To, czy
trafisz na interesujgce cie¢ tresci i jak szybko je znajdziesz, zalezy w duzej
mierze od tego, co wpiszesz w polu wyszukiwania. Zapytanie moze by¢
dluzsze niz jeden wyraz — wazne jest, aby bylo precyzyjnie sformutowane.
Przypus¢my, ze chcesz si¢ dowiedzie¢, kiedy powstala pierwsza mysz
komputerowa. Po wpisaniu hasta ,,mysz komputerowa” wigkszos¢ wynikow
zapewne bedzie dotyczyla sklepoéw ze sprzetem komputerowym. Duzo
lepsze w tym wypadku jest wpisanie hasta ,,pierwsza mysz komputerowa”
lub ,,historia myszy komputerowe;j”.
Uruchom dowolng przegladarke interne-
towg, a nastepnie wejdz na strone wybranej

Jesli chcesz wyszukac strony wyszukiwarki, na przyktad :
internetowe, na ktorych znajduie sie Wpisz zapytanie, dzieki ktoremu znajdziesz
na przyktad kilka wyrazow zapisanych  jpformacje o tym, kto i kiedy wynalazt mysz

obok siebie w konkretnej kolejnosci,
umiesc ten tekst w cudzystowie.

komputerowy. Poszukaj odpowiedzi w wyni-
kach wyszukiwania.

4 : Zasady korzystania z tekstow i obrazow
zamieszczonych w internecie

Co trzeba wiedziec¢ przed skopiowaniem do swojej pracy tekstu lub obrazu
z wybranej strony internetowej? Prawo autorskie pozwala bezplatnie i bez
zgody autora korzysta¢ z cudzych utworow, jesli s3 one uzywane w celach
edukacyjnych. Zawsze musisz podac informacje, skad pochodzi utwdr, czyli
wskaza¢ dokladny adres strony internetowej. Dodatkowo imie i nazwisko
lub pseudonim autora - jesli zostaty wymienione na stronie.

58 Jesli chcesz wykorzystac czyj$ utwor na przykiad na
— swojej stronie internetowej, musisz sie¢ dowiedziec, czy
Licencja — dokument autor zgadza si¢ na wykorzystanie jego utworu, a jesli
prawny okreslajacy warunki  tak — na jakich zasadach. Wielu autoréw udostep-
korzystaniaz danego utworu.  pia bezplatnie swoje utwory, ale okresla, jak mozna

z nich korzystaé. Dopuszczajg to na przyklad licencje
Creative Commons. Wigcej o rodzajach tych licencji znajdziesz na stronie
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Utworz w Teczce ucznia dokument tekstowy o nazwie historia_myszy
i przygotuj w nim krotka notatke o historii myszy komputerowej. Wstaw
przynajmniej jedng ilustracje pochodzacg z internetu. Twoja notatka to praca
szkolna, wiec mozesz uzy¢ dowolnego obrazu. Jednak aby wyrobi¢ w sobie
nawyk przestrzegania praw autorskich, wyszukasz grafiki, na ktorych wyko-
rzystanie autorzy wyrazili zgode i nie oczekuja za nie zaplaty. Otworz prze-
gladarke internetowg i w wyszukiwarce | - wpisz hasto ,,pierwsza
mysz komputerowa”. Wcisnij klawisz Enter. W menu wyszukiwarki wybierz
opcje Grafika (rys. 6).

Hasto wpisane Wybierz te opcje, aby wyswietlic tylko obrazy
do wyszukiwarki zwigzane z wyszukiwanym hastem.
Go g|e plorweza mysz komputerowa X m®m Q 71
AWsaystke @DCrafka & Zokupy @ Wadomodad © Magy | Wiscel Narzgdzia

Okoto 107 000 wyrukow (0,40 %)
Plerwsza myszka komputerowa rostata opataniowana 51 lal temu

Patenl na myszkg komputerowq Douglasa Engelbarta. Hislona wynalazku
Amarykanina sipga roku 1984, jednak dopiero cztery lata pdZnie jego protolyp
2ostal przedstawiony publczmie. 7 1 2021

hitps. Ywww benchmark pl » newsy

Tak wygladata plerwsza myszka komputerowa - Benchmark.pl

0 IfoMate © TAg™MEnIacn I HCpowe

hitps /mettomatt . com » o

Krotka Historia Myszy Komputerowej | mattomatti.com
Mysz komputerowa rostaia wynaleznona w 1864 roku przaz Douglasa £ ngsibarta
Przez ata procyzo oraz wygoda uzytkowani tego wrzadzenia byly poprawians |

Rys. 6. Przyktadowe wyniki wyszukiwania hasta ,pierwsza mysz komputerowa”

Gdy wyswietlg sie obrazy, wybierz opcje %23
Narzedzia, a nastepnie Prawa uzytkowania.  pjokisre utwory moga byé
Teraz zaznacz opcje Licencje Creative Commons przeznaczone do wykorzystania
(rys. 7 nas. 38). Dzieki temu wyswietlg sie tylko te komercyjnego, czyli nastawionego
obrazy, z ktorych autorzy pozwalajg korzystac bez-  na uzyskanie zysku. Za takie
platnie w okreslonych sytuacjach. Aby sprawdzi¢  utwory czesto trzeba zaptacic.
warunki korzystania z wybranego obrazu, kliknij
w jego miniature lewym przyciskiem myszy. W informacjach, ktére sie po-
jawia, znajdziesz szczegbly licenciji.

Aby skopiowac do notatki znaleziony obraz, kliknij najpierw w jego minia-
ture lewym przyciskiem myszy.
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Teraz kliknij w powi¢kszony obraz prawym przyciskiem myszy i wybierz
opcje Kopiuj, Kopiuj obraz lub Kopiuj grafike (w zaleznosci od tego, z jakiej
przegladarki internetowej korzystasz). Nastepnie przejdz do notatki, ustaw
kursor w miejscu, w ktorym chcesz wklei¢ obraz, i wcisnij jednocze$nie
klawisze Ctrl oraz V..

W tym oknie mozesz zawezi¢ wyszukiwanie do obrazow,
z ktorych mozna korzystac w okreslony sposob.

Zaznacz te opcje, jesli chcesz

Po rozwinieciu tego pola mozesz wybrac, | zobaczyc tylko te obrazy, ktére mozna
jak duze obrazy chcesz wyszukac. wykorzystac bezptatnie.

GO g‘e DIarwsZa mysz komputerowa B { Q =

Filtr Satalan
Q Werystko [ Grafike B Wisdomodel @ Zakupy | © Mapy | Wiece Marredra
Rogmiar - Kolor w T w Clag » Prawa ulythowania »
. gryzoh . engelbart l douglas engelbart komputer E mysZ optycona ‘ Myszy b >
L -

RN Warystho
Licenc je Cieal bt COmmons

Lceno e =<iree'Tyme | e

PrerwsZz e mys2 kompatecows Wysasnamy w | 1p Eritkn eiong WMyely Kompularowe| | mallomal Pletwsaza mysiks kompeieows - bak wyglycsle
kg utersaist pl AN LMt Lo b wmar sl

Rys. 7. Dodatkowe opcje wyszukiwania grafiki

Uzupelnij notatke — podaj adresy stron internetowych, z ktérych pocho-
dza obrazy, oraz autoréw ilustracji, a nast¢pnie zapisz zmiany.

U

©  Zapamietaj

e Przegladarka internetowa to program, ktory stuzy do wyswietlania stron
internetowych.

o Wyszukiwarka internetowa to strona, ktora po wpisaniu odpowiedniego
zapytania wyswietla adresy stron zawierajgcych wpisane hasto.

o Aby wyszukiwarka znalazta adresy stron z interesujgcymi cie
informacjami, w polu wyszukiwania nalezy wpisac odpowiednie hasto.

e Przy wykorzystaniu ilustracji oraz tekstow pobranych z internetu nalezy
pamietac o przestrzeganiu prawa autorskiego.
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Serwis dla ciekawskich

Wedtug obecnie obowigzujgcego prawa utwor jest
chroniony 70 lat od smierci autora lub przez 70 lat od
momentu pierwszego wykonania. Po uptywie tego czasu
utwor przechodzi do tak zwanej domeny publicznej.
Oznacza to, ze mozna wykorzystywac

go bez zadnych ograniczen.
PUBLIC
DOMAIN

R OKO W OKO Z MONITOREM

Znajdz w co najmniej dwoch stownikach internetowych wyjasnienia hasta
2wirus komputerowy". Zapisz je w edytorze tekstu i podaj ich zrodta. Plik zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa wirus.

Wyszukaj w sieci informacje dotyczace popularnosci w Polsce réoznych prze-
gladarek internetowych. Zapisz w edytorze tekstu ich nazwy w kolejnosci od
najczesciej do najrzadziej uzywanej. Pamietaj o podaniu zrodta informacji. Plik
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ranking_przeglqdarek.

Znajdz w internecie informacje o rodzajach oprogramowania, ktore moze
wyrzadzi¢ szkody na komputerze. Napisz na ten temat notatke. Zapisz prace
w Teczce ucznia pod nazwg szkodliwe_oprogramowanie.

Stworz krotki (3-, 4-stronicowy) przewodnik po swojej okolicy. Znajdz odpo-
wiednie informacje, miedzy innymi historyczne. Wstaw mape, poszukaj zdjec.
Pamietaj o przestrzeganiu prawa autorskiego. Plik zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa przewodnik.

A% DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotujcie w grupie 3-4 osob prezentacje

w dowolnej formie na temat wybranej dyscypliny
sportowej. Zbierzcie informacje o poczatkach
danej konkurencji oraz sportowcach, ktorzy
osiggneli w niej wysokie wyniki. Prezentacje
zilustrujcie zdjeciami i przedstawcie na forum
klasy.




Zapewne wiesz juz, czym jest
poczta elektroniczna. Na zajeciach
miedzy innymi przypomnisz

sobie, jak z niej korzystac, a takze
poznasz zasady dotyczace
odpowiedniego zachowania w sieci.

Ludzie od wiekow wysylajg listy. Trady-
cyjne listy wysyla sie na poczcie i dostar-
cza je listonosz. Taki list trzeba wlozy¢
do koperty, a koperte zaadresowac i na-
klei¢ na nig znaczek. Do wystania listu
elektronicznego wystarcza adres e-mail
i urzadzenie z dostepem do internetu
(na przyklad smartfon).
Podczas pracy:

1. przypomnisz sobie, czym jest poczta
elektroniczna i dlaczego warto miec
konto poczty elektronicznej,

2. poznasz zasady wlasciwego zachowania w sieci,

3. zapoznasz si¢ z interfejsem wybranego konta pocztowego,

4. wySlesz list poczta elektroniczna.

Podrecznik pokazuje, jak uzywac konta zalozonego na stronie

Podobnie korzysta si¢ z konta pocztowego zalozonego na innej stronie oferu-

jacej usluge poczty internetowe;.

1 : Poczta elektroniczna

Poczta elektroniczna, inaczej e-mail (ang. electronic mail), to ustuga umozli-
wiajaca wymiane wiadomosci miedzy uzytkownikami internetu. E-mailem
nazywamy tez wiadomos$¢ wystang za posrednictwem poczty elektroniczne;j
i adres uzytkownika poczty.
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Istnieje wiele serwiséw internetowych, ktére udostepniajag ustuge poczty

elektronicznej (rys. 1). Przed zalozeniem konta w wybranej poczcie nalezy
zapoznac sie z zasadami korzystania z niej. Dostawca ustugi moze na przy-
ktad pobierac oplaty za prowadzenie konta lub wymagac zgody opiekunéw
na zalozenie konta przez osoby ponizej okreslonego wieku.

aat W\ onet

gmail.com wp.pl onet.pl

d EI Interia

02.pl outlook.com interia.pl

Rys. 1. Popularne serwisy, w ktdrych mozna zatozyc konto pocztowe

Konto pocztowe wykorzystuje si¢ nie tylko do wymiany wiadomosci. Przy-

da si¢ miedzy innymi:

przy pierwszym uruchomieniu smartfona,

przy zakladaniu konta w serwisie internetowym,

do otrzymywania powiadomien o nowych tresciach na obserwowanych
stronach, na przyktad muzycznych,

do nadania przesylki, na przyktad w paczkomacie,

podczas robienia zakupdw przez internet, na przykiad kupowania biletéw
(czesto s przysylane w wersji elektronicznej).

Konto pocztowe nalezy zabezpieczy¢. Pomoze w tym silne hasto. Czesto pierw-

sza mys$l, jaka przychodzi do glowy, to cigg kolejnych znakéw z klawiatury albo
imie lub nazwisko. Takie hasto fatwo odgadnac. ‘{.‘2}

Hasto powinno by¢ tatwe do zapamigtania dla cie-

bie, ale trudne do odgadniecia dla innych, na przy- Najlepiej, qby hasto _dD EO_CZW
ktad: ,,Uikjwpn4l!”. Trudne? Wcale nie! Wystarczy sktadato sie z co najmniej

pamietad, ze to pierwsze litery wyrazoéw, cyfra oraz
wykrzyknik ze zdania: ,Uwielbiam informatyke,
ktora jest w piatki na 4. lekgji!”.

8 roznych znakow (liter —
duzych i matych, cyfr i znakow
specjalnych, na przyktad #, !).
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2 : Poznanie netykiety

Podczas pisania zwyklego listu nalezy przestrzega¢ pewnych regutl. Réw-
niez w trakcie tworzenia e-maila musisz stosowac si¢ do zasad wlasciwego
zachowania w sieci, czyli netykiety. Zastanow sie, czy znasz reguly, ktérych
respektowanie sprawi, ze na stronach internetowych oraz w korespondencji
elektronicznej bedzie goscit wzajemny szacunek. Nastepnie przeanalizuj
zamieszczone ponizej informacje.

Nie rozsytaj spamu

Nie wysytaj zadnych reklam ani innych informa-
cji do osob, ktore wczesniej nie zgodzity sie na
takg korespondencje. Nie przekazuj wiadomosci
typu: ,Wyslij ten list do 23 osob, bo inaczej spo-
tka cie nieszczescie”. Sg to tak zwane tancuszki
szczescia, ktore zasmiecajg skrzynki poczty
elektroniczne,.

= Nadawaj temat wiadomosciom

=

Kiedy wysytasz wiadomos¢, pamietaj, aby
nadac jej temat. Najlepiej, zeby odnosit sie
on do gtownej tresci wiadomosci.

Nie pisz e-maila w polu tematu

)

Nigdy nie pisz tresci e-maila w polu przeznaczo-
nym na temat wiadomosci.

@ Pamietaj o zwrotach grzecznosciowych

I

Inaczej zwracasz sie do swojej kolezanki, a ina-
czej do osoby dorostej. Te druga wiadomosc¢
lepiej zaczac od zwrotow ,Szanowna Pani” czy
,Szanowny Panie”.
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Pisz jasno, zwiezle, poprawnie

Staraj sie przekazywac informacje w sposob
zrozumiaty dla odbiorcy. Nie popetniaj btedow.
Aby ich unikngc - przeczytaj catg wiadomos¢,
nim klikniesz Wyslij.

m)) Nie krzycz

Unikaj pisania catego tekstu wielkimi literami,
gdyz jest to traktowane jako odpowiednik
podniesionego gtosu. Po prostu nie krzycz

na innych.

Nie stosuj wulgaryzmow
| nie obrazaj innych

Uzywaj odpowiedniego stownictwa, aby nikogo
nie urazic i nie sprowokowac do negatywnych
reakcji. Jesli chcesz wyrazi¢ swojg opinie, zrob
to kulturalnie.

Nie naduzywaj emotikonow

Pamietaj, ze emotikony s3 tylko dodatkiem
do tekstu, wiec ich nie naduzywaj. Stosuj je
tylko, gdy rozmawiasz ze znajomymi.

~—\  Dbaj o prywatnosc

) 6 Nie przekazuj w wiadomosciach danych innych
0sob bez ich zgody (na przyktad adresow
e-mail). Uwazaj tez na swoje dane — nie masz
pewnosci, ze nie zostang przekazane dalej.

e
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3 : Interfejs konta pocztowego

Glowne okno konta pocztowego jest zazwyczaj podzielone na kilka menu,
w ktorych s3 dostepne rozne opcje (rys. 2). Ich nazwy w wielu kontach pocz-

towych brzmiag podobnie.
Tu rozwiniesz menu umozliwiajgce Kliknij tutaj, aby W tym miejscu mozesz
szybkie przejscie do ustug utworzy¢ nowa zmieni¢ miedzy innymi
powigzanych z twoim kontem. wiadomosc. kolor motywu skrzynki.
| — 1 Nowa wiadomodd ) Qunace wilystoe ko prrecTytane Colfrm
[~ >  Ulublone T! Priorytetowe e Faltr
v Foldery

........
G Skrzynka odblorcza

Oy Wiadomoto-dmiec

& Wersje robocre

22 flementy wysiane

tlementy utunigte

Wybierz element do prrecrytanda
/a pomoca tej opcji utworzysz Foldery na rozne Kliknij w te ikone, aby
wtasny folder, na przyktad na typy wiadomosci zmieni¢ ustawienia profilu,
wiadomosci od okreslonej osoby. na przyktad dodac zdjecie.

Rys. 2. Panel konta pocztowego Outlook

o Po lewej stronie okna znajdujg si¢ foldery zwigza-
Program Outlook samodzielnie ne z obstuga poczty. Sg to miedzy innymi: Skrzynka
rozpozhaje niepotrzebne odbiorcza, Elementy wyslane, Elementy usuniete,
Ela_dun-m_sc:jl ﬁ:(mge pD?Zt_Q' a takze Wersje robocze, czyli folder z wiadomoscia-
BEE SIk |Sunas Z0arzy%, 22 mi napisanymi, ale jeszcze niewystanymi. Od czasu
e-mail, ktory nie jest spamem, .. . £t Lo o8
o do czasu zajrzyj do folderu Wiadomosci-$mieci
rowniez trafi do folderu , 15 I i1
Wisdomotel-Sritact i sprawdz, czy wszystko, co tam trafifo, na pew-
no jest spamem (czyli niechciang wiadomoscia).
Mozesz tez dodawac wlasne foldery — na przyklad na wiadomosci od kon-
kretnej osoby albo z waznymi informacjami.
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4 : Wystanie e-maila

Aby napisac list, wybierz odpowiednig opcje — w poczcie Outlook bedzie to
Nowa wiadomo$¢ Bl . Pojawi sie wowczas formularz tworzenia
wiadomosci (rys. 3). Uzupelnij pola przeznaczone na adres odbiorcy oraz
temat i tre$¢. Do listu mozesz doda¢ zatacznik, na przyktad obraz.

Kiedy chcesz wysta¢ do kogo$ kopie wiadomosci, %&
skorzystaj z opcji DW lub UDW. Jedli wybierzesz Adresy odbiorcéw najlepiej
pierwsza z nich - DW (Do wiadomosci) — odbiorca uzupetni¢ po napisaniu
listu zobaczy adres osoby, ktora otrzymata kopie  \iadomoséci. Dzieki temu
e-maila. Aby odbiorca nie widziat tego adresu, unikniesz przypadkowego

skorzystaj z opcji UDW (Ukryte do wiadomosci). wystania niedokonczonego listu.
R = Tu prisz adres e-mqil qsoby, dcj |
ktorej chcesz wystac wiadomosc.
Lo
Opcje, ktore pozwalajg wystac
p-— kopie wiadomosci do innych 0s6b
Wysytano 2 Qutlook Tu wpisz temat wiadomosci.
W tym miejscu wpisz tresc e-maila.
v b ¥ £V AV & Jesli chcesz do niego dotaczyc
2 na przyktad zdjecie, wystarczy je
: przeciggnac na to pole.
Wybierz te opcje, aby wystac e-mail. Narzedzia do edycji wiadomosci

Rys. 3. Tworzenie wiadomosci w poczcie Outlook

Programy pocztowe pozwalaja zapisywac adresy e-mail. Aby dodac kon-
takt w programie Outlook, uzyj opcji Kontakty &&.

Gdy skonczysz korzystac z poczty, wyloguj sie. To bardzo wazne, zwlaszcza
jesli korzystasz z komputera, do ktérego ma dostep wiele osob.

U

©  Zapamietaj

e Netykieta to zasady wtasciwego zachowania sie w sieci.
« Konto pocztowe nalezy zabezpieczy¢ silnym hastem.

o Zawsze pamietaj o wylogowaniu sie z poczty.
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Serwis dla ciekawskich

Czasami na stronach internetowych, na ktérych trzeba
wypetnic jakis formularz i go przestac, stosuje sie
zabezpieczenia przed dziataniem szkodliwych programow
podszywajgcych sie pod uzytkownikow. Jednym z takich
zabezpieczen jest test CAPTCHA [czytaj: kapczal. Istnieje
kilka odmian tego testu. Najczesciej polega on na odczytaniu
z obrazka znieksztatconych liter lub cyfr i wpisaniu ich

w wyznaczone pole. Cztowiek poradzi sobie z tym bez trudu,
natomiast dla komputera moze
okazac sie to dosc ktopotliwe.

% OKO W OKO Z MONITOREM

AR

Porozmawiaj z kilkoma osobami z klasy na temat bezpieczenstwa nazw
uzytkownikow i haset. Wnioski zanotuj w edytorze tekstu. Dokument zapisz
w Teczce ucznia pod nazwag bezpieczna_poczta.

Dodaj do konta pocztowego adresy dwoch kolezanek i dwach kolegow z klasy.

Wyslij ze swojego konta pocztowego krotkg wiadomosc¢ do dwoch osob z klasy
na temat filmu, ktory ci sie spodobat.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotujcie z kolezankg lub kolegg plakat,

na ktorym przedstawicie jedng z zasad netykiety.
Do zilustrowania wybranej zasady mozecie
wykorzystac dowolne materiaty i zastosowac
rozne techniki plastyczne, na przyktad
wyklejanke z fragmentow czasopism.

Pokazcie plakat kolezankom i kolegom

z klasy, aby w ten sposdb promowac

stosowanie netykiety wsrod uczniow

waszej szkoty.




Wspdlna praca nad zadaniem

moze przebiegac bardzo sprawnie,
nawet jesli kazdy pracuje w innym
miejscu. Istniejg narzedzia, ktore
taczg ze sobg funkcje komunikatora
oraz mozliwosc edycji plikow w tym
samym czasie i pozwalaja planowac
wspolna prace.

Wspdlprace w sieci znacznie utatwiajg

narzedzia dzialajagce w chmurze oblicze-

niowej. Jest to ustuga, ktéra pozwala miedzy

innymi przechowywac i edytowac pliki,

organizowac spotkania przez internet

oraz korzysta¢ z wybranych programoéow

na roznych urzadzeniach bez koniecznosci

instalacji tych programoéw. Na zajeciach:

1. poznasz przykladowe mozliwosci programu Microsoft Teams,

2. dowiesz sig, czym jest ustuga OneDrive,

3. udostepnisz dokument zapisany w ustudze OneDrive,

4. poznasz inne programy przydatne przy wspolnej pracy w sieci,

5. zapoznasz si¢ z zasadami i wskazéwkami, ktore warto stosowac podczas
wspotpracy w zespole.

1 : Przyktadowe mozliwosci programu Microsoft Teams

Popularnym narzedziem pozwalajagcym na efektywng wspoélprace, dzialajg-
cym w chmurze, jest Microsoft Teams [czytaj: majkrosoft tims]. Aplikacje
mozna zainstalowaé na komputerze, smartfonie czy tablecie lub korzystac
z niej w przegladarce internetowej. Po zalogowaniu do Teams po lewej stro-
nie zobaczysz pasek narzedzi. Domys$lnie wybrana jest opcja Zespoly -
tu zobaczysz wszystkie zespotly, do ktorych nalezysz. Czlonkami zespolu
mogg by¢ na przyklad uczniowie tej samej klasy czy uczeszczajacy na wybrane
zajecia pozalekcyjne.
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@ Po wybraniu zespotu w gornej czesci okna
Nie rozpoczynaj nowej konwersacji, zobaczysz karty dostepne dla tego zespotu.
jeéli chcesz wypowiedzie¢ sie na Domyslnie wybrana jest karta Wpisy — tu czton-
temat poruszony w juz istniejacym kowie zespolu moga przekazywac sobie rézne
watku. Dzieki temu na karcie Wpisy informacje. Wpisy podzielone s3 na watki nazy-
bedzie panowat porzadek i tatwiej wane konwersacjami. Aby rozpocza¢ konwersacje,

znajdziesz potrzebne tresci. kliknij przycisk w dolnej czeséci okna (rys. 1).
lkona i nazwa zespotu  Potrzebne materiaty Karty dostepne w ramach Ustawienia programu

| twoje oceny wybranego zespotu | zmiana statusu

¢ Wsrystkie pespoly m Wlny Wpisy Elik
NI MNaucsyciel informatyki 1010 7 mody Beomwaca
Klasa_4a : W “Zadamach®™ umietcitem pra-::; do wykonamia - unupeingcwe phk rgodree 2
poieceniem, KIONe Ssf W rim rnajdouyes
| Notes 2a)ec
dadania Robik Spachsz 1017
@ Prosze Pana na bedy mamy wykonad to zadanie?
Ocerry
' Ni  Mewcayciel informatAi 2017
e Macie czas do nasteprych 2ajed
Kanaly
' Odpomedr
Ogainy
Pasek narzedzi Po kliknieciu tego przycisku Tuta] mozesz wpisac odpowiedz

rozpoczniesz nowg konwersacje. w wybranej konwersacji.

Rys. 1. Widok aplikacji Teams po wybraniu zespotu

Po lewej stronie wida¢ ikone zespotu i jego nazwe. Jesli zespdt, do ktorego
nalezysz, jest klasg, mozesz korzystac¢ z nastepujacych narzedzi:
* Notes zajec — tutaj nauczyciel udostepnia uczniom notatki. Mozesz tez
zapisa¢ w nim wlasne notatki.
e Zadania - znajdziesz tu prace do wykonania.
* Oceny - w tym miejscu zobaczysz, jak nauczyciel ocenil twoje zadania.
W lewej czesci okna widac tez liste¢ Kanalow. Sg to grupy wydzielone
w ramach jednego zespolu. W kazdym zespole istnieje kanal Ogélny - dla
wszystkich czlonkéw danego zespotu.
W Kalendarzu znajdziesz plan lekcji. Mozesz w nim sprawdzic, jakie zaje-
cia masz w danym dniu lub tygodniu. Kiedy zbliza si¢ lekcja, na wydarzeniu
w kalendarzu pojawi sie przycisk Dolacz. Po jego nacisnieciu dotaczysz do zajec.
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W oknie spotkania wida¢ pasek z narzedziami. Tu wilaczysz lub wylaczysz
w swoim komputerze kamere albo mikrofon. Mozesz tez udostepni¢ swdj
ekran (jesli nauczyciel wlgczy takg mozliwosc¢), zglosi¢ che¢ wypowiedzenia
sie, a takze wyswietli¢ czat oraz liste uczestnikow spotkania (rys. 2).

Tutaj wtaczysz lub Dodatkowe ustawienia zajec, ,Podnies reke” — dzieki temu
wytaczysz kamere np. zmiana gtosnosci rozmowy przyciskowi zgtosisz chec
| mikrofon. wypowiedzi.

Czas od rozpoczecia  Tym przyciskiem udostepnisz Wyswietlenie oknaczatu  Opuszczenie zajec
spotkania ekran swojego komputera. | listy uczestnikow zajec

Rys. 2. Pasek narzedzi dostepny w oknie spotkania

Po przejsciu do karty Pliki mozesz dodawac pliki, ktérymi chcesz sie po-
dzieli¢ z innymi osobami nalezacymi do zespolu. Aby to zrobi¢, skorzystaj
z opcji Przekaz 7 vz lub przeciggnij plik i upus¢ go w polu ponizej tej
opcji. Aplikacja Teams pozwala na tworzenie oraz edycje wybranych typow
plikow bez koniecznos$ci instalowania programéw na swoim komputerze.
Mozesz na przyklad utworzy¢ dokument Word. W tym celu wybierz opcje
Nowy [ERSll, a nastepnie Dokument programu Word (rys. 3).

Kliknij ten przycisk, aby Dzieki tej opcji dodasz Wybierz te opcje, aby utworzyc
utworzyc folder lub plik. do zespotu plik lub folder dokument programu Word.
z komputera.

{ Wazystiae zespoly m Ogolny wpsy Pkl -

+ Nowy W I Priekal KOopa bk WsDystkie dokumenty

Dokumenty Gereral

Klasa 4a
Marw b I fhowiare i mosSecwans vl
Mcoles tapecd
Fodoer

Ladania

cer & Dolbuenet programu Ward

Ocery

B Secrotdyvt programu Escel

“m B Pregentacs programy PomesBom|

Ogolny B! Notes programu UneNote

B Forms dia programu Exce

& Rysunek programu Visio

Rys. 3. Dodawanie i tworzenie nowego pliku
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Po utworzeniu dokumentu otworzy sie program Word - uruchomi sie
on w aplikacji Teams. Nad dokumentem moze pracowac jednocze$nie kilka
0sob z zespotu. Jesli kto$ z zespotu bedzie edytowal plik, pojawi sie wtedy
odpowiednia informacja (rys. 4).

Marzenia 4a docx

f:A Pk Narzedoa glowne v Otworz w aplicacji idasyczne) V  wWysnia) g~ @ D Kopighek L A &
- mv ¥ TimesNewRo. vii4 v B [ __L_' &~ .&.“"’ — 'E" gv ‘9’” /D‘" ‘s'
= .
g
o s
- Propoezvcje wycieczek
1, Krakdw | okolice
2. Mazury
3, Kotlina Klodzka
4.

Rys. 4. Plik edytowany jednoczesnie przez wiecej niz jedng osobe

2 : Ustuga OneDrive

[stniejg ustugi, ktore pozwalaja przechowywacé w internecie pliki i je udo-
stepniac. Przykladem jest OneDrive [czytaj: fandrajw]. Aby z niego korzy-

sta¢, wystarczy mie¢ konto na przyklad w serwisie . Mozesz tez
wykorzystac konto, ktorego uzywasz w aplikacji Teams. Aby zalogowac si¢
do ustugi OneDrive, przejdz na strone . Jesli skorzystasz z tego

samego konta co w aplikacji Teams, w ustudze OneDrive bedziesz mie¢ takze
dostep do plikow i folderéw wspotdzielonych w zespotlach (rys. 5).

Po wybraniu tej opcji zobaczysz Tu wySwietlg sie pliki i foldery Tu znajdziesz pliki i foldery
swoje pliki i foldery. zapisane w chmurze. dostepne z poziomu
aplikacji Teams.

_~
WYL UES)

Robik Spacjusz

T Praekaz v | Lo Synchronizacla  #1 Automatyzuj v ¥ Somyj v

B Moje pliki

Ostatneo ulywane Mﬂjﬂ p|lkl

©

Udostepmione
) Nazwa ¥ Imodyfikowane v Imodyfikowane .. ~

Q %

Kosz

Srybli dostep
. Pilkca nozma 4a

B xasa ca v

Rys. 5. Widok ustugi OneDrive w przegladarce internetowej
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Materiaty w ustudze OneDrive uporzadkujesz %%
podobnie jak na dysku twardym komputera. Mo-  |nne ustugi stuzace do
zesz tworzy¢ pliki oraz foldery, a takze pobiera¢  przechowywania plikéw w sieci
na dysk komputera pliki zapisane w ustudze albo to miedzy innymi Dysk Google,
kopiowac do ustugi pliki z urzadzenia, na ktorym  Box, iCloud Drive, Dropbox.
pracujesz.

Do materialow przechowywanych w ustudze OneDrive mozesz przejsc
bezposrednio z aplikacji Teams. Aby to zrobi¢, na pasku narzedzi wybierz
Pliki, a nastepnie OneDrive # OneDrive (rys. 6).

Kliknij tutaj, aby zobaczy¢ wszystkie Wybierz te opcje, aby otworzy¢ ustuge OneDrive
pliki, do ktorych masz dostep. w przegladarce internetowe;.

+ Nowy ¥ Prrekaz wg Synchranaca & OtwinT w aplikace OneDrve =

Narag Ir l-if“nlw LG *,1#.-# Rorvr' b b

Po kliknieciu w te opcje zobaczysz
pliki zapisane w ustudze OneDrive.

Rys. 6. Przejscie z aplikacji Teams do ustugi OneDrive

3 : Udostepnianie pliku zapisanego w ustudze OneDrive

Pliki zapisane w ustudze OneDrive mozesz udost¢pniac¢ innym. Jesli udo-
stepnisz dokument i pozwolisz na jego edycje w chmurze, wszyscy adresaci
beda mogli nad nim pracowac¢ w tym samym czasie.

Aby udostepni¢ innym uzytkownikom dokument Word otwarty z OneDrive,
skorzystaj z opcji Udostepnij znajdujgcej sie w gornym menu progra-
mu. Mozesz to zrobi¢ rowniez w inny sposob — kliknij Plik, a nastepnie
Udostepnij i Udostepnij innym osobom (rys. 7 na s. 52).
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Okno widoczne po otwarciu ~ Wybierz pierwszg opcje, Opcja Udostepnij w gornym
karty Plik i wybraniu aby wpisac adresy e-mail 0séb, menu programu
opcji Udostepnij ktorym chcesz udostepnic dokument.

Phi Marzedzia glowne Wilawaee Ukl Ocwotania Recend)a Widok Pomog & Edytowanie ~

- el 4

E;I" f‘v ¥ [Calibe: (Tredd w1l v B i ! 7~ -&v <o :V Ev &'v "Clv

Udostepnij

ﬁ Udostgpni| innym osobom
& :.’E_ 0f Few Oy 0

dfepiedanes LD ey iowene e O0a et

Osads

_'F:ﬁ' Jad? e Aokt w Diogus Lb witnynie sec Wed

Rys. 7. Udostepnianie dokumentu zapisanego w ustudze OneDrive

W otwartym oknie (rys. 8) w polu Do nalezy wprowadzi¢ adresy e-mail
0sob, do ktorych chcesz przestac link do dokumentu. Obok znajduje si¢
opcja, dzieki ktdrej okreslisz, czy adresaci mogg edytowac dokument. W polu
ponizej mozna wpisa¢ dodatkowe informacje dla adresatow. Po kliknieciu
Wyslij do podanych 0séb zostanie wyslany link do udostepnionego
dokumentu. Link do dokumentu mozesz skopiowac i wklei¢ na przyklad
na swoim blogu albo stronie internetowej. Aby skopiowac link, w oknie
udostepniania skorzystaj z opcji Kopiu,j.

Wyslij link X W to pole wpisz adresy e-mail osab,

Rodrape chmon ’ . ‘
ktorym chcesz udostepnic plik.

'ﬁ: Kaicla osobe dysponujaca linkiem mole edytowad

L iveg | nazwetko, gnuipa lub adres e-mail P

Tu mozesz zdecydowac, czy adresaci
beda mogli edytowac dokument.

Whaclomodd

=

Kopiuj link

Tu wpisz informacje, ktore chcesz
przekazac adresatom.

Kazcda oscbe dysponujscs linkiem mole
(7 edylowal Kopiu|

Kliknij ten przycisk, aby skopiowac
link do dokumentu.

Rys. 8. Udostepnianie dokumentu
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4 : Inne programy do wspotpracy w sieci

Innym popularnym narzedziem przeznaczonym do wspolpracy w sieci jest
Google Classroom [czytaj: gugl klasrum], ktéry dziala w przegladarce inter-
netowej (rys. 9).

—_ e Slremean dadara Dsoby

Informatyka Robika

informaltyka . ‘ E '
Prerertacie  Kalendarz Czat
Madchodzace & _ W
— . &« B B
.Ipu .J‘ --.:1 J‘ Meut Formularae Wilryny
“ Michal Ketxa
Wyswiotl wszystko Weroen E aal - s

Wanew ra rajecach infeematyn) Prasg War nawe odlryein w Svintmym Switcie Paatdlenin'™

® s

Rys. 9. Interfejs aplikacji Google Classroom

Microsoft Teams i Google Classroom to rozbu- %%
dowane narzedzia, bardzo pomocne w zespolo- Niektére komunikatory dostepne
wej realizacji projektéw. Sprawdzaja si¢ zaréwno  satylko na smartfony i tablety.
w szkotach, jak i w biurze. Zwykle korzystamy tylko ~ Przed wybraniem programu

z niektorych mozliwosci tych aplikacji. warto sprawdzi¢, na jakich
Jesli zadanie, ktore masz wykonad, nie jest urz_adzenlach bQC?ZIE‘ mozna
skomplikowane, mozesz wykorzysta¢ dostep- ~ ZMiego korzystac.

ne dla kazdego komunikatory internetowe.
Do najpopularniejszych nalezg: Signal, Facebook Messenger, Viber, Discord,
Skype, Telegram czy WhatsApp (rys. 10).

OCLOEBSRAOME

Facebook Signal Viber Skype Discord Telegram WhatsApp
Messenger

Rys. 10. Popularne komunikatory internetowe
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5 : Zasady i wskazowki przydatne podczas

wspotpracy w sieci

Korzystajgc z programu do pracy zespolowej, warto pamietac o kilku zasa-
dach i wskazowkach.

[

Jesli w danym momencie sie nie wypowiadasz, wytgcz mikrofon. Dzieki
temu pozostali uczestnicy nie bedg styszeli szumow lub innych dzwiekow
Z twojego otoczenia.

Jesli nie musisz na biezaco sledzi¢ wydarzen w jakims zespole, wytacz
powiadomienia. Pomoze ci to skupic sie na zadaniach, ktdre aktualnie
wykonujesz. Opcje wytgczenia powiadomien w Teams znajdziesz

w menu, ktore pojawi sie po kliknieciu trzech kropek obok nazwy zespotu.

Korzystaj ze statusow ,Dostepny’, ,Zajety” lub ,Nie przeszkadzac". Dzieki
temu inni uzytkownicy beda widzieli, czy wtasnie skupiasz sie na jakims
zadaniu i czy moga sie z tobg skontaktowac.

Jesli nie mozesz brac¢ udziatu w zajeciach (na przyktad z powodu choroby),
ustaw automatyczng odpowiedz. Odpowiednig opcje w Teams znajdziesz
po kliknieciu w trzy kropki w prawym gornym rogu — nastepnie wybierz
Ustawienia i Poza biurem.

Aby nie przemeczac wzroku, warto dostosowac¢ motyw programu
do otaczajacych warunkow. Na przyktad kiedy pracujesz przy stabym
oswietleniu, moze pomoc motyw ciemny.

Zapamietaj

Chmura obliczeniowa to ustuga umozliwiajgca miedzy innymi
przechowywanie plikow w sieci, uczestnictwo w spotkaniach przez
internet i korzystanie z réznych programow bez koniecznosci instalacji.

Przyktadami narzedzi dziatajacych w chmurze s Microsoft Teams
i Google Classroom.

Pliki przechowywane w chmurze mozna udostepniac innym.

Do prostych zadan zespotowych lub codziennej komunikacji mozna
wykorzystac jeden z dostepnych komunikatorow internetowych.



2.4, Praca grupowa

= Serwis dla ciekawskich

Doktor Michat Kosinski z Uniwersytetu
Stanforda opracowat metode, dzieki ktorej

na podstawie aktywnosci w internecie mozna
lepiej poznac dang osobe. Metoda ta polega na
analizie przyznawanych lajkow, czyli polubien
czegos w internecie. Wystarczy 10 lajkow, aby
dowiedziec sie 0 kims wiecej, niz wie kolezanka
lub kolega z pracy, 70 — wiecej niz przyjaciel, S
150 — cztonek rodziny, a 300 — maz lub zona. : _

X OKO W OKO Z MONITOREM

W programie do pracy zespotowej rozpocznij howg konwersacje, w ktorej ra-
zem z kolezankami i kolegami z klasy przedyskutujecie interesujacy was temat.
Zastanow sie, jakie zalety, a jakie wady ma taki sposob komunikacji. Wnioski
zanotu] w dokumencie tekstowym. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
konwersacje.

Korzystajac z kalendarza, dostepnego na przyktad w programie Teams, zaplanuj
spotkanie z kilkoma osobami z klasy. O umowionej godzinie spotkajcie sie
wirtualnie, aby przedyskutowac pomysty na kolejng impreze klasowa. Utworzcie
w chmurze dokument tekstowy o nazwie impreza_klasowa i zanotujcie w nim
wybrane pomysty.

Utwadrz w chmurze pusty dokument tekstowy o nazwie wycieczka. Udostepnij go
kolezankom i kolegom z klasy z prosbg o wpisanie propozycji miejsc, do ktorych
moglibyscie sie wybrac na jednodniowg wycieczke.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Poszukaj informacji o narzedziach pozwalajgcych
przeprowadzac ankiety za posrednictwem
Internetu. Nastepnie za pomoca jednego z takich
narzedzi opracuj ankiete na temat zainteresowan.
Udostepnij jg kolezankom i kolegom z klasy

| popros o jej wypetnienie. Utworz plik, w ktorym
przedstawisz otrzymane wyniki, i przekaz go klasie.




Dziat 2. Sie¢, ktora taczy

TRENUJ Z ROBIKIEM

Wymien w edytorze tekstu 3-5 negatywnych skutkow, ktore moze miec podanie
swojego numeru telefonu w internecie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
numer_w_internecie.

Przygotuj w dokumencie tekstowym liste 0sdb i instytucji, do ktorych mozesz
sie zwroci¢ w sytuacji poczucia zagrozenia, oraz numerow telefonow zaufania
| adresow stron internetowych (z czatami i formularzami), z ktérych mozesz
skorzystac w takiej sytuacji. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa lista_pomoc.

Napisz w edytorze tekstu, co oznaczajg stowa ,wanta’, ,takielunek”i,spinaker”.
Wyjasnien tych terminow poszukaj w stownikach internetowych. Podaj adresy
stron, z ktorych zaczerpniesz informacje. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa znaczenie_stow.

Podaj w edytorze tekstu ttumaczenie powitania ,Czesc!” na dziesie¢ wybranych
jezykow. Obok kazdego z ttumaczen napisz, w jakim jezyku jest dane stowo.
Aby wykonac zadanie, skorzystaj ze strony . Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa ttumaczenie_stowa.

Poszukaj w sieci informacji o tym, jak wygladata pierwsza na swiecie strona
internetowa. Nastepnie napisz w edytorze tekstu krotkg notatke (5-6 zdan)
o tym, czym rozni sie ta strona od wspotczesnych stron internetowych. Notatke
zapisz W Teczce ucznia pod nazwg strona_internetowa.

Przygotuj w dowolnym programie kartke okolicznosciowg, na przyktad
urodzinowg. Zapisz jg w Teczce ucznia pod nazwa kartka. Napisz e-mail
z zyczeniami do wybranej osoby z klasy. Do listu dotgcz przygotowang kartke.

Dobierzcie sie w kilkuosobowe grupy. Przeprowadzcie na czacie zabawe , Jakie
to zwierze?". Mozecie wymysliC inng wersje tej zabawy, na przyktad ,Jaka to
ksigzka?".

Zasady zabawy , Jakie to zwierze?”

Pierwszy uczestnik krotko opisuje wybrane zwierze, podajac
jego charakterystyczne cechy, a pozostali muszg zgadnac,
co to za zwierze. Jesli zagadka okaze sie zbyt trudna, autor

moze dodawac podpowiedzi. Osoba, ktora udzieli poprawnej

odpowiedzi, wymysla kolejng zagadke.

Zaproponuj dwie lub trzy nowe funkcje programu do wspotpracy w sieci, ktdre
twoim zdaniem moga sie przydac osobom chcgcym z niego korzystac. Zanotu;
swoje pomysty w edytorze tekstu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
nowe_ funkcje.



Malowanie 9

na ekranie

Nie tylko proste rysunki
w programie Microsoft Paint




3.1. Wiatr w zagle

Zwielokrotnianie obiektow

Na zajeciach przygotujesz obraz

w edytorze grafiki Paint [czytaj:
pejnt]. By¢c moze znasz juz

ten program. Narysujesz dwa
zaglowce: jeden widziany z przodu,
a drugi z boku. Statki te wykorzystasz
na nastepnych lekcjach.

Narzedzia programu Paint znajdujg sie
w gérnym menu. S3 pogrupowane w kar-
tach Narzedzia gléwne i Widok oraz
w karcie Tekst, ktéra uaktywnia si¢ pod-
czas korzystania z narzedzia Tekst A,

Na poczatku narysujesz statek widziany
z przodu. W kolejnych krokach:
1. ustawisz wymiary obrazu,
2. narysujesz kadtub statku,
3. dodasz maszt i zagle,
4. narysujesz bandere.
Nastepnie w podobny sposob narysujesz zaglowiec widziany z boku.

Do rysowania okretéw uzyjesz pogrubionych linii (rys. 1). Dzieki temu
po zmniejszeniu rysunkéw kontury statkéw bedg dobrze widoczne.

- Narsedils ghowre  Widoh
‘.L 'yt " Py \
Wi O realig i e ol
s L e S @.4Q memnsnnunl-
_‘.bf-_ __Elr- _l-'ﬂdhl - "l-lllnll_ S l
Ksztatty, ktorych uzyjesz do A~ Tumozesz wybrac

rysowania elementow statku e grubosc linii.

Rys. 1. Wybor rozmiaru narzedzia



3.1. Wiatr w zagle

1 : Ustawienie wymiarow obrazu

Najpierw ustaw szerokosc i wysokos$¢ obrazu. Aktualne wymiary wyswietlaja

sie na dole okna programu. Najczesciej podaje sie je w pikselach (px). Chwy¢
kursorem kwadratowy znacznik widoczny na §rodku prawego brzegu obrazu.
Przesun krawedz w lewo lub w prawo tak, aby sze-
rokos$¢ wyniosta 900 px. Nastepnie chwy¢ znacznik

posrodku dolnej krawedzi obrazu. Przesuwaj go do  Piksel (ang. pixel) -
uzyskania wysokosci 800 px. Mozesz réwniez chwy-  najmniejszy punkt, jaki moze
ci¢ znacznik w prawym dolnym rogu obrazu i prze- ~ Z0Stac wyswietlony na ekranie
ciggnac go w taki sposob, aby jednoczesnie ustawic Hbivydmiowany.

szeroko$¢ i wysokos$¢ (rys. 2).

Wymiary obrazu mozesz tez zmieni¢ w inny sposob. @2
W tym celu w gornym menu wybierz Plik, a nastepnie
kliknij opcje Wlasciwosci o == (rys. 2). W nowo
otwartym oknie wpisz szeroko$¢ i wysokos¢ obrazu.
Mozesz takze zmienic¢ jednostki, na przyklad z pikseli
na centymetry.

Okno Wtasciwosci obrazu
szybko otworzysz, wciskajac
jednoczesnie klawisze

Ctrll oraz 'E|.

Tu mozesz wybrac jednostki, w ktorych W te pola wpisz wymiary obrazu.
beda podane szerokosc i wysokosc¢ obrazu.

ot | TJ 900 « M00pdn

Tu wida¢ wymiary obrazu./ Manewrujac na przyktad tym znacznikiem,
mozesz zmieni¢ wymiary obrazu.
Rys. 2. Ustawienie wymiarow obrazu



Dziat 3. Malowanie na ekranie

2 Narysowanie kadtuba

Teraz zaczniesz rysowac statek. Jego kopie bedziesz umieszczaé na innym
obrazie, dlatego statek nie powinien by¢ zbyt duzy. Rysunek mozesz po-
wiekszy¢ za pomocg narzedzia Lupa ¢ - ulatwi to precyzyjne rysowanie.

Na dole obrazu narysuj za pomocg Krzywej / ukosng lini¢ biegnaca od
gory do dotu (rys. 3). Wygnij j3 w dwdch miejscach: najpierw w gornej czesci,
a nastepnie w poblizu dolnego konca (rys. 4).

My &£ Proytey _ 4 \Woooaa - > ey | 5 Py - '\M::i‘[_..?:i:l-.-_'h !7
ride () Trmas rogrvia s A u BOOODQO - & ophy | (] Ivwae rasrves /SR A d LOOOD QL A
e Anw @SR N JLabOO0r raAnws (PR MR JLAGCO0

i B v e d | e . - e £
Przyktadowe /
miejsca,
w ktorych
mozna
chwycic linie
P
Rys. 3. Poczatek rysowania kadtuba Rys. 4. Wyginanie krzywej

Teraz wybierz narzedzie Linia ™\ i narysuj lini¢ pionowg, wyznaczajaca
srodek kadtuba, oraz lini¢ pozioma, wyznaczajacg gérnag krawedz kadtuba.
Podczas rysowania trzymaj wcis$niety klawisz Shift — utatwi to wykonanie
poziomego i pionowego odcinka. Dorysuj linie wyznaczajace krawedzie

desek biegnace od gérnej krawedzi kadtuba do jego $rodka (rys. 5).
T Ee————

L #ywi e Pyt B ;\:" 05 L - e
D = A Lreah sppmin / 2 a Q ELO :, I'__J._:.?- z-;!;" * B Wpekvene*
— BRI - Ottt » PFIQ MR OB BOOD
/\ Linia pozioma wyznaczajaca
gorng krawedz kadtuba
— Linie wyznaczajace
krawedzie desek
— _— Linia pionowa wyznaczajaca
srodek kadtuba

Rys. 5. Potowa kadtuba z widocznymi deskami




3.1. Wiatr w zagle

Pokoloruj rysunek. Skorzystaj z narzedzia Wypelnij kolorem #!., wybierz
Kolor 1 ™ i pomaluj deski (rys. 6).

Narzedzie wypetniania kolorem Paleta podstawowych kolorow
MR v o ) \;
kb » BlA d NVOS0LA - T = 'Il=l_l L
O Clim. /Ba o ppooces 7 = i iSEs wnen g
e e Ot PIR R D4 a0000 ™ . Y ——

P ] [m 17 1] Marrpdsa Ligugi, Lodery

Wybrany kolor

Rys. 6. Wypetnianie kolorem narysowanych elementow

Teraz dodasz druga polowe kadluba. Aby to zrobi¢, musisz najpierw za-
znaczyc¢ rysunek. W programie Paint s dostepne dwa Ksztalty zaznaczen:
Zaznaczenie prostokatne [ | Zaznaczenie prostokatne i Zaznaczenie dowolnego
ksztaltu | Zamaczenie dowolnego ksztahtu . Kliknij Zaznacz e 1 skorzystaj
z pierwszej opcji. Aby skopiowac rysunek bez tla, wybierz Zaznaczenie
przezroczyste  Zaznaczenie przezroczyste . Zaznacz, skopiuj L3 kepiyj 1 wklej E
polowe kadluba. Nastepnie kliknij narzedzie Obro¢ "k obréc -, wybierz opcje
Przerzu¢ w poziomie .\ Przerzu¢w poziomie 1 polacz obie czesci (rys. 7).

- Pl DT e L T
027 . /oA g = | WNEES EEEE g
Loy et ragr \ . e — L l.i £ ' .ml
=y T A e PIQ ™M B DTO0 “hs “1. m :::
by S0 C.ﬁ.r.u H-rnq.tu Lok, Jl‘.nq;u-\.

Zamaczenie prostokytne
 Zargaczenia doweinego ksataity
Opcje zaznaczen
|l Zamacz gerystko
. Odwrod zaanacene
X |

v LZamacréerwe preerrocyste

Rys. 7. Opcje zaznaczania i gotowy kadtub




Dziat 3. Malowanie na ekranie

3 : Dodanie masztu i zagli

Narysuj grubg pionow3 linie od §rodka pokladu w gore - to bedzie maszt.
Teraz utworzysz obok kadluba zagle, ktére umiescisz na maszcie. Narysuj

dwie rownolegle linie: dluzszg

i krotsza, a nastepnie potacz [ &

je, uzywajac Krzywej (rys. 8). == ==iae  #74

W ten sposob powstala pierwsza

: fi Gora i dot 7aal Brzeg z'agla
cze$¢ zagla. Skopiuj ten element, e s e narysowany
, : ; . narysowane Linig
wklej go i przerzu¢ w poziomie. Krzywa

Potacz kopie z oryginatem tak,
aby powstat zagiel, i pokoloruj
otrzymany element (rys. 9). Na-
rysuj dwa kolejne zagle, a na-
stepnie umies$¢ je wszystkie
na maszcie. Pamietaj o wybra-
niu Zaznaczenia przezroczy-

stego. Sprawdz, czy Kolor 2 .
jest taki sam jak kolor tta obra-
zu. Je$li bylby inny, wowczas
w miejscu wycietego obszaru

powstataby ,,dziura” w kolorze
takim jak Kolor 2. Rys. 9. Gotowy zagiel

Rys. 8. Rysowanie zagla

4 Narysowanie bandery

Za pomoca Krzywej narysuj lekko ukosng linie wygieta w dwoch miejscach.
Wybierz Zaznaczenie przezroczyste, zaznacz jg i skopiuj. Wklej linie trzy
razy — ustaw kopie jedna pod drugg (rys. 10). Dokoncz rysowanie flagi.
Kreski wystajace poza kontury usun Gumka 47 . Pokoloruj bandere (rys. 11).

Oryginat

R

Aby szybko utworzyc
kopie obiektu, zaznacz go,
a nastepnie przesun,
trzymajac wcisniety
klawisz Ctrl..

Kopie

z

Rys. 10. Rysowanie bandery Rys. 11. Gotowa bandera




3.1. Wiatr w zagle

Gotowa bandere umie$¢ na maszcie zaglow-
ca (rys. 12). Jesli po przeniesieniu flagi stwier-
dzisz, ze jest ona za duza lub za mala, zmien je;
rozmiar. W tym celu manewruj znacznikami ) : k‘
widocznymi wokoél zaznaczonego obszaru.
Obrazy wykonane w programie Paint ) (

mozna zapisa¢ w roznych formatach, na
przyklad png, bmp, jpg, gif (rys. 13). Swoj
rysunek zapisz w Teczce ucznia pod na-
zwg statek_1 w domy$lnym formacie png.
Doktadnie odwzorowuje on kolory i szcze-
goly rysunku, a zapisane tak pliki majg nie-

v

wielkie rozmiary. Rys. 12. Statek widziany z przodu
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u e vl oo Chmbonmer Jageipwdons b sy wyle o wsdeia
WAy mothweth hoow ghtaw.
J Whasgseoto
@~ ~- Tu mozesz wybrac format
- zapisu obrazu.

Loloews

Rys. 13. Wybodr formatu zapisu obrazu

Znajdz na to sposdb

Zastanow sie, jJak w najmniejszej liczbie krokow zmienic kolory
bandery z rysunku 11. tak, aby wygladata jak na rysunku obok
(kolor bandery powinien by¢ taki jak kolor srodkowego paska).
Sprawdz w programie Paint, czy twoj sposob myslenia byt
wtasciwy. Uwaga! Kontury i maszt powinny wygladac tak samo
jak wczesne,.



Dziat 3. Malowanie na ekranie

5 : Narysowanie zaglowca widzianego z boku

Utworz nowy obraz w programie [l wesssm e
Paint (rys. 14). Wykonasz wnim 1 #%% asms s g Q|
zaglowiec widziany z boku. Za-

cznij od kadluba. Nastepnie na- ' |.| i - ]
rysuj maszty i zagle. Na koncu

dodaj olinowanie statku, czyli ol

liny stuzace do poruszania = Wybierz te opcje,

zaglami i podtrzymujace maszty. aby utworzyc
: : ; | Seu e nowy obraz.
Mozesz tez narysowac maryna-

rzy. Wszystko zalezy od twojej e
wyobrazni. . st

Zapisz rysunek w Teczce ucznia ? :;W Rys. 14. Tworzenie nowego
jako plik png pod nazwg statek_ 2. , obrazu

Aby narysowac
olinowanie zaglowca,
zmniejsz rozmiar Linii.

Rys. 15. Zaglowiec widziany z boku

U

©  Zapamietaj
o Wecisniecie klawisza Shift utatwia rysowanie pionowych i poziomych linii.

« Aby szybko skopiowac i wklei¢ rysunek, wystarczy najpierw go zaznaczyc,
a nastepnie przesunac w inne miejsce obrazu, trzymajac wcisniety
klawisz Ctrl.



3.1. Wiatr w zagle

Serwis dla ciekawskich

W XVI wieku w Hiszpanii powstat
nowy typ zaglowca — galeon.

Byt to duzy statek przeznaczony
do dtugich rejsow oceanicznych.
Po uzbrojeniu w armaty ten
handlowy z zatozenia statek
stawat sie groznym okretem
wojennym.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

() Narysuj akwarium z rybami. Podczas pracy skorzystaj ze zwielokrotniania
obiektow. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa akwarium.

) Przygotuj ilustracje przedstawiajaca mistrzostwa w lotach balonéw. Narysuj
jeden balon. Nastepnie skopiuj go, wklej kilka razy i zmien kolory balonéw
za pomocg narzedzia Wypetnij kolorem. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwg balony.

&) Wykonaj obraz przedstawiajacy stot nakryty dla czterech osdb.

a) Narysuj stot widziany z gory.

b) Narysuj nakrycie dla jednej osoby. Zwrdé¢ uwage na wtasciwe utozenie sztuc-
COw.

c) Skopiuj i wklej narysowane nakrycie. Obrdc je (uzyj odpowiedniej opcji do-
stepnej po kliknieciu w Obroc¢) i utdz na stole. W ten sam sposob umiesc na
rysunku pozostate dwa nakrycia.

d) Udekoruj stot kwiatami i owocami.

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa nakrycie.

A% DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotujcie w kilkuosobowej grupie prezentacje
4—6 obrazow wykonanych w programie Paint

na temat okretow z XV-XVIII wieku. Znajdzcie

w roznych zrodtach nazwy stynnych statkow z tego
okresu i przedstawiajgce je ilustracje. Prezentacje
zapiszcie w Teczce ucznia. Nazwa pliku powinna byc¢
zwigzana z tematem waszej pracy.

3B




3.2. W poszukiwaniu nowych ladow

Praca w dwoch oknach

Zaglowce narysowane w trakcie
poprzednich zaje¢ umiescisz

na nowym obrazie. Bedziesz
pracowac w dwoch oknach
programu Paint. W pierwszym

z nich utworzysz obraz, a z drugiego
skopiujesz potrzebne elementy.

Grafika, ktérg utworzysz na zajeciach,
bedzie obrazem marynistycznym. Oto
plan dziatan:

1. narysowanie morza, A~
2. narysowanie nieba,
3. dodanie stonca,

4. uzyskanie efektu zachodzgcego stonca,
5. wklejenie zaglowcow,

6. zanurzenie statkow w wodzie.

Obraz marynistyczny —
obraz poswiecony tematyce
morskie.

1 : Narysowanie morza

Uruchom program Paint i ustaw wymiary obrazu. Nast¢pnie wybierz

Kolor 2 - bedzie to kolor morza. Woda ma zwykle odcien zielonkawonie-

bieski. Uzyskasz go za pomocg opcji Edytuj kolory . Wybierz z palety bar-

we, ktora ci odpowiada, i dodaj jg do koloréw niestandardowych. Dzigki

R temu bedzie mozna jg wykorzystaé takze pdzniej.

| | Wode narysujesz z wykorzystaniem Prostokata ||,

Dopoki narysowany ksztattjest  dostepnego w Ksztaltach. Wybierz to narzedzie

2dnaczony,; M9zesZ ZMIENIC i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, nary-

rodza) wgipz{ll:lenla, jegg olor suj figure w dolnej czesci obrazu. Nastepnie klik-

araz Wy ac Rontir. fady nij narzedzie Wypelnienie g wypeinienie * i wybierz
klikniesz poza zaznaczenie, ; N ,

. L opcje Olejna & o«nn — uzyskasz w ten sposdb efekt

to niczego juz nie zmienisz. A i . .

falujacej wody. Zwroc¢ uwage, ze kolor krawedzi




3.2. W poszukiwaniu nowych lagdow

prostokata jest taki jak Kolor 1, a kolor wypelnienia taki jak Kolor 2. Aby
kontur narysowanego ksztaltu nie byl widoczny, zmien Kolor 1 na taki jak
kolor wody (rys. 1).

/ te] palety mozesz Pola na kolory Morze narysowane
wybrac nowy kolor. niestandardowe przy uzyciu Prostokata
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Tym przyciskiem potwierdz Podglad wybranego Za pomoca tego

wybor koloru. koloru przycisku mozesz
dodac kolor do kolorow

Rys. 1. Okno edytowania koloréw i narysowane morze niestandardowych.

2 : Narysowanie nieba

Niebo mozna narysowac za pomocg Prostokata wypelnionego kolorem
niebieskim. Aby kontur figury nie byl widoczny, ustaw Kolor 1 taki sam jak
Kolor 2. Mozesz tez zastosowa¢ opcje Bez konturu |/ ez konwru, dostepna
po kliknieciu w narzedzie Kontur [ kontur ~. Jako sposéb wypelnienia ustaw
Pelny kolor [l reiny kolor .

3 : Dodanie stonca

Aby stworzy(¢ ciepty nastroj obrazu, narysuj zachodzace stonce, na przykiad
w kolorze pomaranczowym. Sposrod ksztaltéw wybierz Owal (), a jako
sposob wypelnienia ustaw Pelny kolor. Podczas rysowania trzymaj wcisniety
klawisz Shift — dzieki temu uzyskasz koto. Postaraj si¢, aby linia horyzontu
znajdowala si¢ mniej wiecej posrodku stonca.
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4 Uzyskanie efektu zachodzacego stonca

Naldz na morze Prostokat bez konturu wypelniony Olejna w kolorze wody.
Dzieki temu uzyskasz efekt odbicia stonca w wodzie (rys. 2). Rysunek z tlem
zapisz pod nazwa morze, ale go nie zamyka,j.
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Efekt odbicia stonca w wodzie uzyskany przez
Rys. 2. Efekt zachodzacego stonca natozenie Prostokata wypetnionego Olejna

5 Wklejenie zaglowcow

Za pomoca programu Paint otwdrz plik z zaglowcem widzianym z przo-
du. Wybierz opcje Zaznaczenie przezroczyste. Nastepnie zaznacz statek,
skopiuj go i wklc?] na Obraz oy (e v
z tlem. W ustawieniach ob- = v e

r . L Kepey | :
razu, do ktorego wklejasz = "
zaglowiec, musisz rowniez e O fecretts
wybra¢ Zaznaczenie przezro-

czyste, a jako Kolor 2 wskazac
bialy (kolor tta w pliku, z ktd- e mmemeest

=

3. I "R
rego kopiujesz statek). (5 Bmstomi douolsago s

Rozmiar okretu mozesz |[e====
[l Tarac waryrtko

zmienic (rys. 3). 05! it
K h
f_? 133raoTe%ie praeITecTyEe

Aby zmieni¢ rozmiar okretu, manewruj — - »
na przyktad tym punktem.
Rys. 3. Zaznaczony zaglowiec gotowy do skopiowania




3.2. W poszukiwaniu nowych lagdow

Umie$¢ na obrazie marynistycznym kilka kopii %%
statku widzianego z przodu. Za kazdym razem  apy szybko przemieszczaé sie
dopasuj wielkos¢ wstawionego zaglowca do calej  miedzy oknami, weiénij klawisz
kompozycji. Mozesz tez skorzystac z opcji Przerzué Alt i trzymajac go, naciskaj
W poziomie. klawisz Tab do momentu,

W podobny sposéb wstaw na obraz kopie statku  az wybierzesz wtasciwe okno.
widzianego z boku.

6 : Zanurzenie statkow w wodzie

Teraz zanurzysz zaglowce w wodzie. Kliknij w opcje Zaznacz, a nastepnie
Zaznaczenie dowolnego ksztaltu. Jako Kolor 2 ustaw wybrany wcze$niej
kolor morza. Zaznacz w dowolnym miejscu na wodzie ksztalt, ktory bedzie
przypominal fale. Skopiuj go i wklej, a nastepnie nasun na dolng czes¢ ka-
dtuba. Podobnie zanurz pozostate zaglowce.

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg na_morzu. Uzyj opcji Zapisz jako.
Dzieki temu zapiszesz grafike jako nowy plik, a obraz morze nie zostanie
zmieniony.

Rys. 4. Gotowy obraz
marynistyczny

!

Zapamietaj

e Fragment obrazu, ktory chcesz umiescic¢ na innym obrazie, warto
kopiowac bez tta.

o Aby szybko przemieszczac sie miedzy otwartymi oknami, wcisnij klawisz
Alt i trzymajac go, naciskaj klawisz Tab do momentu, az wybierzesz
witasciwe okno.
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Serwis dla ciekawskich

Szes¢ wiekow temu mieszkancy Europy byl
przekonani, ze istniejg tylko trzy kontynenty:
Europa, Azja i Afryka. W XV wieku rozpoczeta
sie epoka wielkich odkryc geograficznych.

W 1492 roku Krzysztof Kolumb dotart

do Bahamow, Kuby i Haiti. Do statego ladu
doptynat po raz pierwszy podczas swoje
trzeciej wyprawy, odbytej w latach 1498-1500.
Dopiero kilkanascie lat pozniej okazato sie,
ze jest to nowy kontynent — Ameryka.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

() Narysuj rézne obiekty, ktére mozna umies$cié¢ na obrazie marynistycznym, na
przyktad wyspy i wieloryby. Nastepnie uatrakcyjnij nimi wykonany w temacie
obraz na_morzu. Nowy rysunek zapisz w Teczce ucznia jako na_morzuZ.

) Otwdrz dwa okna programu Paint i wykonaj polecenia.

a) W pierwszym oknie narysuj skrzyzowanie ulic widziane z lotu ptaka.

b) W drugim oknie narysuj — rowniez widziane z gory - samochody, tramwaje,
autobusy i inne obiekty, ktore mogg ci sie przydac¢ do uzupetnienia rysunku
skrzyzowania ulic.

c) Przenies obiekty z drugiego okna na rysunek skrzyzowania. Korzystaj z opcji
obracania i przerzucania obiektow. Dopasuj rozmiary wklejanych obiektow
do wielkosci ulic.

Zapisz rysunek w Teczce ucznia pod nazwa ulice.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

. Przygotujcie w kilkuosobowej grupie prezentacje na
temat wielkich odkryc¢ geograficznych w XV i XVI wieku.
W zaleznosci od liczby osob bioracych udziat w projekcie
opracujcie informacje o jednej wyprawie albo dwoch
lub trzech podrozach. Wybierzcie forme prezentacji -
mozecie wykonac na przyktad plakaty lub przygotowac
krotkie wystgpienie potgczone z pokazem materiatow.
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Wklejanie zdjec i praca z narzedziem Tekst

Na tych zajeciach wykonasz

w programie Paint plakat

dotyczacy ptakdw, ktore zyja

w twojej okolicy. Bedg ci

potrzebne ich zdjecia - mozesz

je na przyktad zrobi¢ wspolnie

z kolezanka lub kolegg z klasy. 2
Mozesz tez poprosi¢ o pomoc L d
kogos dorostego.

Prace nad plakatem podzielisz na etapy:
1. przygotowanie tla i zapisanie tytulu,
2. wklejenie zdje¢,

3. dodanie podpisow pod zdjeciami,

4. dodanie do tytulu efektu cienia liter.

1 Przygotowanie tta i zapisanie tytutu

Uruchom program Paint i ustaw wielko$¢ obrazu, na przyktad 21 x 29,7 cm.
Wypelnij tlo kolorem, ktory bedzie pasowal do tematyki plakatu.

Wybierz z menu narzedzie Tekst (rys. 1). Nastepnie wyznacz na obrazie
pole tekstowe, w ktére wpiszesz tytul swojego plakatu. W tym celu wcisnij
lewy przycisk myszy i trzymajgc go, manewruj kursorem, az uzyskasz
odpowiadajaca ci wielkosc¢ pola.

oA OCO0AA * Lata ™ E | ™ |
coscer o = | WEEEN mm g
Telal Perves | Mok | loior "'," iy
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T 2 ) DOCEDNS
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Rys. 1. Wybér narzedzia Tekst Narzedzie, dzieki ktoremu umiescisz tekst na obrazie
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Po wyznaczeniu pola tekstowego otworzyla sie karta Tekst. Ustaw na niej
rozmiar, krdj oraz kolor czcionki, a nastepnie wpisz w pole tekstowe tytut
plakatu. Jesli chcesz zmieni¢ wyglad napisu, na przyktad powiekszy¢ litery,
musisz go zaznaczy¢. Mozesz tez zmieni¢ wielkos$¢ pola tekstowego — w tym
celu manewruj jednym z punktéw widocznych na jego krawedziach (rys. 2).
Aby przesungc¢ pole tekstowe, chwy¢ kursorem jego krawedz i przenies je
w wybrane miejsce. Jesli klikniesz w obraz poza polem tekstowym, pole prze-
stanie by¢ aktywne i nie bedzie mozna juz go edytowac.

Pole wyboru Pole wyboru Opcja pogrubienia Wybrany kolor
rozmiaru czcionki kroju czcionki czcionki czcionki
_ Typ tta pola
[] o, [Coten i - . | tekstowego
wk - & ._.; i ! . e
e —— Jeden z punktow
umozliwiajacych
l ' le W mOJ BJ Ok0| lcy powiekszenie
pola tekstowego
\_/ Aktywne pole
Rys. 2. Narzedzia pracy z tekstem tekstowe

2 : Wklejenie zdje¢ do plakatu

Aby wstawi¢ do plakatu zdjecie ptaka, wybierz opcje Wklej 2 a nastepnie
Wklej z & weeiz. Odszukaj zrobione wcze$niej fotografie. Zaznacz wybrane
zdjecie i zatwierdz wybor, klikajac Otworz (rys. 3).
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1 Muryia
P Comary W
E Chewry
[ T rre.
W Pugs -

/atwierdzenie
wyboru zdjecia
do wklejenia
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Rys. 3. Wklejanie zdjecia do plakatu



3.3. Ptasie trele

Dopasuj wielko§¢ wstawionego zdjecia i przenies je %%
w odpowiednie miejsce na plakacie. W podobny sposob  je4|j chcesz zaznaczy¢
umie$¢ na obrazie pozostate fotografie. Ustaw je tak,  jprzenies¢ nieaktywny
aby zmiescily si¢ pod nimi podpisy. Uwaga! Jesli pod-  element w inne miejsce
czas wstawiania zdjec plakat sie powigkszyl, przywrd¢  obrazu, pamietaj, ze Kolor 2
jego poczatkowe wymiary. musi byc taki sam jak
kolor tta.

Znajdz na to sposob

Zdjecie wstawione na plakat ma ksztatt prostokata.
Zastanow sie, jak zmienic¢ wyglad fotografii, aby miata
ona ksztatt wielokata o szesciu bokach (podobny jak
na ilustracji obok). Sprawdz w programie Paint,

czy uda ci sie w ten sposob wykonac to zadanie.

3 Dodanie podpisow pod zdjeciami

Pod kazdym zdjeciem wstaw podpis — nazwe ptaka, ktorego przedstawia
fotografia (rys. 4). Dobierz kroj, wielko$¢ i kolor czcionki. Warto, aby nazwy
pod zdjeciami byly zapisane mniejsza czcionka niz tytul plakatu. Poszukaj
takiego kroju, ktory bedzie pasowal do twojej pracy. Jesli w jakim§ podpisie
zauwazysz blad, a dane pole tekstowe nie jest juz aktywne, usun ten napis -
zaznacz go za pomoca wybranego zaznaczenia i naci$nij klawisz Delete .
Nastepnie wstaw do plakatu wlasciwg nazwe. W podobny sposéb mozesz
tez wymieniac fotografie.

O im 15 oom i 5o00aa vev: 5=
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Ptaki w mojej okolicy

Sroka

Rys. 4. Podpisane zdjecia na plakacie
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4 Dodanie do tytutu efektu cienia liter

Mozesz jeszcze uatrakcyjnic plakat, na przyklad dodajgc do tytutu efekt

cienia liter. Najpierw ustaw Kolor 2 na kolor tfa plakatu. W tym celu wybierz

narzedzie Selektor kolorow #, wskaz kursorem tlo i kliknij prawym przy-

ciskiem myszy. Nastepnie wlacz opcje Zaznaczenie przezroczyste, zaznacz

i skopiyj tytut plakatu. Otworz drugie okno programu Paint (nie zamykaj

obrazu z plakatem) i wklej do niego skopiowany napis. Zmient Kolor 2 na
@2 kolor tla plakatu i wlacz Zaznaczenie przezroczyste. Poko-
loruj poszczegodlne litery, zaznacz zmieniony tekst, skopiuj
go i wklej na plakat. Na koniec nasun wklejony napis na
tytut plakatu, aby oryginalny tekst wystawat lekko spod
spodu (rys. 5).

Aby tatwiej byto zmienic
kolor liter, warto uzyc
narzedzia Lupa.
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Praki w moje] okolicy
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Rys. 5. Efekt cienia liter

Zapisz plakat jako plik png pod nazwg ptaki. Jesli masz takg mozliwosc,
wydrukuj go.

U

©  Zapamietaj

o Aby wklei¢ ilustracje do okna programu Paint, mozna skorzystac z opcji
Wklej, dostepnej na karcie Narzedzia gtowne.

o Narzedzie Selektor kolorow pozwala szybko ustawic Kolor 1 lub Kolor 2
na taki, jakiego uzyto na obrazie. Jesli klikniesz w wybrany kolor na
obrazie lewym przyciskiem myszy, ustawisz Kolor 1, a jesli klikniesz
prawym przyciskiem myszy — Kolor 2.
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3.3. Ptasie trele

Serwis dla ciekawskich

Za najmniejszego ptaka wystepujgcego
w Polsce jest uznawany mysikrolik
zwyczajny. Trudno go wypatrzyc,

poniewaz ma tylko 9 cm dtugosci

| zamieszkuje korony wysokich drzew.
Jego gniazda zwykle sg podwieszone
wysoko pod gateziami swierkow

lub jodet.

OKO W OKO Z MONITOREM

Zaprojektuj neon ze swoim imieniem lub z tytutem ulubionego filmu. Wykorzy-
staj narzedzie Tekst i dobierz czcionke. Aby napis wygladat efektowniej, wy-
petnij tto odpowiednim kolorem. Gotowy projekt zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa neon.

Narysuj potke z lezgcymi oraz stojacymi na niej ksigzkami.

a) Ustaw wielkos¢ obrazu na 20 x 10 cm.

b) Duzg pdtke narysuj oddzielnie w dolnej czesci obrazu.

c) Narysuj szesc grzbietow ksigzek o roznej grubosci, na ktorych umiescisz
pozniej tytuty oraz imiona i nazwiska autorow. Uwaga! Najpierw narysuj
prostokaty poziome, aby byto tatwiej wpisac w nich tekst.

d) Pokoloruj grzbiety ksigzek i umiesc¢ na nich napisy za pomocg narzedzia
Tekst: tytuty oraz imiona i nazwiska autorow ksigzek (mogg by¢ wymyslo-
ne). Poustawiaj ksigzki na potce. W tym celu czes¢ z nich musisz odpowied-
nio obrocic.

Zapisz prace w Teczce ucznia pod nazwa biblioteczka.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Wykonaj w programie Paint zaproszenie na dowolng
uroczystosc, ktora odbedzie sie w twojej szkole.

Dobierz odpowiedniag czcionke, wpisz tekst, a nastepnie y
dodaj do niego zdobienia. Gotowe zaproszenie 3
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg zaproszenie. ‘
Jesli mozesz, to je wydrukuij.




ZADANIE PROJEKTOWE

3.4. Nie tylko pedzlem

Pisanie i ilustrowanie tekstu

Waszym zadaniem bedzie zilustrowanie wiersza.
Mozecie wykorzystac utwor znajdujacy sie ponizej.
A moze ktos z was pisze wiersze i chce sie podzielic
jednym z nich?

Monika Niewielska
Wreszcie spadt snieg

Domy i drzewa — wszystko dzis biate,
krzaki pod sniegiem schowane cate.
Nawet plac zabaw jest zasypany,
przy wejsciu stoja juz dwa batwany.

Obok na gorce dzieci z sankami,
bokiem sie wspina narciarz z nartami.
Trwaja zawody grupki kolegow:

.
kto dalej rzuci kulg ze sniegu?

& lle sit w tapkach piesek ucieka,

L hy za nim dziewczynka goni z daleka.

P _ Bo rekawiczke ztapat jej piesek

| w zebach nie wiadomo, gdzie niesie!

>,
/ k \_‘:*
- ey .
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To bedzie praca zespotowa. Podczas pracy nad zadaniem
mozecie korzystac z narzedzi przeznaczonych do pracy
zespotowej, na przyktad Teams. Dobierzcie sie w grupy
liczace od trzech do pieciu osdb. Wybierzcie wiersz, ktory
bedziecie ilustrowac.

Jesli chcecie zilustrowac wtasny wiersz, podczas pisania

przestrzegajcie podanych regut.

1. Wiersz musi mie¢ tytut.

2. Wiersz powinien byc¢ podzielony na zwrotki (2-4).

3. Kazda zwrotka powinna miec co najmniej dwa wersy.

4. Wiersz nie moze byc ztosliwy czy przesmiewczy ani
zawierac wulgarnych wyrazow.

Kazda zwrotke zapiszcie w osobnym obrazie programu
Paint o wymiarach 1096 X 794 px. Wspolnie wybierzcie
czcionke, jakiej uzyjecie. Sformatujcie tekst. Mozecie
zastosowac na przyktad pogrubienie, kolorowg czcionke,
cien. Prace zapiszcie jako zwrotka_1, zwrotka_2 i tak dale;j.

Bu I

Kiedy wiersz bedzie gotowy, zrobcie liste rysunkow do
kazdej zwrotki. Ustalcie, kto bedzie ilustrowat dang strofe,
i przystapcie do tworzenia obrazow w edytorze grafiki.
Uwaga! llustracje muszg sie zmiescic obok tekstu, wiec nie
mog3a byc¢ duze (okoto 200 X 350 px). Plansze z rysunkami
e zapiszcie w jednym miejscu.

p ---..:‘\- 5 i

\ . W obrazach ze zwrotkami wklejcie obok tekstu wtasciwe
| N rysunki. Zapiszcie zmiany w plikach. Na koncu stworzcie
strone z informacjg o autorach projektu, czyli wypiszcie swoje
imiona i nazwiska. Jesli to mozliwe, wydrukujcie swoje prace

i stworzcie z nich wystawe.

77
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TRENUJ Z ROBIKIEM

() Narysujwierzbe ptaczaca. Do rysowania gatazek uzyj narzedzia Krzywa. Obraz
powinien mie¢ wymiary 454 x 605 px. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
wierzba.

) Wykonaj rysunek czterolistnej koniczyny. Skorzystaj z mozliwosci zwielokrot-
niania fragmentu rysunku oraz jego obracania. Obraz zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa koniczyna.

&) Utwoérz obraz o wymiarach 567 x 378 px. Za pomoca Owalu narysuj na nim pie¢
roznokolorowych kot utozonych podobnie jak kota na fladze olimpijskiej. Obraz
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg flaga_olimpijska.

{3 Narysuj pajecza sie¢. Skorzystaj z opcji zwielokrotniania obiektéw i ich obra-
cania. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg pajeczyna.

&) Wykonaj rysunek talerza z owocami.

a) Ustaw wielkosc¢ obrazu na 15 x 10 cm i narysuj w jego gornej czesci kilka
owocow, na przyktad jabtka, gruszki. Do wykonania owocow uzyj narzedzi
dostepnych po kliknieciu w opcje Pedzle «.

b) Na dole obrazu narysuj talerz.

c) Na talerzu utoz owoce tak, aby powstata z nich piramida. Kopiuj je i wklejaj
wielokrotnie. W razie potrzeby mozesz je obracac.

Rysunek zapisz w Teczce ucznia pod nazwa talerz_z_owocami.

(3 Wykonaj rysunek ilustrujacy jedng z twoich wakacyjnych przygdd. Niech
przypomina zdjecie z wakacji o wymiarach 10 x 15 cm. Zadbaj o szczegoty.
Obraz zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wakacje.

€) Zaprojektuj pierwsza strone oktadki ptyty pod tytutem ,Miau, jak chciat”
zespotu Kot Rock. Wymiary oktadki powinny wynosic 12 x 12 cm. Projekt
zapisz W Teczce ucznia pod nazwa kot_rock.

) Narysuj lustro, przed ktérym na pdtce znajduja sie rézne przybory toaletowe,
na przyktad mydto, kubek, pasta, szczoteczki do zebdw. Sprobuj pokazac
ich odbicie w lustrze - obroc je, jesli bedzie taka potrzeba. Rysunek zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg lustro.

) Wykonaj obraz przedstawiajagcy wybrang scene z ostatnio przeczytanej przez
ciebie ksigzki. Ustaw wymiary grafiki na 1096 x 756 px. Na obrazie zapisz imie
| nazwisko autora oraz tytut ksigzki. Umiesc takze informacje, co przedstawia
twaj rysunek. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa scena_z_ksiqzki.

(1) Wyobraz sobie, ze jeste$ rezyserem i niedtugo na ekrany kin wejdzie nakrecony
przez ciebie film. Utworz plakat zachecajacy do jego obejrzenia. Pamietaj
0 umieszczeniu na obrazie najwazniejszych informacji o filmie. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg plakat_film.
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4.1. Pierwsze koty za ptoty

Wprowadzenie do programu Scratch

Na zajeciach zajmiesz sie
programowaniem, czyli
tworzeniem programow. Nie jest
to zajecie tylko dla specjalistow,
lecz takze Swietna zabawa dla
kazdego. Programowanie polega
na wydawaniu odpowiednich
polecen, ktore ma wykonac
komputer. W ten sposob mozna
tworzy¢ rozne animacje i gry.

Na lekcjach wykorzystasz do tego
program Scratch.

Programowanie w Scratchu [czytaj:
skreczu] polega na budowaniu skryptéw
(programow) ze specjalnych blokow, ktore
swoim ksztaltem przypominajg fragmen-
ty uktadanki. Podobnie jak w przypadku
puzzli nalezy wybiera¢ wlasciwe elementy
i odpowiednio je faczy¢.

Program Scratch jest bezptatny. Mozna go pobrac z internetu albo korzy-
sta¢ z niego przez przegladarke internetowg — nie trzeba go wowczas instalo-
wac. Wystarczy wej$¢ na strone https://scratch.mit.edu i wybra¢ odpowiednia
opcje. Na tej stronie mozna tez ogladac projekty przygotowane przez inne
osoby lub publikowa¢ wlasne. Aby zapisywacé swoje prace i udostepniac je
innym, trzeba sie jednak zarejestrowac.

Na zajeciach utworzysz krotki program, ktéry bedzie okreslat, jak maja
sie poruszac obiekty na ekranie. W kolejnych etapach pracy:

1. poznasz interfejs programu Scratch,

2. zmienisz wyglad i nazwe postaci,

3. ustawisz tlo,

4. zbudujesz skrypt okreslajacy ruch postaci,
5. dodasz do projektu drugg postac.
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0%y

1% Interfejs programu Scratch

Po uruchomieniu programu zobaczysz okno podzielone na kilka czesci.
Biate pole z kotem to scena - tutaj bedziesz ogladac efekty swojej pracy. Po-
staci i przedmioty, ktore pojawiajg si¢ na scenie, a nie sg elementami tla, to
duszki. W nowych projektach domyslnie wstawiany jest kot, mozna jednak
zamiast niego uzy¢ innego duszka. Pod sceng znajduja si¢ pola na miniatury
tla i duszkéw wykorzystanych w programie oraz narzedzia do dodawania
tych elementéw. W lewej czesci okna widac bloki do budowania skryptow.
S3 one pogrupowane w kategorie wyrdznione kolorami. Pole w srodkowe;
czesci okna to miejsce, do ktérego przecigga sie bloki, by nastepnie utworzyc¢
z nich program. Nad sceng znajduje sie pie¢ przyciskow. Pierwszy z lewej
uruchamia zbudowane skrypty, a nast¢pny zatrzymuje ich dzialanie. Ko-
lejne trzy pozwalajg: zmniejszyc scene, zwiekszyc¢ jg i rozciggnac scene na
cate okno (rys. 1).

Tutaj mozna wybrac jezyk, Przycisk, ktorym  Przycisk, ktorym Scena
w ktorym wyswietlg sie uruchamia sie zatrzymuije sie
nazwy opc|l. program dziatanie programu
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\ Kategorie blokow Na tym polu buduje Tu widac¢ miniatury Miniatura tta
do budowania skryptow sie skrypty. duszkéw wykorzystanych
z wybrang kategorig Ruch w projekcie.

Rys. 1. Okno programu Scratch
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2 Zmiana wygladu i nazwy postaci

Na poczatek zmodyfikujesz wyglad duszka. Kliknij w jego miniature lewym
przyciskiem myszy. U géry, w lewej czesci okna programu znajduja sie trzy
zakladki: Skrypt, Kostiumy i DZwigki. Po uruchomieniu programu domysl-
nie wyswietla si¢ zakladka Skrypt. Przejdz do zakladki Kostiumy. Zobaczysz
wowczas, jak moze wygladaé dany duszek. Kazdy z kostiumow mozesz edyto-
waé, na przyklad zmieni¢ kolor lub ksztalt elementow, ktére go tworzg (rys. 2).
Mozesz takze usuwac lub dodawac kostiumy.

Dostepne kostiumy duszka

; ok

/

0 :

’

Pole, na ktorym edytuje sie Tu zmniejszysz albo
wybrany kostium powiekszysz widok.

Narzedzie do wypetnienia
ksztattu kolorem

Rys. 2. Zmiana wygladu kostiumu duszka
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Jasnofd 61
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Rys. 3. Wybor koloru

Zaktadka Kostiumy Wybor koloru

Zmien kolor fragmentow tworza-
cych wybrany kostium duszka. Aby to
zrobi¢, uzyj narzedzia Wypelnij .
Kliknij w strzatke obok opcji Wypelnij
nad polem do edycji kostiumu - tutaj
mozesz wybrac barwe i sposob wypel-
nienia (rys. 3). Nastepnie kliknij
w wybrany fragment kostiumu. Nie-
ktore z opcji edycji kostiumu dziatajg
podobnie jak te w programie Paint.
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Mozesz zmienic elementy tworzace kostium, na 6{'2
przyktad wydtuzyc kocie wasy. Aby to zrobi¢, wy-  wprowadzone zmiany w wygladzie
bierz narzedzie Przeksztal¢ %, a nastepnie kliknij  elementdw kostiumu mozesz
w wybrany fragment. Pojawig si¢ na nim wéwczas  cofa¢ lub ponawia¢ za pomoca
znaczniki - chwy¢ wybrany z nich i ustaw pasujacy  strzatek = i ~, znajdujacych
ci ksztalt. Zauwaz, ze po modyfikacji kostiumu lub  sie nad polem do edycji.
wybraniu innego zmienia sie takze wyglad postaci
na scenie.

Jesli ktorys z kostiumow duszka nie jest ci potrzebny, mozesz go usunac.

Aby to zrobi¢, kliknij w niego prawym przyciskiem myszy i z podrecznego
menu wybierz opcje usun. Mozesz tez utworzy¢ kopie wybranego kostiumu.
Wybierz wéwczas opcje duplikuj (rys. 4).

Dzieki tej opcji utworzysz kopie kostiumu.

Wybierz te opcje, aby usunac¢ dany kostium.

Rys. 4. Opcje kopiowania i usuwania kostiumu duszka

Spojrz na miniature duszka znajdujaca si¢ pod sceng. Pod tg miniaturg
wida¢ nazwe duszka — mozesz jg zmienic. Dzieki nadaniu duszkom nowych
nazw tatwiej bedzie ci rozroznic je w projektach, w ktérych wykorzystasz wie-
cej niz jedng postac. Nad miniaturg duszka widac rézne opcje, ktére mozna
dla niego zastosowa¢. W odpowiednim polu usun starg nazwe i wpisz nowa,
pasujaca do zmodyfikowanego wygladu kota. W polu Rozmiar zmienisz
wielko$¢ duszka. Aby powigkszy¢ duszka, wpisz liczbe wieksza niz 100, aby
go zmniejszy¢ — mniejsza niz 100 (rys. 5). Po wprowadzeniu zmian wcisnij
klawisz Enter lub kliknij w dowolnym miejscu sceny.

— = W to pole mozesz wpisac

e nowa nazwe duszka.
Duszek brazowy kot ™ x 0 I y 0
Pokaz & | © Rozmiar 100 Kierunek 90

= Tu zmienisz wielkos¢
duszka.

Rys. 5. Wybrane narzedzia do edycji duszka
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E Ustawienie tta

T1o sceny, na ktorej znajduje sie kot, jest biate. Na dole okna, po najechaniu
kursorem na przycisk Wybierz tlo €, znajdziesz opcje, ktére umozliwiajg
jego zmiane. Po kliknieciu w opcje Wybierz tlo 8] mozna wstawi¢ obraz
z biblioteki programu Scratch. Jesli chcesz wykona¢ wtasng grafike, wybierz
opcje Maluj Bl. Aby wstawi¢ obraz zapisany na przyklad na dysku kom-
putera, kliknij opcje Wczytaj tlo #@. Ostatnia z opcji, Niespodzianka EjJ,
umozliwia wstawienie obrazu wylosowanego przez program. Jesli chcesz,
mozesz zmodyfikowac tlo — wystarczy klikng¢ w jego miniature i przejs¢ do
zakladki Tta, widocznej obok zaktadki Skrypt. Wyswietli sie wowczas edytor
z narzedziami, ktorych mozna uzyc¢ (rys. 6).

/aznaczona /aktadka Tta W tej czesci okna mozesz
miniatura tta modyfikowac tto.

O - @&

. L

f

© (o e EZH

Przyktadowe narzedzia, ktore mozesz wykorzystac do wykonania lub modyfikacji tta

Rys. 6. Edycja tta

Obejrzyj tla dostepne w bibliotece programu Scratch. Jesli ktéres bedzie
ci odpowiadalo, wstaw je do projektu. Mozesz tez zmodyfikowac obecne tlo,
korzystajac z narzedzi edytora.
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4 Zbudowanie skryptu okreslajacego ruch postaci

Czas sprawi¢, aby duszek na scenie zaczal si¢
poruszaé. Kliknij w jego miniature i przejdz
do zakladki Skrypt W kategoru Ruch @
odszukaj blok i przeciagnij go na
pole do budowania skryptow Liczba na bloku
oznacza liczbe krokow — mozna jg zmienic po

R

Jesli sie pomylisz i wstawisz na pole
do budowania skryptow nieodpowiedni
blok, mozesz go usunac. Chwyc go
lewym przyciskiem myszy i przeciggnij
z powrotem na pole z blokami

do wykorzystania.

kliknieciu w biate pole na bloku.

Ruch duszka powinien si¢ rozpoczaé po
wcisnieciu przycisku M, znajdujacego sie¢ nad
sceng — przejdz do kategorii Zdarzenia
i chwy¢ blok z rysunkiem zielonej flagi.
Umies$¢ go nad wczesniej wstawionym blo-
kiem tak, aby oba elementy sie polaczy-
ly (rys. 7). Sprawdz dzialanie skryptu -
kliknij odpowiedni przycisk nad sceng.

Teraz zmodyfikujesz skrypt tak, aby kot powtarzal przesuwanie sie¢
o okreslong liczbe krokéw az do momentu zatrzymania dziatania programu

przyc:lsklem ). Przejdz do kategorii Kontrola © i znajdz blok ze stowem

»zawsze . Dotacz go do bloku z zielong ﬂagq w taki sposob aby wewnatrz
bloku z napisem ,,zawsze” znalazt si¢ blok (rys. 8).

przesun o o krokow

Rys. 7. Pierwsze bloki
tworzace program

przesun o o Krokow

jazel na brzegu, odby se

przesun o o Krokow

Rys. 8. Skrypt z blokiem powodujgcym
powtarzanie 10 krokow

Uruchom program. Jak widzisz, teraz kot prze-
suwa si¢ w jedna strone, jednak w koncu chowa
sie za krawedzig sceny. Zatrzymaj dzialanie pro-
gramu i przejdz do kategorii Ruch. Znajdziesz
tu blok ZEEAEEIEEES. Poniewaz kot powinien
sie odbi¢ od krawedzi sceny po kazdym dotar-
ciu do niej, blok ten musi zosta¢ umieszczony
wewnatrz bloku z napisem ,,zawsze” (rys. 9).

Rys. 9. Skrypt z blokiem powodujacym
odbijanie sie duszka od krawedzi sceny

K
Podczas sprawdzania dziatania
programu mozesz zmaksymalizowac
widok przyciskiem :z .
Aby powrdcic do okna programu,
w ktorym widac skrypty, nacisnij
przycisk :: .
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Warto, aby kot poruszat sie po calym ekranie, a nie tylko wzdluz jednej linii.
Aby tak sie stalo, wystarczy bezposrednio pod blokiem z zielong flaga wsta-
wic blok, ktory spowoduje obrét duszka. W kategorii Ruch znajdziesz bloki
ESSR-EE i RETR - O tym, w ktdrg strong obrdci si¢ postac, informuje
strzatka na bloku. Liczba na bloku okresla (w stopniach), jak bardzo ma si¢
obrdci¢ duszek. Pelny obrot to 360 stopni, potowa pelnego obrotu — 180 stopni,
a 45 stopni to obrét odpowiednio mniejszy (rys. 10).

Rys. 10. Duszek przed wykonaniem i po wykonaniu obrotu w prawo o 45 stopni

Wybierz blok okreslajacy obrét w prawo i umies¢ go we wiasciwym miejscu
skryptu. Wpisz na nim liczbe 45 (rys. 11).

Warto jeszcze tak zmienic¢ skrypt, aby kot zawsze poruszat sie z glo-
wg do gory. Przejdz do kategorii Ruch i znajdz blok RrEEiEENEre e -
Wstaw go do skryptu po bloku z zielong flagg (rys. 11). Dzigki temu duszek
na scenie bedzie ustawiony pionowo i bedzie zwracat si¢ tylko w lewo lub
w prawo. Nadal jednak bedzie poruszat sie po calym ekranie w sposob okres-
lony w skrypcie.

A Blok, dzieki ktoremu duszek bedzie sie zwracat
tylko w prawo lub w lewo

przesun o o Krokow

peieh na brzegu, odby siQ

Blok powodujacy obrot duszka
0 45 stopni w prawo

Rys. 11. Skrypt okreslajacy sposob poruszania sie duszka po scenie
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5:3- Dodanie do projektu drugiego duszka

Czas wprowadzi¢ do projektu nowego bohatera. Kliknij prawym przyciskiem
myszy w miniature duszka i wybierz z podrecznego menu opcje duplikuj.
Pojawi sie wowczas drugi duszek, bedacy kopig pierwszego. Zmodyfikuj jego
wyglad i zmien nazwe na pasujacg do niego.

Gdy uruchomisz program, oba koty beda robi¢ to samo. Dzieje sie tak dla-
tego, ze po zastosowaniu opcji duplikuj oprocz postaci skopiowal sie réwniez
utworzony dla niej skrypt. Aby duszki poruszaly si¢ inaczej, wystarczy na
przyklad w skrypcie dla jednego z nich na bloku okreslajacym obrot zamiast
liczby 45 wpisac 15. Zatrzymaj dzialanie programu i wprowadz zmiany.

Koty biegajg teraz po calej planszy. Zaprogramuj %%

je tak, aby w momencie, gdy znajdg si¢ obok siebie, g,y ; napisami jezeli” i ,to”
powiedzialy ,,CzeSc!” przez dwie sekundy. Zmo-  5,ala okresli¢ uruchomienie
dyfikuj skrypt dla pierwszego duszka. W katego-  ¢zedci skryptu po spetnieniu
rii Kontrola znajdz blok z napisami ,jezeli” i ,to”.  okreslonego warunku.
Umies¢ go wewnatrz bloku ze stowem ,,zawsze”.
W kategorii Czujniki ,,_3,, odszukaj |
blok i wstaw go po
stowie ,jezeli”. Kliknij w strzatke na
bloku i wybierz z listy nazwe drugie-
go duszka. Nastepnie po slowie ,to”
umies¢ blok PRt o d, ktory
znajdziesz w kategorii Wyglad 33
Aby po spotkaniu duszki si¢ od siebie
oddalily, dodaj blok z napisami ,lec
przez” i wybierz z listy ,,losowa pozy-
cja” (rys. 12).

W podobny sposoéb zmodyfikuj
skrypt dla drugiego duszka. Zapisz
projekt w Teczce ucznia pod nazwa Rrys. 12. Zmodyfikowany skrypt
kocie_spotkania. dla pierwszego kota

U

© ' Zapamietaj

eC praaz . BAMLUING 00 oB0wWA pDODVWSA »

przesun o . brodw

jaEl na Drzegu, 00D 59

e Scena w oknie programu Scratch to miejsce, na ktorym oglada sie efekty pracy.
o Wyglad tta oraz duszkow mozna zmieniac.

o Skrypty buduje sie z blokow pogrupowanych w kategorie wyroznione
kolorami. Aby przejs¢ do kategorii, wystarczy klikna¢ w jej nazwe.
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Serwis dla ciekawskich

Jezyk programowania Scratch zostat zaprojektowany
przez Mitchela Resnicka [czytaj: miczela reznikal.
Program Scratch mozna uruchomic w przegladarce

internetowe|, ale dostepne sg rowniez jego wersje
na rozne systemy operacyjne. Jest on caty czas
udoskonalany. Pierwszg wersje opublikowano

w 2003 roku. Dzis dzieki programom, w ktorych
buduje sie skrypty z blokow, mozna sterowac
roznymi urzgdzeniami, na przyktad robotami.

X OKO W OKO Z MONITOREM

@ Uruchom program Scratch i wstaw do projektu tto przedstawiajace morze
oraz piaszczystg plaze. Dodaj trzy rozne postaci, a nastepnie zbuduj skrypty,
ktore bedg okreslaty ich ruch wzdtuz brzegu. Jesli chcesz, dodaj do projektu
ptaki latajgce po scenie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg nad_morzem.

€) Zbuduj w programie Scratch taki skrypt, aby po jego uruchomieniu duszek kot
powtarzat wykonywanie dwoch polecen: przesuniecia o 15 krokow oraz obrotu
w lewo o 10 stopni. Dodaj blok, ktérym ustawisz styl obrotu duszka na lewo-prawo.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa przesuniecie_i_obrot.

€ Zbuduj w programie Scratch taki skrypt, aby po jego uruchomieniu duszek kot
poruszat sie w kierunku kursora. Do okreslenia kierunku ruchu duszka uzyj
bloku PNt el, dostepnego w kategorii Ruch. Po kliknieciu
w strzatke na tym bloku wybierz opcje wskaznik myszy. Prace zapisz w Teczce
ucznia pod nazwa kot_I_mysz.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

|
2 Wstaw z biblioteki programu Scratch dwa duszki.
Nastepnie zbuduj dla kazdej z tych postaci skrypt .
okreslajacy jej ruch po scenie. Po spotkaniu duszkKi
powinny przeprowadzi¢ ze sobg rozmowe, | |
. |

w ktorej wypowiedza na przemian po dwie
kwestie. Wtedy dziatanie skryptow musi zostac
zatrzymane - duszki nie powinny sie juz
przemieszczac. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa rozmowa_duszkow.
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O sterowaniu postacia

Umiesz juz budowac skrypty
okreslajace ruch duszkow na
scenie. Na zajeciach utworzysz
prosty projekt, w ktorym bedziesz
sterowac postacig za pomocg
klawiatury.

Bohaterem projektu, ktéry wykonasz, be-
dzie matpka. Po naci$ni¢ciu odpowied-
niego klawisza duszek ten przesunie si¢
w lewo, w prawo, podskoczy lub wykona
obrot. Malpke zaprogramujesz réwniez
w taki sposdb, aby zrywata owoce z roslin.
Podczas wykonywania zadania:

1. wstawisz do projektu duszki oraz tlo,
2. utworzysz skrypty okreslajace przesu-
niecie malpki w prawo oraz w lewo,

3. zbudujesz skrypt okreslajacy pelny obrot duszka,
4. utworzysz skrypty okreslajace podskok duszka i zerwanie owocow.

0%

1 Wstawienie do projektu duszkow oraz tta

Prace rozpoczniesz od przygotowania sceny. Powinny si¢ na niej znalez¢:
tlo pasujace do projektu oraz matpka, trzy kiscie banandéw i trzy rosliny,
na ktorych umiescisz owoce. Matpka bedzie sie poruszala, dlatego powinna
by¢ wstawiona do projektu jako duszek. Rosliny pozostang nieruchome, wiec
mozna je namalowac na tle. Jesli jednak dodasz je jako duszki, bedzie mozna
zmieniac¢ ich potozenie na scenie.

Poniewaz skrypty dla duszkow banandéw beda bardzo podobne, na poczat-
ku pracy wstawisz do programu tylko jedna ki$¢ owocow, a po utworzeniu
skryptow skopiujesz tego duszka dwa razy.

Aby wstawic¢ duszka do projektu, nalezy, podobnie jak w przypadku tla,
skorzystac z jednego z czterech narzedzi, ktorych ikony wida¢ pod miniaturami
duszkoéw uzytych w projekcie (rys. 1 na s. 90).



Dziat 4. Z kotem za pan brat

Kot nie bedzie ci potrzebny, dlatego go usun. Kliknij prawym przyciskiem
myszy w miniature duszka i wybierz z podrecznego menu opcje usun (rys. 1).

Wczytywanie
duszka z dysku

Wstawienie
losowego duszka

duplikuij z biblioteki
eksportuj programu

Opcja /"\

umozliwiajgca usun Narysowanie

usuniecie Wybierz = nowego duszka

duszka

7 projektu Wstawianie duszka

z biblioteki programu
Rys. 1. Usuwanie postaci z projektu i opcje wstawiania nowych duszkow

Wstaw tlo pasujace do projektu oraz matpke, rosliny i kis¢ banandw. Na-
stepnie rozmies¢ duszki na scenie. Jesli w bibliotece programu nie znaj-
dziesz obrazow, ktore beda ci odpowiadaly, mozesz wykorzysta¢ podobne
lub narysowac¢ wlasne. Zmien nazwy duszkéw na takie, ktére utatwia ci ich
rozrdznienie podczas budowania skryptow. Jesli chcesz dostosowac wielkosc¢
ktéregos ze wstawionych obiektow, zmien wartos¢ w polu Rozmiar (rys. 2).

Tu zmienisz wielkosc¢ duszka na scenie.

Rys. 2. Przyktadowy wyglad sceny oraz opcja umozliwiajgca zmiane wielkosci duszkow
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2:'& Utworzenie skryptow okreslajacych przesuniecie
matpki w prawo oraz w lewo

Teraz zbudujesz skrypty okreslajace przesuni¢cie malpki w poziomie o poda-
ng liczbe krokow. Po nacisnieciu klawisza = duszek powinien przesungc si¢
w prawo, a klawisza «' - w lewo. Dla kazdego z klawiszy nalezy zbudowac¢
oddzielny skrypt.

Kliknij w miniature duszka malpki i przejdz do zakiadki Skrypt. W kate-
gorii Zdarzenia odszukaj blok ([ My i przenie$ go na pole do
budowania skryptow. Gdy klikniesz w widoczng na bloku strzatke, rozwi-
nie si¢ lista z nazwami klawiszy. Wybierz opcj¢ strzatka w prawo. Nastep-
nie dolacz blok i wybierz na nim opcje lewo-prawo.
Aby kierunek ruchu duszka byt zgodny z kierunkiem strzatki na klawiszu,
dolacz do skryptu blok (z kategorii Ruch). Jesli klikniesz w pole
z liczbg, pojawi sie kolo — manewruj strzatkg i ustaw odpowiednig liczbe (rys. 3). Do
wstawionych blokéw dotgcz bloki, ktore juz znasz: REEERC e | BEIEEEIETEY.
Poniewaz kazdy skrypt powinien mie¢ zakonczenie, na koncu tego skryptu
umies¢ blok 20T 7 kategorii Kontrola. Kliknij w strzatke na tym bloku

i wybierz opcje ten skrypt (rys. 4).

ustaw styl obrobu na ewWo-prawo «

ugtaw kKieranek na @
uslaw Kierunek na 6

pIZesun 0 o Krokdrw

jezell na brzegu, odblj se

Rys. 3. Blok umozliwiajacy wybér Rys. 4. Skrypt okreslajacy przesuniecie matpki
kierunku ruchu duszka o 10 krokow w prawo

Utwdrz nastepnie skrypt okres-
lajgcy przesuniecie matpki w lewo
(rys. 5). Nie musisz go budowac od
nowa. Mozesz zduplikowac pierw- |[Eailads 50
szy skrypt i nanieS¢ w nim odpo- PSR, TR
wiednie zmiany. Aby go skopio-
wag, kliknij prawym przyciskiem
myszy w blok, od ktérego zaczyna
sie skrypt, i z wyswietlonego menu
wybierz opcje Dupliku;j.

uslaw siyl olvolu na lewo-prawo =

pezeh na brzegu, odby s

zatrzymay  len skrypt «

Rys. 5. Skrypt okreslajacy przesuniecie matpki
o 10 krokow w lewo
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’3:2- Zbudowanie skryptu okreslajgcego petny obrot
duszka

W skrypcie, ktéry zbudujesz, wykorzystasz jeden z blokéw z napisem ,,0bréc”.
Jesli na tym bloku wpiszesz 360, nie zobaczysz ruchu postaci. Dlatego w skryp-
cie musisz okresli¢ przynajmniej kilka obrotéw matpki, po ktorych duszek
obroci si¢ w sumie o 360 stopni. Mozesz na przyklad obroci¢ duszka 10 razy
0 36 stopni. Blok, na ktéorym mozna ustawic liczbe powtorzen okreslonego
polecenia, znajdziesz w kategorii Kontrola. Zbuduj odpowiedni skrypt, ktory
uruchomi sie¢ po wcisnieciu klawisza z literg ,,0” (rys. 6).

- Blok umozliwiajacy okreslenie liczby powtorzen
polecen umieszczonych w jego wnetrzu

—— Tu wpisz liczbe powtarzen.

Rys. 6. Przyktad skryptu okreslajgcego petny obrot matpki

Po uruchomieniu skryptu nie wida¢, ze duszek wykonuje pelny obrét. Dzieje
sie tak dlatego, ze w skryptach okreslajacych przesuniecie postaci w poziomie
na bloku zostala wybrana opcja lewo-prawo. W tworzonym
skrypcie nalezy okresli¢, aby przed wykonaniem pelnego obrotu przez matpke
jako styl obrotu zostala wybrana opcja dookota — do bloku rozpoczynajgcego
skrypt dofacz blok i wybierz na nim odpowiednig opcje.
Zauwaz, ze jesli teraz uruchomisz skrypt, a nastgpnie nacisniesz klawisz ,,strzatka
w lewo”, duszek bedzie poruszat si¢ z gtowa do dotu. Program pamieta ostatnio
uzyty styl obrotu, dlatego w skrypcie po okresleniu obrotu duszka o 360 stopni
nalezy ustawic styl obrotu na lewo-prawo (rys. 7).

Bloki, za pomoca ktorych okreslono styl obrotu duszka

ustaw syl obrotuna IBwWo-prewn v

zatzymal  ten skypt v

Rys. 7. Przyktadowy skrypt dla matpki z blokami okreslajgcymi styl obrotu tego duszka przed
wykonaniem petnego obrotu i po nim
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4:‘& Utworzenie skryptow okreslajacych podskok duszka
i zerwanie owocow

Zeby zerwac ki$¢ bananéw, matpka musi podskoczy¢ na odpowiednig wyso-
kos$¢, a nastepnie wroci¢ na miejsce, z ktorego rozpoczeta ruch. Aby okreslic
w skrypcie ruch wstecz, trzeba wstawi¢ znak minus przed liczbg krokow,
ktore ma wykona¢ matpka. Ruch duszka w gore i w dot bedzie widoczny,
jesli miedzy blokami okreslajacymi przesuniecie matpki umiescisz blok
. Zbuduj odpowiedni skrypt, ktéry zadziata po wcisnigciu klawi-
sza 1. Uruchom program i sprawdz, czy wpisana przez ciebie liczba krokéw
wystarczy, aby duszek dosiegnal kisci owocéw. Jesli nie — zmien liczby na
odpowiednich blokach (rys. 8).

Bloki, dzieki ktorym duszek przesunie sie
do gory o podana liczbe krokow

Na tym bloku jest okreslony powrot duszka
na miejsce, z ktorego rozpoczat ruch do gory.

Rys. 8. Przyktadowy skrypt dla duszka matpki okreslajacy
podskok duszka

Teraz zbuduj dla duszka bananéw skrypt, w ktérym okreslisz ich znik-
niecie po dotknieciu przez maltpke. Aby uruchamiat si¢ on po wcisnieciu
przycisku nad sceng, tworzenie skryptu rozpocznij od bloku z zielong flaga.
Blok B znajdziesz w kategorii Wyglad (rys. 9).

o

— Dzieki temu blokowi duszek zniknie
po zetknieciu z matpka.

Rys. 9. Skrypt dla duszka banandow okreslajacy ich znikniecie po dotknieciu przez matpke

Uruchom projekt i steruj matpka tak, aby zerwata banany. Nast¢pnie po-
nownie uruchom program. Zauwaz, ze owocow nie wida¢ na roslinie. Dzieje
sie tak dlatego, ze po wykonaniu polecenia ,,ukryj” program nie otrzymat
polecenia powodujacego ponowne pokazanie sie¢ owocow.
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Odszukaj w kategorii Wyglad blok g8 i potacz go w skrypcie z blokiem
z zielong flagg (rys. 10).

— Dzieki temu blokowi po ponownym uruchomieniu
programu duszek bedzie widoczny na roslinie.

Jedell dotyka Maipka v 7 40

Rys. 10. Skrypt dla duszka bananow uzupetniony o blok z napisem ,pokaz”

Utworz dwie kopie duszka przedstawiajgcego kis¢ bananow (uzyj opciji
duplikuj) i umie$¢ owoce na kolejnych roslinach.

Sprawdz, czy program dziala zgodnie z oczekiwaniami. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg zabawa_z_malpkg.

Znajdz na to sposob

Utworz program, w ktorym duszek przez pojawianie sie i znikanie na okreslony
czas nada sygnat SOS w alfabecie Morse’a. Sygnat ten sktada sig z trzech krotkich
znakow, trzech dtugich i ponownie trzech krotkich. ,Znak” to wyswietlanie duszka
przez dany czas. Dtugosci wyswietlania znakow oraz dtugosci przerw miedzy nimi
odczytaj z rysunku — przyjmij, ze jedna kratka to jedna sekunda.

© ' Zapamietaj
o Skrypt nie powinien konczyc sie blokiem, do ktorego mozna dotaczyc

kolejny blok. Na koncu skryptu umies¢ zawsze blok zatrzymujacy jego
dziatanie.

e Jesli w ktoryms ze skryptow projektu okreslisz ukrycie duszka, pamietaj
o tym, aby zaprogramowac jego pojawienie sie po ponownym uruchomieniu
programu.
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Serwis dla ciekawskich

Banan to nazwa grupy roslin, do ktorej
nalezy okoto 70 gatunkow. Ich owoce
roznig sie kolorem, ksztattem

| wielkoscig. Z niektorych gatunkow
0procz oWocow pozyskuje sie wtokna
uzywane miedzy innymi do produkgji
lin okretowych, sieci rybackich

czy ubran.

\R OKO W OKO Z MONITOREM

€ Uruchom program Scratch. Dodaj do projektu duszka przedstawiajacego psa
I umies¢ go mniej wiecej na srodku sceny. Nastepnie utworz dla duszka kota
skrypty, dzieki ktorym bedzie mozna sterowac nim za pomoca klawiatury.
Zaprogramuj spotkanie kota z psem: kot powinien wowczas cofngcC sie
o 50 krokow. Pamietaj, ze duszek nie powinien poruszac sie z gtowg do dotu.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kot_i_pies.

€) Utwdrzw programie Scratch projekt, po ktérego uruchomieniu duszek przedsta-
wiajacy pitke obroci sie o 20 stopni, a nastepnie bedzie powtarzat przesuwanie
sie 0 20 krokow. Jesli uda ci sie najecha¢ na niego kursorem myszy, duszek
powinien sie zatrzymac, a nastepnie przenies¢ w miejsce na scenie wylosowane
przez program i stamtgd kontynuowac swoj ruch. Aby przenies¢ duszka w inne
miejsce sceny, wykorzystaj blok — wybierz na nim opcje losowa
pozycja. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa zabawa_z_pitkq.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Utworz gre, w ktdrej trzeba bedzie sterowac

duszkiem przedstawiajgcym ptaka tak, aby

omijat on kolorowe balony. Jezeli balon dotrze

do krawedzi sceny lub zderzy sie z ptakiem,

zniknie, a nastepnie pojawi sie w miejscu
wylosowanym przez program. Pamietaj o tym, B
ze ptak nie powinien latac do tytu. Wstaw

do projektu duszki oraz tto, a nastepnie

zbuduj odpowiednie skrypty. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod nazwa balony.

Do
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Jak policzy¢ punkty w programie Scratch?

Czas na zdobycie kolejnych
umiejetnosci. Dowiesz sie

miedzy innymi, co to sg zmienne,

| nauczysz sie je stosowac. Projekt,
ktory przygotujesz, bedzie mozna
wykorzystac do sprawdzenia
znajomosci tabliczki mnozenia.

Na zajeciach utworzysz gre, w ktorej za-
daniem uzytkownika bedzie wpisywanie
wynikow dziesieciu dziatan podawanych
kolejno przez duszka. Czynniki zostang
wylosowane przez program z zakresu
od 1 do 10, natomiast wyniki gracz wpi-
sze za pomocya klawiatury. Na zakonczenie
gry duszek wyswietli komunikat o liczbie
zdobytych punktéw.
W trakcie wykonywania zadania:
1. przygotujesz tlo gry,
2. dowiesz sig, co to jest zmienna, i utworzysz zmienne, ktore wykorzystasz
w projekcie,
3. zbudujesz skrypt okreslajacy dziatanie gry.

ﬂ.

1 : Przygotowanie tta gry

Na poczatku pracy wykonasz tlo, ktore wykorzystasz w projekcie. Zapiszesz
na nim krotka instrukgcje. Jesli chcesz, podaj takze nazwe gry.

Uruchom program Scratch, kliknij w miniature tta i przejdz do
zaktadki Tta. Edytor moze dziala¢ w trybie bitmapowym lub wekto-
rowym. Jesli utworzysz tlo w Trybie wektorowym, do edycji tekstu
bedzie mozna wréci¢ w dowolnym momencie. W przypadku Trybu
bitmapowego nie mozna poprawiac¢ napisu w polu tekstowym, ktdre nie
jest juz aktywne (podobnie jak w programie Paint). Tryb mozesz zmieni¢
w lewym dolnym rogu edytora (rys. 1).
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Wybierz narzedzie Tekst T i dobierz krdj oraz kolor czcionki. Nastep-
nie kliknij w odpowiednim miejscu tta i wpisz w wyswietlonym polu tekst
instrukgji (rys. 1). Wielkosc¢ pola tekstowego mozesz zmieni¢, manewrujac
jednym z punktéw widocznych na jego krawedziach — zmieni si¢ wtedy takze
wielko$¢ zapisanego w nim tekstu.

/aznaczona miniatura tta Tu wybierz czcionke.

Tabliczka mnozenia

W pole, kidce 1 wybanetl wiisr wynis
dralania podanego prrer duirka,

e el

_: : Tabliczka mnozenia
& Eiaris posmiga prse ety
7z O

0

o 00

Narzedzie do pisania Tu mozna zmienic tryb edytora.

Rys. 1. Tworzenie tta gry

. 090

2:5 Utworzenie zmiennych, ktore wykorzystasz
w projekcie

W programowaniu zmienna to wyrazenie (nazwa), ktéoremu przypisuje si¢
jaka$ wartos¢. Zmienne mozna wykorzysta¢ na przyklad do wyswietlenia
poziomu gry, liczby prob wykonania jakiego$ zadania czy liczby punktéw.

W projekcie wykorzystasz trzy zmienne. Warto$ci dwdch z nich gracz be-
dzie musial pomnozy¢ — nazwiesz je ,,Liczbal” i, Liczba2”. Trzeciej zmiennej,
o nazwie ,,Liczba punktéow”, uzyjesz do zliczania zdobytych punktéw.
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Aby doda¢ zmienng w programie Scratch, przejdz do kategorii Zmienne .®

i kliknij przycisk Utworz zmienng === W otwartym oknie wpisz
nazwe zmiennej ,,Liczbal” i kliknij OK (rys. 2).

Kliknij ten przycisk,
aby utworzy¢ zmienna.

Nwa nazwa e pTu WPISZ nazwe zmiennej.

e g | _~—7"Tymprzyciskiem potwierdz

P " utworzenie zmiennej.

. \ — Kategoria, ktorg trzeba wybrac,

— aby dodac zmienng

Rys. 2. Dodawanie zmiennej do projektu

W ten sam sposdb utworz zmienne ,,Liczba2” oraz ,,Liczba punktéw”.
Po utworzeniu zmiennych w kategorii Zmienne pojawily si¢ nowe bloki, ktore
mozna wykorzysta¢ do budowania skryptow. Jesli chcesz usung¢ zmien-
ng lub poprawic jej nazwe, przejdz do kategorii Zmienne, kliknij prawym
przyciskiem myszy w blok z nazwg zmiennej i wybierz z podrecznego menu
odpowiednig opcje (rys. 3).

Jree ~pray AvIveitch Jrese-mch
Tl SerWin” Al

! —ph T~ W tym polu mozesz

poprawic nazwe zmiennej.

w3

Wybierz te opcje,
aby usunac¢ zmienna.

Rys. 3. Kategoria Zmienne z nowymi blokami oraz zmiana nazwy i usuwanie zmiennej
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Na scenie wida¢ teraz pola z nazwami zmiennych oraz ich aktualnymi
warto$ciami. Program przypisal zmiennym warto$¢ 0. Pola mozesz usta-
wia¢ w dowolnych miejscach sceny. W kategorii Zmienne okreslisz, ktore
zmienne maja by¢ widoczne na scenie. Aby ukry¢ zmienng, kliknij w pole
ze znaczkiem £ po lewej stronie bloku z nazwa (rys. 4).

Tabliczka mnozenia

Wi pole knore o wytei et wpies wyrsk
il e podarmeygn piwi dinike

Ucbe! D
Lose? D
Lzt penatow 0 1D

/naczek informujacy, ze dang zmienng Pola z nazwami
widac na scenie | wartosciami zmiennych

Rys. 4. Zmienne widoczne na scenie

2000

'3:3 Zbudowanie skryptu okreslajacego dziatanie gry

Zgodnie z koncepcja gry przyjeta na poczatku zaje¢ duszek poda dziesigc
przyktadow. Dla kazdego z nich program powtérzy wykonywanie tych
samych operacji.

W )
Dzialanie programu dla jednego przyktadu:

1. Program losuje warto$ci zmiennych ,,Liczbal” i ,,Liczba2”,

2. W dymku obok duszka wyswietla sie mnozenie, ktore ma wykonac
uzytkownik (czynnikami beda wylosowane wartosci zmiennych).
Na dole sceny pojawia sie pole, w ktére gracz ma wpisa¢ wynik.

3. Program sprawdza poprawno$¢ odpowiedzi. Jesli odpowiedz jest
wlasciwa, duszek wypowie komunikat ,,Dobra odpowiedz”, a liczba
punktow zwiekszy sie o 1. W przeciwnym wypadku wyswietli si¢
napis ,,Zla odpowiedz”, a liczba punktow sie nie zmieni.

N >
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Na poczatku zbudujesz skrypt dla jednego przykiadu - zaprogramujesz
kolejne zdarzenia opisane w punktach w ramce na stronie 99. Nastepnie
uzupelnisz skrypt o bloki okreslajace dziatanie dalszej czesci gry. Kliknij
w miniature duszka, przejdz do zaktadki Skrypt i przenies$ blok z zielona
flaga na pole do budowania programow.

1. Aby okresli¢ warto$ci zmiennych ,,Liczbal” i ,,Liczba2”, wykorzystasz
blok PrEETTIEEAN 0], ktory znajdziesz w kategorii Zmienne. Dotfgcz do
budowanego skryptu dwa takie bloki i ustaw na nich odpowiednie nazwy
zmiennych. W tym celu kliknij na kazdym bloku w strzalke i wybierz
wlasciwg nazwe. Blok EIEEEL I, ktéry umozliwia losowanie liczb,
znajdziesz w kategorii Wyrazenia ,® . Umieé¢ go w bialym polu na bloku
z nazwg zmiennej ,,Liczbal”. Nastepnie okresl na nim zakres, z ktérego ma
by¢ losowana liczba, czyli podaj najmniejsza i najwiekszg liczbe mozliwg
do wylosowania. Taki sam blok z ustawionym zakresem liczb umies¢ takze
na bloku z nazwg zmiennej ,, Liczba2” (rys. 5).

-~ Bloki, dzieki ktorym program
~_— wylosuje wartosci zmiennych

Rys. 5. Skrypt z blokami okreslajgcymi wartosci zmiennych

2. Teraz dolacz do skryptu blok , ktdry znajdziesz w ka-
tegorii Czujniki. Okreslisz na nim, co ma si¢ wyswietli¢ w dymku obok
duszka — bedzie to na przyklad dzialanie ,,2 * 8” (,,Liczbal” * ,,Liczba2”).
Gwiazdke, czyli znak mnozenia, wpiszesz za pomoca klawiatury, a warto-
$ci zmiennych zostang wstawione przez program. Do polgczenia twojego
zapisu z warto$ciami zmiennych wykorzystasz blok @ZE=bic M baran) 7 kate-
gorii Wyrazenia. Napis w dymku ma sktadac sie z trzech czeéci, dlatego
potrzebne beda ci dwa takie bloki, ktére ze sobg polaczysz (rys. 6). Umies¢
je na bloku z napisem ,,zapytaj”.

Rys. 6. Przyktad tagczenia blokow z napisem ,potacz”

Uzupelnij pola na zielonych blokach: w pierwsze z nich wstaw nazwe
zmiennej @2 z kategorii Zmienne, w drugie wpisz ,, * ” (przed znakiem
i po nim wstaw spacje), a w trzecie wstaw nazwe drugiej zmiennej €255,
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Uruchom program i sprawdz dziatanie skryptu. Blok z napisem ,,za-
pytaj” spowoduje wyswietlenie w dolnej czesci sceny pola, w ktore gracz
powinien wpisa¢ wynik. Odpowiedz nalezy zatwierdzi¢ klawiszem Enter!
lub kliknieciem w znak €@ po prawej stronie pola (rys. 7).

b "
~e r o

Tabliczka mnozenia

Wy pale wtore sig wySwietl woest veynin
chialerva podenego proes dunaka

Lt NS
Licsted o5 50
Licaba puoksow 000 00

( 9
[ WP S——, . A 1+ = —

Skrypt z blokiem powodujgcym wyswietlenie Pole, w ktore gracz
dymku z dziataniem oraz pola do wpisania wyniku ma wpisac wynik

Rys. 7. Fragment budowanego skryptu i przyktad jego dziatania

3. Teraz dotacz do skryptu blok, na ktérym okreslisz sprawdzanie poprawno-
sci odpowiedzi udzielonej przez gracza i wykonanie polecen w zaleznosci
od tego, czy podany wynik jest wlasciwy. Odszukaj w kategorii Kontrola
blok z napisami: ,jezeli”, ,to” i ,w przeciwnym razie”, a nast¢pnie do-
lacz go do skryptu. W polu po stowie ,jezeli” umied$é warunek, ktory
ma sprawdzac¢ program. Po stowie ,,to” wstaw bloki z poleceniami, ktdre
maja zosta¢ wykonane w przypadku wtasciwej odpowiedzi, a po stowach
»W przeciwnym razie” polecenie, ktére ma zosta¢ wykonane w przypad-
ku ztej odpowiedzi (rys. 8). Bloki €€ » i CH ) znajdziesz w kategorii
Wyrazenia, blok w kategorii Czujniki, a blok Bl E R
w kategorii Zmienne.

T Natym bloku okreslono

sprawdzanie odpowiedzi.

} 44— Polecenia, ktére wykona

program po podaniu
dobrej odpowiedzi

~ Polecenie, ktore wykona
program po podaniu
nieprawidtowej odpowiedzi

Rys. 8. Fragment skryptu okreslajacy dziatanie programu po odpowiedzi gracza
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Skrypt okreslajacy dzialanie programu dla jednego przykiadu jest juz goto-
wy. Uzupelnij go teraz o blok z napisem ,,powtorz” — liczba na bloku musi by¢
rowna 10. Na koncu skryptu dolgcz blok, na ktérym okreslisz wyswietlenie
komunikatu informujacego o liczbie punktéw zdobytych przez gracza, oraz
blok konczacy dzialanie skryptu. Zauwaz, ze przy kolejnych uruchomieniach
skryptu za pomocg przycisku nad sceng program pamieta ostatnig wartosc
zmiennej ,,Liczba punktéw”. Aby uzytkownik rozpoczynat gre z liczba punk-
tow rowng 0, musisz do bloku z zielong flaga dotaczy<¢ blok
i ustawi¢ na nim odpowiednig nazwe i warto$¢ zmiennej (rys. 9).

Ustawienie wartosci zmienne
/_ Liczba punktﬁW"

Blok powodujacy powtarzanie polecen
umieszczonych w jego wnetrzu

ustaw Liczba punkiow * na o

ustaw Liconhelf » ma Iﬂsuh:zt;em.:mo
ustaw LiorbeZ * ma  losu orbe od . * 4] o

ZEpyta pofecz Lczbal :r:iacz.n LUcroas | CZaka)

el Liceta1l * Loehe? = odpowsd? 0

Blok, na ktorym
okreslono wyswietlenie
komunikatu o liczbie
zdobytych punktow

;rlnrtlr . _.__'.*_. - /

Rys. 9. Skrypt, ktéry okresla dziatanie gry

Zapisz projekt w Teczce ucznia pod nazwa tabliczka_mnozenia.

J

Zapamietaj
e« W programowaniu zmienne majg nazwy i wartosci.

« W projektach, w ktorych sg wykorzystywane zmienne, trzeba okreslic
wartosci tych zmiennych.
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4.3. Niech wygra najlepszy

Serwis dla ciekawskich

JKonsul — wyksztatcona matpa” to zabawka
do nauki tabliczki mnozenia. Wymyslit jg William
Henry Robertson [czytaj: tiliam henry robertson]

w 1915 roku. Wystarczyto ustawic¢ nogi matpy

przy liczbach oznaczajgcych czynniki. Wynik

dziatania mozna byto zobaczyc w polu

miedzy jej rekoma. Nazwa zabawki pochodzi

od imienia popularnej na catym swiecie - e
tresowanej matpy.

OKO W OKO Z MONITOREM

Utwaorz w Teczce ucznia kopie projektu wykonanego na zajeciach — zapisz jg pod
nazwa tabliczka_2. Nastepnie zmodyfikuj skrypt dla duszka tak, aby w dymku
pojawiat sie napis ,lle jest rowne 7 * 87?". Liczby 7 i 8 to przyktadowe liczby
wylosowane przez program z zakresu od 5 do 10.

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktorego uruchomieniu w dymku obok
duszka wyswietli sie pytanie ,Jak masz na imie?”. Po odpowiedzi uzytkownika,
na przyktad ,Ania", w dymku pojawi sie napis: ,Ania to bardzo tadne imie. Mito
Cie poznac”. Zapisz projekt w Teczce ucznia pod nazwa powitanie.

Utworz projekt, po ktérego uruchomieniu program wylosuje liczbe z zakresu
od 1 do 10, a nastepnie w dymku obok duszka wyswietlg sie kolejne wyniki
mnozenia wylosowanej liczby przez 1, 2, 3, oddzielone przecinkami. Na przyktad,
jesli program wylosuje liczbe 6, w dymku pojawi sie napis ,6, 12, 18" (wyniki
dziatan: 6 * 1, 6 * 2, 6 * 3). Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa iloczyny.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Utworz w programie Scratch projekt, ktory bedzie
prostym kalkulatorem. Pozwoli on obliczy¢

sume, roznice, iloczyn oraz iloraz dwoch liczb.
Uzytkownik zostanie zapytany najpierw o pierwsza
liczbe, nastepnie o dziatanie, jakie ma wykonac
program, a na koniec o druga liczbe. Po wpisaniu
tych danych wyswietli sie wynik dziatania. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg kalkulator.




Dziat 4. Z kotem za pan brat

TRENUJ Z ROBIKIEM

€ Namaluj w programie Scratch duszka wedtug wtasnego pomystu. Nastepnie
zbuduj dla niego skrypt, ktory okresli jego poruszanie sie w poziomie (w lewo
| prawo). W skrypcie dla duszka ustaw taki styl obrotu, aby duszek nie poruszat
sie z gtowa do dotu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg moj_duszek.

€) Namalujw programie Paint obraz przedstawiajacy podwodny $wiat — wysoko$¢
obrazu powinnawynosic 360 px, a szerokos¢ 480 px. Uruchom program Scratch,
usun duszka kota i jako tto wstaw utworzong grafike oraz dodaj trzy duszki
ryby. Zbuduj dla duszkow skrypty okreslajgce ich ruch. Prace zapisz w Teczce
ucznia pod nazwa pod_wodg.

€) Utwdérz w Teczce ucznia kopie projektu zabawa_z_matpkqg (wykonanego
w temacie 4.2) — nazwij jg nowe_banany. Nastepnie zmodyfikuj skrypty dla
owocow tak, aby kazdy z tych duszkéw po zerwaniu przez matpke pojawit sie
ponownie na roslinie po 3 sekundach. Kazde zerwanie owocow przez matpke
powinno zostac¢ policzone - utworz odpowiednig zmienng, ktorej wartosc
bedzie sie wyswietlata na scenie.

@) Przygotujw programie Scratch projekt, po ktérego uruchomieniu wybrany przez
ciebie duszek bedzie przemieszczat sie po scenie, a po dotarciu do jej krawedzi -
odbijat sie od niej. Liczba krokow powinna byc okreslona za pomoca zmiennej,
ktorej wartos¢ komputer bedzie losowat z zakresu od 10 do 50. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa zmiana_krokow.

€ Utwérz w programie Scratch projekt, po ktérego uruchomieniu duszek poprosi
cie o podanie nazwy dowolnego koloru. Po otrzymaniu odpowiedzi program
policzy litery, z ktorych sktada sie wpisane stowo, i wyswietli odpowiednig liczbe,
na przyktad po wpisaniu ,czarny” w dymku obok duszka pojawi sie napis ,6".
Do policzenia liter w stowie wykorzystaj blok @), dostepny w grupie
Wyrazenia. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg liczenie_liter.

0 Utwoérz program, w ktérym duszkami beda litery twojego imienia. Po urucho-
mieniu projektu na scenie powinny pojawiac sie kolejne litery, az bedzie widoczne
cate imie. Nastepnie wszystkie litery powinny jednoczesnie zniknac. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa imie.

€) Utwérz w programie Scratch gre, w ktdrej bohater bedzie zbierat przedmioty
na scenie. Zbuduj skrypty do sterowania tg postacia za pomocag klawiszy
strzatek. Utworz zmienng ,Liczba punktow”. Po dotknieciu przez bohatera
przedmiot powinien znikngc, a liczba punktow zwiekszyc sie o jeden. Po planszy
powinny tez poruszac sie dwa inne duszki — za kazdym razem, gdy ktorys z nich
dotknie bohatera, gracz straci dwa punkty. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwg duszek_poszukiwacz.



Klawiatura 9

zamiast piora

Piszemy w edytorze tekstu




5.1. ldziemy do Kkina

Jak poprawnie przygotowac notatke o filmie?

Przed pdjsciem do kina dobrze
wiedziec, ktory film warto
obejrzec. Mozna zapytac o zdanie
kolezanki i kolegow lub przeczytac
recenzje. Na tej lekcji poznasz
zasady pisania w edytorze tekstu

| zredagujesz krotkg notatke

o swoim ulubionym filmie.

Zeby poprawnie przygotowaé notatke

o filmie, trzeba znac¢:

1. gléwne narzedzia edytora tekstu,

2. zasady sporzadzania notatki,

3. reguly pisania w edytorze tekstu.
[stnieja rézne edytory tekstu, jednak wiekszos$¢ dostepnych w nich funkcji

dziala podobnie. Podrecznik pokazuje, jak pracowac nad tekstem w programie

Microsoft Word [czytaj: majkrosoft ford], ale podczas pracy mozesz skorzystac¢

z innej aplikacji, jak cho¢by Dokumenty Google, Apache OpenOffice Writer

czy LibreOffice Writer (rys. 1).

Miejsce na tresc dokumentu Pasek narzedzi

vy

Rys. 1. Okno edytora tekstu LibreOffice Writer
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'l Gtowne narzedzia edytora tekstu na przyktadzie
programu Word 365

Word ma funkcje pogrupowane na kartach, ktore sg dostgpne w gérnym
menu zwanym wstazka. Po otwarciu dokumentu programu Word na wstazce
aktywna jest karta Narzedzia glowne (rys. 2).

Karta Narzedzia gtowne Aby przejsc do innej karty, kliknij w jej nazwe.
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Rys. 2. Wstazka z wyswietlong kartg Narzedzia gtowne

W zaleznosci od tego, ktory element dokumentu jest zaznaczony (aktywny),
na wstazce moga pojawic si¢ dodatkowe karty. Jesli na przyklad klikniemy
lewym przyciskiem myszy w obraz w dokumencie, pokaze si¢ nowa karta
Format obrazu z narzedziami do pracy nad obrazem.
Czes¢ narzedzi dostepnych w programie mozesz
alﬁtywowaé, UZywajac skr(.':‘tét?f ngiszow}rch. weikiiacia duich kibitranch
Jesli na przyklad chcesz zapisa¢ zmiany w pliku, .. szy, aby uzyskat okreslony

uzyj skrotu Ctrl+S|. Inne przydatne skroty g np. zmiane formatowania tekstu.
znajdziesz w tabelach.

Skrot klawiszowy - jednoczesne

fttrlfl + B! | pogrubienie b (Ctrl%' + Home | przejdz na poczatek dokumentu L
Ctrl + | | | kursywa (pochylenie) Ctrl + End | przejdZ na koniec dokumentu
Ctrl + U| | podkreslenie Ctrl + A zaznacz wszystko
Ctrl + L | | wyrownaj do lewej Ctrl + 'C| kopiuj
Ctrl + R | wyréwnaj do prawej Ctrl + X/ wytnij
Ctrll + E! | wysrodkuj tekst Ctrl + V. wklej
Ctrl + J | | wyjustuj tekst Ctrl + Z cofnij
Ctrl + '] | zwieksz czcionke o 1 pkt Ctrl + P drukuj

lkC'trlﬁ + [ | | zmniejsz czcionke o 1 pkt ) kCtrlE + 5 zapisz o
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W gléwnym oknie zarzadzania dokumentem (widocznym po przejsciu
do karty Plik na wstazce i wybraniu odpowiedniej opcji) znajdziesz rdzne in-
formacje o otwartym pliku, na przyklad, kto jest jego autorem (rys. 3). W tym
oknie mozesz takze zablokowa¢ edycje dokumentu przez inne osoby.
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Rys. 3. Okno zarzadzania dokumentem

2 Zasady tworzenia notatki

Notatka zwykle sktada si¢ z kilku czesci (rys. 4). Na poczatku znajduje si¢
tytul - nalezy go w jaki$ sposob wyroézni¢, na przyktad umiescic¢ na srodku
strony, zapisa¢ pogrubionymi literami lub kursywg. Tytul moze tez by¢ za-
pisany wielkimi literami lub czcionka wiekszg niz pozostala czes¢ notatki.
Ponizej tytutu znajduje sie wlasciwy tekst podzielony na mniejsze fragmenty;,

i czyli akapity. Dzieki takiemu podzialowi jest
el _ _ on bardziej czytelny. Akapity moga sie skla-
Jesli chcesz, aby twoja notatka miata da¢ z jednego zdania lub kilku zdan, ktére

na przyktad okoto 150 wyrazow albo
nie wiecej niz 800 znakow, wcale nie
musisz ich liczy¢ na ekranie monitora.

stanowig logiczng calosc.
W notatce umiesc takie informacje, jak tytul
. < filmu i nazwisko rezysera. Zamies$¢ takze krétki
Wystarczy, ze skorzystasz z opcji : PR I — - "
Statystyka wyrazow . na karcie OPIS Wydalzen przecstawlonyci W tmic ora
Recenzja. — swojg opinie o nim. Mozesz tez poda¢ imiona
i nazwiska aktorow, ktorzy graja gléwne role.
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Tytut notatki — > Przyjaciel z Marsa

Film Rafata Peceta jest porywajgcg opowiescia
0 przygodach sympatycznej dziewczynki Dominiki,
ktora w czasie wakacji u cioci poznaje... robota.
Wciecie oznacza  Robot o imieniu Robik przybyt na Ziemie z Marsa.
poczatek akapitu. Przez swoja ciekawos¢ trafit do ziemskiej sondy,

1 ktora badata jego planete. Sonda wystartowata
/ w droge powrotng na Ziemieg, a Robik nie zdazyt
Akapit 'z niej uciec i tak trafit na nasza planete.

Dwodjka bohaterow wpada w tarapaty. Nie chce
opisywac ich przygod, poniewaz warto wybrac sie
do kina i zobaczyc je na wtasne oczy.

Podstawowe =
Informacje
o filmie

Wakacyjna przygoda
rez. Rafat Pecet, Polska, 94 min

Rys. 4. Notatka o filmie

Akapit powstaje za kazdym razem, kiedy wciskasz klawisz Enter. Nowy
akapit moze zaczynac¢ si¢ od wciecia, ktore uzyskasz na przyklad dzieki
wcisnieciu klawisza Tab. Po rozwinieciu okna Akapit (rys. 5) ustawisz
na przykltad wielkos$¢ odstepow miedzy akapitami i odleglosci miedzy
kolejnymi liniami tekstu, czyli interlinie.
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Rys. 5. Okno ustawien akapitu
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3 Reguty pisania w edytorze tekstu

Podczas sporzadzania notatki warto stosowac¢ zasady dotyczgce pisania
i formatowania tekstu. Kilka z nich podano ponizej.

e Nie naduzywaj klawisza Enter, kiedy piszesz dtuzszy tekst. Wciskaj go tylko
wtedy, gdy chcesz rozpoczgc¢ nowy akapit.

o Jeslichcesz zaczac pisac w nowej linii, ale w tym samym akapicie, wcisnij
Shift + Enter, czyli tak zwany miekki enter.

e Nigdy nie rob odstepu przed znakiem interpunkcyjnym, na przyktad kropka,
przecinkiem, srednikiem, wykrzyknikiem. Za to zawsze rob odstep po takim
znaku. W tym celu wcisnij raz klawisz Spacja .

e Nie zostawiaj na koncu wiersza spojnikow i pojedynczych liter. Jesli jakies
elementy tekstu nie powinny sie znalez¢ w roznych wierszach, na przyktad
,2024 r.", zrob miedzy nimi tak zwang twardg spacje. Aby jg uzyskac, wcisnij
jednoczesnie klawisze Ctrl' + Shift + Spacja ..

e Nie wstawiaj spacji po otwarciu ani przed zamknieciem nawiasu
lub cudzystowu.

e Unikaj stosowania w jednym dokumencie wielu krojow czcionek, kolorow
| innych elementow formatowania. Ich nadmiar spowoduje, ze tekst stanie sie
mato czytelny i bedzie wygladat niestarannie.

Znajdz na to sposob

Kolega przystat ci fragment tekstu z prosbg o pomoc w jego sformatowaniu.
Okazato sie, ze w niektorych miejscach podczas wstawiania odstepow miedzy
wyrazami uzyt klawisza Spacja dwa lub wiecej razy. Zastanow sie, jak sprytnie
poprawic tekst, korzystajgc z opcji dostepnych po wybraniu z karty Narzedzia
gtowne opcji Zamien.
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Jesli chcesz sprawdzi¢, czy dobrze formatujesz tekst, mozesz wiaczy¢ opcje
Pokaz wszystko 1. W tekscie wyswietlg sie znaczniki (rys. 6), dzieki ktorym
wida¢ miedzy innymi: spacje, twarde spacje, konce akapitéw i miekkie entery.

Weciecie akapitowe —  Odstep miedzy wierszami—  Opcja Pokaz wszystko

Odstep — ' Spacja
Tab Enter utatwia formatowanie. + Eac]

S 2 o

L N

Cwiny | bawri [ L] e & e B Boaiealil  Redale Ui s ..

Przyjaciel-z-Marsa¥

- Film-ﬂafah-Pecnta-jest-porfwajqq-opowiﬂ%i-
o'przygodach-sympatycznej-dziewczynki-Dominiki,-ktora-
w-czasie-wakacji-u-cioci-poznaje....robota.-§

<+ Robot-o-imieniu-Robik-przybyi-na-Ziemie-z-Marsa.-
Przez-swojg-ciekawosc¢ trafit-do-ziemskiej-sondy,ktora-
badata-jego-planete.-Sonda-wystartowata-w-droge-
powrotna-na-Ziemie,-a"Robik-nie-zdaiyt-z-niej-uciec-i-tak-
trafit-na-naszg-planete.-9

-+ Dwojka-bohateréw-wpada-w-tarapaty.-Nie-chce:
opisywac-ich-przygod,-poniewai-warto-wybraé-sie-do-kina-
i'zobaczyé-je'na-wlasne-oczy. 9

Waokacyjna-przygoda+
rez.-Rafat-Pecet,-Polska, 94-min¥
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Twarda spacja, czyli spacja Miekki enter, czyli zakonczenie Koniec akapitu
niepozwalajgca na rozdzielanie wiersza bez rozpoczecia nowego  uzyskany za pomoca
wyrazow — Ctrl' + Shift | + Spacja akapitu — ‘Shift | + Enter klawisza Enter

Rys. 6. Znaczniki w tekscie widoczne dzieki opcji Pokaz wszystko

!

Zapamietaj

e Tekst napisany w edytorze powinien by¢ odpowiednio sformatowany oraz
poprawny pod wzgledem gramatycznym, ortograficznym i interpunkcyjnym.

» Opcja Pokaz wszystko utatwia sprawdzenie, czy tekst jest dobrze
sformatowany.



Dziat 5. Klawiatura zamiast piora

Serwis dla ciekawskich

m— 1§ 7T e
MERKVRIVSZ
| POLSKDE

| Thew wivthegs rwun w kiss rieybaiptt|
N T P e e

Najstarszg zachowang gazetg w jezyku polskim jest
.Merkuriusz Polski". Byt on wydawany regularnie
od stycznia do lipca 1661 roku w Krakowie. Tytut
nawigzywat do postaci Merkurego — postanca bogow
w mitologii rzymskiej. W gazecie opisywano przede
wszystkim sukcesy polskich wojsk w walkach

z Rosjanami i Kozakami. Mozna w niej byto takze
przeczytac o roznych ciekawostkach z kraju i zagranicy.

- B owlf bl iy el by -
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X OKO W OKO Z MONITOREM

€D Napisz krotka informacje o dzisiejszej pogodzie. Powinna sie ona sktadaé przy-
najmniej z pieciu zdan oraz dwoch akapitow. Notatke zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa pogoda.

€) Przypomnij sobie, co ciekawego spotkato cie w ostatnim tygodniu. Napisz na ten
temat przynajmniej 10 zdan. Wymysl interesujgcy tytut notatki. Sformatuj
odpowiednio tekst. Pamietaj o stosowaniu regut pisania w edytorze tekstu. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa pamietnik.

€) Przygotuj krétkg notatke o wybranym ssaku morskim. Zamie$¢ w niej infor-
macje o tym, gdzie on zyje i czym sie odzywia. Podaj takze charakterystyczne
cechy jego budowy oraz kilka ciekawostek. Zastosuj w tekscie odpowiednie
wyroznienia, na przyktad pogrub i powieksz nazwe ssaka lub napisz kursywa
informacje o miejscu jego wystepowania. Jesli z prawej strony tekstu zosta-
ty pojedyncze litery, wstaw twarde spacje. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa Ssak_morski.

H

DLA ZAINTERESOWANYCH

5B

Opracujcie w zespole plansze przedstawiajacg
podstawowe zasady interpunkcji oraz reguty
pisania w edytorze tekstu. Na planszy powinny
sie znalez¢ rysunki wykonane w dowolnym
edytorze grafiki.




9.2. Zapraszamy ha przyjecie
O formatowaniu tekstu

Jesli przygotowujesz przyjecie
urodzinowe, planujesz z rodzicami,
co bedzie do jedzenia. Warto taki
spis dan, czyli menu, wykonac

w atrakcyjnej formie i wreczyc
gosciom. Na tej lekcji przygotujesz
jadtospis na przyjecie z okazji
urodzin kogos bliskiego.

Dowiedz sie, jakie potrawy

lubi osoba, dla ktorej bedzie
niespodzianka.

Utwérz nowy dokument tekstowy i za-
pisz go w Teczce ucznia pod nazwg menu.
Tworzenie spisu dan zacznij od nagldéwka,
w ktorym poinformujesz, z jakiej okazji
jest wydawane przyjecie. Nastepnie wypisz
nazwy dan, ktore planujesz przygotowac.
W menu powinny si¢ znalez¢ przynajmniej po dwie propozycje przekasek,
zup, dan gléwnych, suréwek i deserdw. Pamietaj o napojach. Sprobuj zmiescic
spis dan na dwdch stronach.
Menu powinno mie¢ atrakcyjny wyglad, dlatego musisz je odpowiednio
sformatowa¢. Prace nad nim podzielisz na kilka etapow:
1. ustawienie tekstu wzgledem osi strony,
2. wyrdznienie naglowka,
3. sformatowanie spisu dan.

1 Ustawienie tekstu na stronie

Formatowanie, czyli okreslenie wygladu i rozmieszczenia tekstu, warto
rozpocza¢ od ustawienia tekstu na stronie. Nastepnie mozna ustawic
odstepy, okresli¢ kroj, wielkos¢ i kolor czcionki, a takze pogrubié, pochylic
lub podkresli¢ fragmenty tekstu.
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Na karcie Narzedzia gtlowne w grupie Akapit (rys. 1) mozna wybrac spo-
sob ustawienia tekstu na stronie wzgledem marginesow. Aby caly tekst w do-
kumencie wysrodkowa¢ miedzy marginesami, najpierw trzeba go zaznaczy<¢
(Ctrl + A)), a nastepnie uzy¢ polecenia Wysrodkowany = lub skrétu
klawiszowego Ctrl + E . Jesli chcesz wyréwnac tekst do lewego marginesu,
wybierz Wyrownaj do lewej = (Ctrl + L), a jesli do prawego — skorzystaj
z narzedzia Wyrdwnaj do prawej = ( Ctrl + R|). Mozna rowniez wybraé
opcje Wyjustuj = (Ctrl + J ), dzieki ktorej tekst zostanie wyréwnany
jednoczes$nie do lewego i prawego marginesu.

Wyrownanie Wysrodkowanie
do lewej]

Wyrdownanie Wyjustowanie
do prawej

-
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Przyjecie urodzinowe u Babcl

Prrekask
Kotleciki 2 mieszanych warzyw
Koreczki serowe

Zupy
Kremowa zupa 2 kawatkami kurczaka
Zupa pomidorowa

Zakreslacz Grupa Akapit

Rys. 1. Wybrane opcje formatowania tekstu

€0 W obrebie jednego dokumentu mozna
stosowad rozne wyrdwnania tekstu na stronie,
na przyktad nagtéwek moze by¢ wysrodko-
wany, a reszta tekstu wyjustowana lub
wyréwnana do lewej. Swoja liste dan wy-
srodkujesz — zaznacz cale menu i wybierz
odpowiednig opcje.

Aby wyrdwnac tekst w wybranym akapicie,
wcale nie musisz go zaznaczac. Wystarczy,
ze ustawisz kursor w dowolnym wierszu
tego akapitu i wybierzesz odpowiednia
opcje wyrownania.
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2 : Wyroznienie nagtowka

Zamien nagléwek na tekst dekoracyjny. W tym celu zaznacz go i wybierz
z karty Wstawianie opcje Wstaw obiekt WordArt 4. (rys. 2).

a _m 3 . ap— s [#]
L tim ke e Welevaes  fossess 5 gl e il Ol Oeaasilecls Seem Wkl e L R L - “
—_— . Y I n
M B . ok - » ‘i] o Ssiaaes W v Bl - ‘1 ~] & W i b
o L— . . —— — F? e tins | i

Zaznaczony tekst, ktory

bedzie zamieniany —— A A fﬁx A
A A \

na tekst dekoracyjny : :w

Rys. 2. Wybor obiektu dekoracyjnego z karty Wstawianie

Po wybraniu obiektu WordArt tekst jest traktowany przez program jako
obraz z wpisanym wewnatrz tekstem, ktéry mozna modyfikowac. Z otwar-
tej karty Format ksztaltu wybierz opcje Zawijaj tekst = Zawisjtekst- |
a nastepnie Réwno z tekstem ~- Réwnoztekstem  (rys. 3). Dzieki temu obiekt
WordArt bedzie przenoszony razem z otaczajagcym go tekstem.
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Wybierz te opcje, jesli chcesz, aby obraz zostat

wyrownany do tekstu i byt przenoszony razem z nim. B
D‘] o ""I % r’“;gir’ﬂ‘- 1hilv'r— J - || r_lln_r‘_a I*I.r i | - <
Przyjecie urodzinowe u | = v
Na by N Gt ity moians
Balel e
Priekgsk
Kotlecikl 7 rressganych warTyw
Kore ki wwrows
/aznaczone krawedzie obiektu Przez manewrowanie na przyktad tym
z tekstem dekoracyjnym punktem mozesz zmieni¢ rozmiar obiektu.

Rys. 3. Tekst dekoracyjny i karta z opcjami jego formatowania

Jesli obiekt WordArt jest nadal zaznaczony, mozesz sformatowac tekst
wewnatrz niego. Przejdz do karty Narzedzia gildwne i zmien wielkos¢ liter
tak, aby caly napis zmiescil si¢ w jednym wierszu.
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3 : Sformatowanie spisu dan

Nazwy dan i ich kategorie powinny by¢ zapisane czcionkg Times New Roman
o wielkosci 12 pkt (rys. 4). Kategorie potraw zaznacz i wyroznij pogrubieniem
(Ctrl + B') oraz kolorem, na przyklad czerwonym. Mozesz zastosowac inne
opcje formatowania, np. uzy¢ zakres$lacza, podkresli¢ ( Ctrl + U') lub pochy-
li¢ (Ctrl +717) tekst. Nie naduzywaj jednak ozdobnikow, bo tekst moze by¢
nieczytelny. Za bardzo ozdobiony tekst nie wyglada zbyt dobrze. Po wpro-
wadzeniu zmian pamietaj o ich zapisaniu.

Pogrubienie — Ctrl + B!
r Pochylenie (kursywa) — Ctrl + |
Podkreslenie — Ctrl + U

— Wybar rozmiaru czcionki
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p o, 4 .
Becodmpén  NARIOWEE | ' paemane h-.._‘ .‘-} l-hmp-—-
= - ”

LY - R T Y e e -

e | Przyjecie urodzinowe u Babel
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20099
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Wybaor czcionki Zaznaczony tekst i efekt zastosowania innej czcionki

Rys. 4. Zmiana czcionki i jej wielkosci

!

Zapamietaj

o Niektore fragmenty tekstu warto czasem wyroznic. Nie stosuj jednak zbyt
wielu ozdobnikow, aby dokument byt przejrzysty i czytelny.

« Stosowanie skrotow klawiszowych pozwala przyspieszyc formatowanie
tekstu.
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Serwis dla ciekawskich

Najstarsza polska ksigzka kucharska to
,LCompendium ferculorum albo zebranie potraw”
Stanistawa Czernieckiego z 1682 roku. Co ciekawe, jest

W niej bardzo wiele przepisow na potrawy z ryb, drobiu,
wotowiny i cieleciny, a mato na dania z wieprzowiny, ktore
dzisiaj uwazamy za podstawe polskiej kuchni. W ksigzce
znalazty sie takze stynna w catej Europie receptura na
,Szczupaka po polsku” i wiele porad, jak pieknie podawac
gosciom przygotowane specjaty.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Wypisz osiem par wyrazéw zaczynajacych sie na te sama litere. Pary te ustaw
jedna pod druga. Pierwsze litery wyrazow z kazdej pary powieksz do 36 pkt,
a nastepnie zakresl kolorem fioletowym i pochyl. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwag pary.

€) Wyobraz sobie, ze mozesz podrézowac w czasie. Napisz do kolezanki lub kolegi
list, w ktorym opiszesz takg wyprawe. Tresc listu powinna by¢ napisana czcion-
kg 12 pkt i zajmowac pot strony. Pamietaj o odpowiednim roztozeniu tekstu na
stronie, nagtowku i akapitach, a takze uzywaniu form grzecznosciowych. Prace
zapisz W Teczce ucznia pod nazwa [ist.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

2 Wyobraz sobie, ze za trzy dni wybierzesz sie

w czterodniowg podrdz po Pojezierzu Mazurskim.

Opracuj plan przygotowan do wyprawy z podziatem

na trzy dni, ktore ci pozostaty. Pamietaj, ze oprdcz

tego chodzisz do szkoty i musisz odrabiac lekcje.

a) W rozktadzie kazdego dnia zaznacz godziny
rozpoczecia i zakonczenia poszczegolnych
CZyNnNosci.

b) W podawanych godzinach minuty zapisz z uzyciem
opcji indeksu gornego. Przycisk x* znajdziesz
na karcie Narzedzia gtowne w grupie Czcionka.

c) Pogrub nazwy waznych czynnosci, wyroznij dni
tygodnia.




ZADANIE PROJEKTOWE

9.3. Nasze pasje
Tworzenie albumu

e

e :
} t P
Niektorzy lubig towi¢ ryby. Inni kazdg wolng chwile poswiecaja . 1
na gre w pitke. Jeszcze inni chetnie jezdza na deskorolce. A co wy . ,
lubicie robi¢? Dzis waszym zadaniem bedzie przygotowanie albumu |
,Nasze pasje”. ' & .‘

2
o |

To bedzie praca zespotowa. Dobierzcie sie w grupy liczace od trzech
do pieciu osob. Kazde z was przygotuje karte formatu A4 do wspadlnego
albumu, na ktorej opisze i zilustruje to, czym sie najbardziej pasjonuje.

Na kazdej karcie nalezy umiescic ogolny opis prezentowanej pasji oraz
ciekawostki z danej dziedziny. Mozecie na przyktad wymieni¢ wazne

wydarzenia lub rekordy. Potrzebnych informacji poszukajcie w roznych
zrodtach.

Ustalcie wspdlnie, w jaki sposob zapiszecie tytut, imiona i nazwiska autorow
kart oraz tekst gtowny (kroj, wielkosc, kolor czcionki). Kazda karta w albumie
powinna by¢ tak samo sformatowana.

Przy opisach waszych pasji wstawcie zdjecia wyszukane w internecie.
Pamietajcie o przestrzeganiu praw autorskich. Podajcie informacje
o zrodtach i autorach wykorzystanych fotografii.
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Gdy przygotujecie juz swoje karty, sprawdzcie, czy kazde z was zastosowato k ’ /
ustalony wczesniej sposob formatowania. Naniescie konieczne poprawki. "
\ Stworzcie wspolnie karte tytutowa albumu.
! |

Zapiszcie wszystkie karty i strone tytutowa
w oddzielnych plikach (karta_1, karta_2

| tak dalej). Umiesccie je w jednym folderze
o nazwie Album. Jesli jest to mozliwe,
wydrukujcie swoje prace. Mozecie
przygotowac z nich wystawe.

T ~ -



Dziat 5. Klawiatura zamiast pidra

TRENUJ Z ROBIKIEM

) Stwdrz dokument z prébkami 10 krojéw czcionki, ktére sg dostepne w twoim
edytorze tekstu.
a) Wybierz kroj czcionki i zastosuj go do zapisania jego nazwy.
b) Sprawdz, czy w wybranym kroju czcionki sg polskie znaki, na przyktad , 3",
€ a2, w2 . Jesli tak, napisz te litery obok nazwy kroju.
Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa czcionka.

€) Utwérz nowy dokument. Napisz tytut: ,Trudne wyrazy”. Ustaw go na $rodku
strony i zmien rozmiar czcionki na 18 pkt. Nastepnie pogrupuj podane wyrazy
zgodnie z poleceniami.

borowka « hamak « hamulec « hektar « hortensja « jez
rozen « twarog « wtoczykij « wior « wyjezdzac « zaglowiec

a) W pierwszym akapicie wypisz wyrazy z ,h", oddzielajac je przecinkami.
Litere ,h” zakresl kolorem czerwonym.

b) W drugim akapicie wypisz wyrazy z ,z". Pochyl je i podkresl litere ,z".

c) W trzecim akapicie wypiszwyrazyz ,0". Ustaw je jeden pod drugim, stosujac
miekki enter, i wyroznij za pomoca Pogrubienia. Zmien kolor litery ,0" na
zielony.

Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa trudne_wyrazy.

€) Utwdrz nowy dokument i zapisz w nim tytut: ,Przepis na koktajl truskawkowy”.

Nastepnie wykonaj polecenia.

a) Napisz przepis na koktajl truskawkowy. Wymien sktadniki i przedmioty
potrzebne do jego przyrzadzenia. Opisz kolejne etapy pracy.

b) Zatytutuj poszczegolne etapy pracy i podziel tekst na akapity.

c) Sformatuj wedtug wtasnego pomystu tytut gtéwny i tytuty kolejnych
etapow pracy.

d) Wyroznij na zielono nazwy przedmiotow potrzebnych do zrobienia koktajlu.

Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa koktajl.

) Przeczytaj tekst umieszczony w ramce, a nastepnie wypisz z niego w doku-
mencie programu Word po trzy czasowniki, przymiotniki i rzeczowniki. Przed
kazdg grupa wpisz jej nazwe, pogrub i zwieksz rozmiar czcionki o 2 pkt. Plik
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa lista_wyrazow.

Z6tw stoniowy to olbrzymi zétw ladowy, ktéry zamieszkuje
wyspy Galapagos. Masa dorostego osobnika moze
przekraczac 215 kg, a dtugosc jego kostnego pancerza
dochodzi¢ do 1,2 m. Gatunek ten jest dtugowieczny — niektore
osobniki zyjg ponad 100 lat.



Imie i nazwisko

Klasa

Rok szkolny




Lubie to!

Prace na komputerze utatwia stosowanie skrotow
klawiszowych. Polega ono na jednoczesnym

wcisnieciu dwoch lub trzech klawiszy.

Wybrane skroéty klawiszowe

Ctrl |+ 'A| zaznacz wszystko
ttrl|+ 'C| kopiuj
Crl |+ X wytni
Ctrl |+ V| wie
Etrll+ S| zapisz
Ctrl|+ 'P| druku
Etrl|+ Z| cofni
o+ ] e,
Ctrl |+ 0| otworz
Ctrl| + W] zamknij
Ctrl |+ 'F| znajoz

Nowa Era Sp. z 0.0.
@ www.nowaera.pl Q nowaera@nowaera.pl

Y Centrum Kontaktu: 58 721 48 00

Ctrl l - m l pogrubienie
Ctrl I+ | l kursywa
Ctrl I + 'Ul podkreslenie

Ctrl l+ L | wyréwnaj do lewej

Ctrl | + 'E| wysrodkuj

ttt'l ' + m l wyrownaj do prawej
Ctrl |+ | wyjusty

| | zwieksz czcionke
Crl]+ A1 555k

= zmniejsz czcionke
ttl’||+'[l o 1 pkt

- przejdz na poczatek
Ctrl ' + ""l dokumentu

- przejdz na koniec
ttrl ' 47 E“'l dokumentu
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