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Co prawda e-bookl s3 dostepne na wasze] stronbe, jednak:
* W prmeciwierstwie do fizyczne| ksigikl, lcencla na e-book kodiczy sie po rokw Ornacza o,
e jeiell moja cirka cheialaby powiireyd sobie caly wiedse do matry, musiatabym jej
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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

Przy omdwieniu nowych

Przedstawienie etapow pracy nad zadaniem
narzedzi pojawiajg sie ich ikony.
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Na koncu tematu znajdziesz

Podpowiedzi i wskazowki pomoga ci
informacje, ktore warto zapamietac.

podczas rozwigzywania zadania.




Ciekawostki pozwolg ci Takim symbolem sg oznaczane
pogtebi¢ wiedze. tresci poszerzajace wiedze.
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/adania dotyczace danego tematu Tu znajdujg sie zadania dla zainteresowanych.

umozliwia ci utrwalenie umiejetnosci. lkona informuje, czy zadanie nalezy wykonac
indywidualnie czy w grupie.

Podczas prac nad projektem wykorzystasz
zdobyte dotychczas umiejetnosci.

Dzieki zadaniom na koncu dziatu
utrwalisz wiedze.

*.._-—-——_-,_-, - -

-‘m-.-- s, S0 W 5 S
#- —

;ﬂ#hh

o

Wy
\
\7

Opisy poszczegolnych zadan wyjasniaja,

jak krok po kroku wykonac projekt.




Droga Uczennico, drogi Uczniu!

W klasie piatej zdobyliscie wiele nowych umiejetnosci. Przed Wami
kolejne ciekawe wyzwania. W tym roku rozszerzycie swoja wiedze na temat
internetu i poznacie arkusz kalkulacyjny. Wykorzystacie program Scratch
do rozwigzywania codziennych problemoéw. Nauczycie sie takze, jak wykorzystac
edytor grafiki do poprawiania zdje¢ i tworzenia wlasnych kompozycji.

Na zajeciach ponownie spotkacie Robika. Czytajcie uwaznie jego uwagi
w ramkach z pinezks. Wskazdéwki te ulatwia Wam rozwigzanie niektorych
problemow. Zagladajcie tez do ,,Serwisu dla ciekawskich’, w ktérym znajdziecie
interesujgce wiadomosci z réznych dziedzin.

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

Dajcie si¢ ponie$¢ przygodzie — nie bojcie si¢ odwaznych i tworczych
pomystow! Nie rezygnujcie z szalonych projektow, a w trakcie wykonywania zadan
smiato dawajcie upust swojej wyobrazni.

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

Autor
4 hic.
Pamietaj, Zze podrecznik, ktory masz przed sobg, w kolejnych latach
bedzie stuzyl Twoim mtodszym kolezankom i kolegom.
Dbaj o niego i nie pisz w nim.
Redakcja
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Nie daj sie o

ztapac

Jak bezpiecznie korzystac
Z Internetu?



1.1. Ja w Internecie
O komunikacji w sieci

Na co dzien przekazujesz rozne
informacje. Sposdb, w jaki to
robisz, wptywa na zrozumienie
tresci przez odbiorce. Dzisiaj
skupimy sie na komunikacji za
pomocgq Internetu.

Dzieki podlgczeniu do internetu mozna

szybko zalatwi¢ wiele spraw czy spedzic

milo czas, na przyklad rozmawiajac ze

znajomymi. Wiedza o internecie pozwoli ci korzysta¢ z niego w sposéb,

ktory nie bedzie szkodzit tobie i innym, oraz pomoze odpowiednio reagowaé

na rozne sytuacje. Na zajeciach:

1. przypomnisz sobie wybrane zagadnienia zwigzane z internetem,

2. dowiesz sig, jakie sg zalety i ograniczenia komunikacji za pomocg inter-
netu, oraz utrwalisz zasady w niej obowiazujace,

3. poznasz przyklady zlej komunikacji i dowiesz sig¢, jak na nig reagowac.

0] g.‘

1 : Powtorzenie wybranych informacji o internecie

Internet wykorzystujemy zaréwno podczas wykonywania obowigzkow, jak
i w celach rozrywkowych. Do sieci przenosimy wiele aktywnosci (rys. 1).

Rozmowy ze znajomymi za Wymiana informacji w serwisach

posrednictwem komunikatorow spotecznosciowych
e cme o8
stuchanlg m_uzy'kl . Al.(tywnOSl.:l : Za_kupy w sklepach
| ogladanie filmow w Internecie internetowych
. Ny
Wyszukiwanie informacji Wykonywanie operacji
do szkoty czy pracy bankowych

Rys. 1. Przyktady wykorzystania internetu



1.1. Ja w internecie

Z internetu bardzo chetnie korzystamy na co dzien, poniewaz ma on wiele
cech, dzieki ktorym jest atrakcyjny. Kazdg z tych cech mozna wykorzystac
wlasciwie, ale niestety rowniez w sposdb, ktéry szkodzi innym. Przyklady
wlasciwego i niewlasciwego wykorzystania wybranych cech internetu znaj-
dziesz ponize;.

Przekraczanie barier terytorialnych

5 o I

- dostep do informacji + przestepstwa na szerokg skale.
zapisanych na catym swiecie,
- zatatwianie spraw bez

- wychodzenia z domu. |
k‘\,___ ﬁ_/-’: k J

Docieranie do duzej liczby osob

o - &

- ostrzeganie innych przed » rozpowszechnianie
zagrozeniami, nieprawdziwych informacji,
< organizowanie grup wsparcia, - 0oémieszanie i ponizanie
- organizowanie pomocy, na konkretnych osaob.
-~ przyktad zbidrek. |
\. S P

Nawigzywanie relacji miedzyludzkich

0

- tatwe nawigzywanie relacji - « kontakty gtownie w wirtualnym
W sieci nie musimy mowic, Swiecie i wycofywanie sie
jak jestesmy ubrani czy jak z relacji poza siecig,
wygladamy. « relacje z osobami, ktore moga
udawac kogos innego. p

Szybkos¢ dziatania

9 N ®

- szybkie przekazywanie plikow « opieranie sie na
innym osobom, niesprawdzonych informacjach
- natychmiastowy przelew z sieci i podejmowanie
na konto dziecka, gdy tego pochopnych dziatan,
potrzebuje. - zrobienie czegos, czego
nie mozna cofnac.




Dziat 1. Nie daj sie ztapac

ﬁ Kazda aktywno$¢ w sieci pozostawia po sobie
Wszystkie urzadzenia podtaczone ~ cyfrowy slad. Dzieje si¢ tak rowniez wtedy, gdy
do internetu mozna zlokalizowa¢, przegladasz strony internetowe. Urzadzenie podia-
nawet odkurzacz czy loddwke. czone do sieci ma adres, dzieki ktéremu mozna

sprawdzi¢, gdzie ono si¢ znajduje.
Pamietaj takze o tym, ze nadmierne korzystanie z sieci moze mie¢ nega-
tywne skutki dla zdrowia (rys. 2).

[Negatywne skutki dtugotrwatego korzystania z internetuj

V N

FIZYCZNE PSYCHICZNE
» problemy ze wzrokiem e uzaleznienie od internetu
« wady postawy  zaburzenia snu
» bol nadgarstkow e poczucie osamotnienia

Rys. 2. Przyktady skutkow dtugotrwatego korzystania z internetu

2 Zaletyiograniczenia komunikacjizapomocginternetu

Internet umozliwia r6zne sposoby komunikacji (rys. 3). W zaleznosci od po-
trzeb mozesz zdecydowad, czy informacje przekazesz w formie tekstowej lub
graficznej, czy podczas rozmowy glosowej lub rozmowy wideo.

z wykorzystaniem komunikatorow

za posrednictwem poczty elektroniczne;

4 >

Komunikacja w serwisach spotecznosciowych
w internecie

moze odbywac | .
. —————____ nastronach internetowych w czesciach
sie na przyktad

\_ j\‘ przeznaczonych na komentarze

za pomoca relacji wideo

poprzez blogi internetowe, artykuty
| inne publikowane tresci

Rys. 3. Wybrane sposoby komunikacji w internecie



1.1. Ja w internecie

W komunikacji wazne jest to, czy odbiorca wiadomo$ci zrozumiat jg tak,
jak chciat tego nadawca. Na odbiér informacji maja wplyw stowa, ale tez
na przyktad ton glosu, mimika, gesty, postawa ciala, kontakt wzrokowy.

W przypadku komunikacji internetowej, zwlasz-
cza gdy porozumiewamy si¢ wylacznie za pomoca
stow, przekaz moze by¢ mniej skuteczny. Im mniej
bodzcéw odbieramy, tym wieksze ryzyko, ze nie
zrozumiemy intencji nadawcy. Jednak komunikacja
w sieci oprocz ograniczen ma tez zalety.

sl Zalety komunikacji internetowej

R

Forme komunikacji dostosu;

do tresci, ktora chcesz wyrazic.
Niektore informacje nalezy
przekazywac twarza w twarz.

« mozliwosc¢ rozmowy z przyjaciotka, przyjacielem czy inng bliskg
osobg, gdy nie mozna sie z nimi spotkac¢ osobiscie,

» wieksza odwaga w wyrazaniu swoich mysli (dotyczy to zwtaszcza

0sob niesmiatych),

» wieksze mozliwosci szukania pomocy — tatwiej o cos prosic,

gdy nie pokazuje sie twarzy.

Ograniczenia komunikacji internetowej

Pﬂb!  ryzyko niezrozumienia komunikatu: zart mozna odebrac
jako niegrzecznosc, a powazng tresc jako zart, mozna niechcacy

kogos skrzywdzic,

« trudnosci w zrozumieniu emocji i intencji nadawcy,

« zwiekszone ryzyko bycia oszukanym - osoba poznana w internecie

moze nie by¢ tym, za kogo sie podaje.

W komunikacji internetowej obowiazujg pewne zasady, dzigki ktérym
rozmowa moze przynies$¢ oczekiwane efekty i nie sprawi nikomu przykrosci.

-
Wybrane zasady komunikacji internetowej:

» pamietaj o zwrotach grzecznosciowych,

publikuj tresci, ktore nikogo nie uraza,

» staraj sie, aby twoje komunikaty byty zrozumiate dla odbiorcy,
swoje poglady wyrazaj w sposob kulturalny, nie krzycz na innych,
nie ujawniaj czyichs prywatnych danych, na przyktad adreséw e-mail,

emotikony stosuj tylko, gdy rozmawiasz ze znajomymi, nie naduzywaj ich,
» nie wysytaj informacji do osob, ktore nie wyrazity na to zgody.

-

_/




Dziat 1. Nie daj sie ztapac

3 Przyktady ztej komunikacji w internecie oraz rady,
jak na nig reagowac

W sieci zdarzajg sie zachowania, ktére maja zaszkodzi¢ innym. Ztudne po-
czucie anonimowos$ci moze sprzyja¢ dokuczaniu znajomym lub nieznajo-
mym. Wszelkie tresci, ktére ponizajg i o§mieszajg konkretng osobe, nazywa
si¢ hejtem (rys. 4).

Wysmiewanie poprzez Publikowanie
wpisy, zdjecia czy filmy fatszywych informacji

[Poniianie)jﬂ_,

Zastraszanie,
grozby

Z grupy

(Wykluczanie ]
L

N
Obrazliwe

wypowiedzi,

przezwiska
/

Rys. 4. Przyktady hejtu w sieci

Niestety wiele 0sdb nie reaguje na hejt. Cz¢$¢, na przyktad ze strachu przed
odrzuceniem przez grupe, dolgcza do hejtujacych.

Hejt moze mie¢ bardzo powazne skutki. Czesto powoduje wykluczenie
ofiary z danej grupy, moze prowadzic¢ tez do problemow psychicznych, a na-
wet samookaleczenia lub samobdjstwa osoby pokrzywdzone;j.

W komunikacji internetowej cze¢sto mamy do czynienia ze spamem, czyli
niechcianymi wiadomo$ciami. Mozemy je otrzymywac poprzez e-mail, ale
tez podczas rozméw na komunikatorze, w mediach spolecznosciowych czy
na forach internetowych. Najczesciej spam ma na celu:
 reklamowanie r6znych produktow,

« wyludzanie danych,
o rozsylanie linkéw do szkodliwych stron internetowych.

Na spam jesteSmy narazeni miedzy innymi wtedy, gdy udostepniamy
w sieci prywatne informacje, na przyklad adresy e-mail.



1.1. Ja w internecie

Podczas aktywno$ci w sieci mozesz stac si¢ ofiarg przesladowania. Moze
ono przyjac¢ réozne formy (rys. 5).

5( Udostepnianie osmieszajgcych materia’céw)
Rozpowszechnianie nieprawdziwych
tresci na temat danej osoby
Publikowanie prywatnych danych
przesladowanej osoby bez jej zgody
Nekanie poprzez przesytanie niechcianych
wiadomosci, przezwiska, grozby

Rys. 5. Przyktady przesladowania w sieci

Jesli spotkasz sie z niewlasciwg komunikacjg w sieci, szukaj pomocy.

Jak sobie radzic z niewtasciwag komunikacjg w sieci?

o ., % A N
Popros o pomoc osobe WWW Poinformuj o problemie
dorosta, na przyktad — n \ administratora strony
rodzica lub pedagoga. iInternetowej, na ktore;

N / doswiadczasz agresiji.

3 N N

/) Zadzwon na bezptatny % N

» Opisz swoj problem

numer telefonu zaufania, WWW
= na przyktad na stronach:

J
" na przyktad: =

116 111 800121212 https://116111.pl
telefon telefon zaufania
Fundacji Dajemy Rzecznika Praw https://800121212.pl
Dzieciom Site Dziecka
\. AN Y
U
© ' Zapamietaj

e Na odbior informacji wptywa sposob jej przekazania.
e Podczas aktywnosci w sieci nalezy przestrzegac zasad komunikacji.

o W sytuacji poczucia zagrozenia w sieci warto prosic o pomoc.



Dziat 1. Nie daj sie ztapac

Serwis dla ciekawskich

Pojecie ,spam’ pochodzi od nazwy konserwy
miesnej (mielonki) o nazwie SPAM,
produkowanej w Stanach Zjednoczonych.
Konserwa ta byta bardzo popularna w czasie

Il wojny swiatowe]. W latach 70. XX wieku
grupa angielskich komikow stworzyta skecz,
w ktorym stowo SPAM wielokrotnie sie
powtarzato, co mogto denerwowac widza.
Obecnie spam oznacza wiadomosci przesytane
bez zgody adresata.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Wybierz jedna ceche internetu spoéréd podanych na stronie 9 podrecznika,
a nastepnie zapisz w edytorze tekstu po jednym przyktadzie wtasciwego oraz
niewtasciwego wykorzystania tej cechy. Podaj przyktady inne niz wymienione
w tym temacie. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nhazwg cechy_sieci.

) Napisz w edytorze tekstu, jak mogtaby brzmie¢ wiadomo$é na wybrany przez
ciebie temat wystana do nauczyciela za posrednictwem poczty elektronicznej.
Nastepnie zapisz, jak mozna przekazac te samg informacje kolezankom
| kolegom w grupie na komunikatorze. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
rozne_komunikaty.

€) W dowolnym programie przygotuj zestawienie, w ktérym poréwnasz trzy typy
rozmowy: tekstowg, gtosowg i wideo. Zwrdc¢ uwage na zalety i wady kazdej z tych
form komunikacji. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg typy_komunikacji.

&3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Poszukaj w sieci informacji o rozszerzeniach
do przegladarek internetowych, ktore moga
zwiekszyc¢ bezpieczenstwo korzystania

z internetu. Sporzadz na ten temat notatke
w edytorze tekstu. Podaj w niej trzy
przyktady takich rozszerzen i napisz,

< |
do czego stuzy kazde z nich.
Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ), ( ¢
rozszerzenia_przeglgdarek. A

Do




1.2. Putapki w internecie
Jak zwiekszyc swoje bezpieczenstwo w sieci?

Internet ma stuzyc cztowiekowi.
Niestety niektorzy chcg czerpac

Z niego korzysci w sposob
niezgodny z prawem. Na zajeciach
dowiesz sie, jak zwiekszyc swoje
bezpieczenstwo w sieci.

Dzieki internetowi mozesz miedzy inny-
mi rozmawiac z bliskimi i rozwijaé swoje
zainteresowania. Zawsze jednak istnie-
je ryzyko, ze podczas korzystania z sieci
staniesz sie celem atakéw przestepcow.
W wielu przypadkach to, czy atak bedzie
skuteczny, zalezy od ciebie. Na lekgcji:

1. dowiesz sie, do czego inni moga uzy¢ twoich danych i jak moga je pozyskac,
2. nauczysz sie rozpoznawac ryzykowne zachowania w sieci, ktére utatwiajg

dzialanie internetowym przestepcom,
3. dowiesz sie, jak dbac¢ o swoje bezpieczenstwo w sieci.

1

1 Po co innym twoje dane i jak mog3a je pozyskac?

Zapewne korzystasz z roznych serwisOw internetowych. Cze$¢ z nich wy-
maga zalozenia konta. Pamigtaj, aby chroni¢ swoje dane logowania - jesli
ktos je zdobedzie, moze ich uzy¢ przeciwko tobie lub innym.

(" )
Co moga zrobic przestepcy, gdy zdobeda czyjes dane logowania?

» Przejac konto ofiary i zadac pieniedzy za jego odblokowanie.

« OSmieszyc ofiare na przyktad przez publikowanie z jej konta
kompromitujgcych tresci.

» Przeprowadzac z przejetego konta ataki na innych uzytkownikow sieci.
« Wykorzystac informacje znalezione na koncie ofiary do szantazu.

» Sprzedac komus dane lub je upublicznic.
. J




Dziat 1. Nie daj sie ztapac

Oszustwo, ktorego celem jest zdobycie danych
Dane osobowe — inf(jrr'na(:j(-:-’r il’lIlE!j OSObY, to phlshmg [czytaj: flSZlIlg] PIZESt@P-
ktdre pozwalaja zidentyfikowac com zalezy na przyklad na danych logowania do ser-
konkretng osobe. wisu internetowego czy danych osobowych. Aby
Sa to na przyktad imie, wytudzi¢ dane, oszuéci moga wysta¢ wiadomos¢
nazwisko, zdjecie, numer SMS, e-mail, a nawet zadzwoni¢ z numeru, ktérym
telefonu czy dane o lokalizacji. postuguja sie sklep czy bank. Wiadomosci phishin-

gowe zwykle maja charakterystyczne cechy (rys. 1).

Naktania do podjecia Pochodzi z adresu przypominajacego
natychmiastowego dziatania. jakis znany adres.

Zawiera twoj \f \/ Zawiera grafiki

. o Po czym mozna rozpoznac .
login lubimie “ _ y Rt P —> uzywane przez
wiadomosc phishingowg?

I nazwisko. '/\ j\ znane firmy.

Zawiera linki do niebezpiecznych Zawiera tresci, ktore brzmiag
stron internetowych. zaskakujgco dobrze lub zle.

Rys. 1. Cechy, ktore moze mie¢ wiadomos¢ phishingowa

Phishing wykorzystuje stabos$ci ludzkiej psychiki. Aby wyludzi¢ informa-
cje, przestepcy moga probowa¢ wzbudzi¢ twoje zaufanie. Moga tez grozic
powaznymi konsekwencjami, na przyktad zablokowaniem konta w serwisie,
jesli nie potwierdzisz swoich danych (rys. 2).

@

P
7

p—— — Tekst po znaku @
Od: Serwis Gry Online <gryonline@gmaile.com> przypomina
znany adres.

Szanowny Kliencie

Zauwazylismy podejrzana aktywnoé¢ na twoim o— 11es¢ wiadomosci

koncie. Po 24 godzinach zablokujemy ci dostep naktania do podjecia
do serwisu, jesli nie potwierdzisz swoich szybkiego dziatania.
danych. Kliknij w link potwierdz dane -~

— Szkodliwy link
Administrator Gry Online

Rys. 2. Przyktad wiadomosci phishingowej



1.2. Putapki w internecie

Jesli otrzymasz podejrzane wiadomosci SMS, %3’
e-mail, plik albo link, mozesz poprosi¢ na stronie  podejrzang wiadomo$é SMS
internetowej CERT o ich sprawdzenie. CERT Polska mozesz przestac do zespotu
to zespol, ktorego jednym z zadan jest reagowanie  CERT Polska za darmo
na zagrozenia w siecl. na numer 8080.

Przestepcy do kradziezy danych mogg wykorzy-
sta¢ publicznie dostepne porty USB stuzace do tadowania urzadzen. Zauwaz,
ze gdy podiaczysz do komputera przez port USB swoj telefon, zaczyna sie
on fadowac i czesto jest tez gotowy do przesylania plikow. Dzigki tej funkcji
przestepcy moga pobrac dane z urzadzenia albo zainstalowa¢ na nim zlosli-
wy program, ktdry pomoze im p6zniej pozyskiwac rézne informacje o tobie.

2 Zachowania w sieci, ktore moga zmniejszyc
bezpieczenstwo twoich danych

Zawsze mozesz stac si¢ celem ataku przestepcéw, ale czesto to twoje dziata-
nie lub jego brak moga zdecydowac o tym, czy atak bedzie skuteczny.

Co moze utatwi¢ dziatanie przestepcom?

4 o , s s _ , N\
www | Robienie czegos bez A tadowanie urzadzen

- zastanowienia, na przyktad z danymi przy uzyciu
13 klikanie w linki, wyrazanie publicznego portu USB.

C;b

na cos zgody lub pobieranie

%]
likdw z nieznanych zradet. o
\_ d i J > Korzystanie z publicznych
P ~ | @@Fi) sieci komputerowych.
('l Przekazywanie komus
swoich danych, gdy nie masz [ Ni : : A
Z o leaktualizowanie
i, pewnosci, kim jest ta osoba. I OA} .
\ ) | | *Z&R | oprogramowania
na komputerze.
4 NN ¥
Podtaczanie do komputera
é‘ czyichs urzadzen, na Brak zainstalowanego
' przyktad pendrive’ow. o programu antywirusowego.
Publikowanie réznych informacji w sieci réw- @’

niez jest ryzykowne. Kto§ moze je ze soba powigza¢,  Wszystko, co publikujesz
a nastepnie utworzy¢ i wystac do ciebie wiadomos¢, w internecie, traktuj jako
ktora przekona cie do przekazania swoich danych.  dostepne dla wszystkich, nawet

Dlatego zanim co$ udostepnisz innym, zastanéw  informacje, ktdre przekazujesz
sie, jakie to moze mie¢ skutki. tylko wybranym osobom.



Dziat 1. Nie daj sie ztapac

3 : Jak zadbac o swoje bezpieczenstwo w internecie?

Jest wiele zachowan, ktore mogg zwiekszy¢ twoje bezpieczenstwo podczas
korzystania z sieci. Wybrane wskazoéwki znajdziesz ponizej.

- k.
Chron informacje o sobie Nie klikaj w nieznane linki
Unikaj podawania w sieci Przez takie zachowanie
informacji na swoj temat. mozesz zainstalowac ztosliwy
program albo przejsc do strony
podszywajacej sie pod

Zabezpiecz swoje dane
znang strone.

Stosuj silne hasta. Jesli to

mozliwe, loguj sie dwuetapowo. Regularnie aktualizu;

oprogramowanie

Stosuj rozne hasta

do réznych kont Aktualizacje moga naprawiac

w programach luki, przez ktore
Po kradziezy danych logowania mozna wtamac sie na konto.
do jednego z kont nie stracisz

dostepu do innych kont. Ustaw odpowiednie opcje

w przegladarce internetowe;j

Nie ufaj osobom

poznanym w sieci Wytacz zapisywanie informacji,

ustaw czyszczenie danych
Nigdy nie masz pewnosci, po zamknieciu okna.
ze osoba, z ktorg rozmawiasz,
jest tym, za kogo sie podaje.

Korzystaj z programu
antywirusowego

Pomoze on chroni¢ komputer
przed zagrozeniami.

Pobieraj pliki
z zaufanych stron

Dzieki temu zmniejszysz ryzyko,
ze zainstalujesz ztosliwe
oprogramowanie na urzadzeniu.




Jak utworzy¢ silne hasto?

1.2. Putapki w internecie

Sa rézne metody tworzenia haset. Ponizej znajdziesz wybrane zalecenia,
ktorymi warto sie kierowac przy wymyslaniu silnego hasta.

Najlepiej, jesli hasto:
» jest dtugie — ma przynajmniej 12 znakow,

- sktada sie z losowych znakow, ktore
nie tworzg stow — duzych i matych liter,
cyfr i znakdw specjalnych (na przyktad #, ),

- nie zawiera po kolei takich samych znakow,

» nie jest ciggiem znakow wystepujacych
obok siebie na klawiaturze.

.

X

Przyktady
stabych haset:

alamakotal23

111444777aaa
zaq12WSX

123456zxcvbn

Przyktad tworzenia hasta

Jesli chcesz utworzyc silne hasto, wymysl tekst tatwy do zapamietania
| wybierz z niego pierwsze litery wyrazow, cyfry i znaki specjalne:

Z informatyki mam same 5! Mam jg w czwartki o 8!

Zims5!/Mjwco 8!

Istniejg strony internetowe, na ktérych mozna
sprawdzic sile hasta. Pamietaj jednak, aby nie poda-
wac na nich swojego hasta - mozesz wpisac jedynie
podobne do niego. Podanie hasla na takiej stronie
traktuj jako udostepnienie go innym osobom.

Do ochrony danych na urzadzeniach stosuje si¢
tez miedzy innymi kod PIN czy skanowanie twarzy.

U

© ' Zapamietaj

R

Do generowania haset warto
uzywac Menedzerow haset.
Hasta utworzone za ich pomoca
sktadaja sie z wylosowanych
znakow, dzieki czemu sa trudne
do ztamania.

« Phishing to oszustwo, ktorego celem jest zdobycie danych innej osoby.

« Na stronie CERT Polska mozesz poprosic o sprawdzenie podejrzanych

wiadomosci SMS, e-mail, plikow albo linkow.

e Zanim zrobisz cos w internecie, zastanow sie, jakie to moze miec skutki.
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Serwis dla ciekawskich

Wzory, ktorymi odblokowuje sie ekrany
telefonow, musza przechodzic przez 4-9
punktow. Im wiecej punktow do potgczenia,

tym wiecej mozliwosci utworzenia roznych
wzorow. Wedtug badan najpopularniejszy

jest wzor z uzyciem 4 punktow, % wzorow
zaczyna sie w rogu, a blisko potowa —

w lewym gornym rogu.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Na stronie CERT Polska znajdz dwa przyktady tego, w jaki sposéb w ciggu
ostatnich miesiecy oszusci internetowi probowali wykrasc czyjes dane. Opisz
te przypadki w dokumencie tekstowym. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
sposoby._oszustow.

€) Wymysl trzy hasta, ktére wedtug ciebie beda miaty r6zng site. Nastepnie sprawd?
nawybranej stronie do sprawdzania jakosci haset, czy twoje przewidywania byty
stuszne. Utwdrz w edytorze tekstu notatke na temat tego, jak budowa tych haset
wptywa na ich site. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa sita_haset. Uwaga!
Na stronie nie podawaj haset, ktorych uzywasz.

€) Napisz w edytorze tekstu, jak mogtaby brzmie¢ wiadomos¢ SMS, ktérej celem
jest zdobycie danych logowania do twojego konta pocztowego. Postaraj sie
uwzgledni¢ w niej informacje opublikowane przez ciebie w internecie. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wiadomosé_SMS.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

2 Znajdz informacje na temat sposobow
poszukiwania zgubionego lub skradzionego
telefonu. Jesli masz mozliwosc, przetestu;
jeden z nich - postaraj sie namierzy¢ swoj
telefon z wykorzystaniem komputera.

Sporzadz na ten temat krotkg notatke -
w dokumencie tekstowym. :
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
znajdowanie_telefonu.

I" "
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1.3. Wyszukiwanie w internecie

Jak znalezc¢ potrzebne tresci i wtasciwie z nich
korzystac?

Informacje mozesz wyszukiwac

w roznym celu, na przyktad zeby
przygotowac sie do lekcji. Pamietaj
jednak, ze nie wszystko, co
znajdziesz w siecl, jest prawda.

Jest wiele sposobow wyszukiwania tresci
w internecie. Warto je znac, a przy tym
umie¢ ocenié, czy znalezione informacje
s3 wiarygodne. Podczas zajec:

1. przypomnisz sobie, jak si¢ wyszukuje informacje w sieci,

2. dowiesz sig, jak ocenic¢ wiarygodnosc¢ znalezionych tresci,

3. poznasz zasady korzystania z tresci dostepnych w internecie.

1 : Jak wyszukiwac informacje w internecie?

Gdy szukamy tresci w sieci, warto skorzystac z wyszukiwarki internetowej,
na przyklad google.pl, bing.com czy duckduckgo.com. W wyszukiwarkach
znajduja sie narzedzia, ktore utatwiajg znalezienie tresci. Hasto, na temat
ktérego chcesz sie czegos dowiedzie¢, mozesz na przyktad wpisa¢ lub wy-
powiedzie¢. Mozesz tez wyszukac¢ konkretny obraz (rys. 1).

Google

m J o

/ h'f L.\
Tu wpisz zapytanie, na ktore chcesz Uzyj tej opcji, jesli chcesz /Dz:iki tej opcji znajdziesz
znalez¢ odpowiedz. wypowiedzie¢ swoje zapytanie.  konkretny obraz.

Rys. 1. Wyszukiwarka internetowa google.pl
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Po podaniu zapytania wyszukiwarka wyswietli adresy stron internetowych
zawierajacych w treéci stowa z wpisanego hasta. Wyniki utozy w taki sposdb,
aby na poczatku znalazly si¢ adresy, ktore moga by¢ najbardziej interesujace.
Mozesz zawezi¢ wyniki na przyklad do grafiki czy wideo (rys. 2).

Gor gle prerwszy komputer osobisty w Polsce X =m 8 G Q

[ Wazystho Cwrafiba Wiadomosci Wideo S LCTURLT Finangs Na T e

W 1971 roku K-202 po raz pierwszy zostat zaprezentowany publicznie.
Na Miedzynarodowych Targach Poznanskich. Do stoiska, na ktérym byt
prezentowany, podszedt nawet | sekretarz Komitetu Centralnego
Polskiej Zjednoczonej Partii Robotniczej Edward Gierek.

‘ hestoranformatyxl pl
nipe JMestonantormatykl pl . scan  POF

Geniusz rodem z PRL-u, stworzyl pierwszy komputer osobisty ...

Dzieki tym opcjom mozesz zawezic

Rys. 2. Zawezanie wynikow wyszukiwania wyniki wyszukiwania.

To, czy znajdziesz interesujgce cig¢ tresci oraz jak szybko ci sie to uda, zale-
zy w duzej mierze od tego, co wpiszesz w polu wyszukiwania. Czesto jedno
stowo to za malo, poniewaz moze ono mie¢ wiele znaczen i by¢ uzywane
w réznych kontekstach. Jesli na przykiad wpiszesz hasto ,,Odra”, wyszuki-
warka podpowie zapytania dotyczace rzeki, ale tez choroby zakaznej (rys. 3).

’/ Pole wyszukiwania z wpisanym hastem

Google @ O X m & & Q
- Odra (rzeka mapa) Podobne pytania
Wszystko Gra " odra - objawy
] :_'..: )
Jak wyglada odra Bt v
. Viidpedia ‘
|, ST (5, Odra miasta 1 lle przypadkow odry w 20247
Odra — Wil . Czy odra jest zarazliwa T
Peg— Jak wyglada odra u dziecl - y
Zlewisku Morzaf O odra choroba objawy+zdjecia - e o
L y ¢ NN wySzukiwall raanmiez
Cdra Wschodnmia ® Odrﬂ rzeka j.k wnh ’.
odra rzeka mapa E =
Wiecej pyt “ odrabiamy
.. odra mapa polski
Jakie sg objaw Odra Wisia Warla Zalew
U odra mapa Rraka w RZaka w Rraka'w Szczecnski
Furoom Fmlsrs Fo'sra Lagura
lle przypadkow

SEvnE nmOcinnD aeeare COODOM T

Rys. 3. Wyszukiwanie hasta ztozonego z jednego stowa




1.3. Wyszukiwanie w internecie

Po wpisaniu kolejnego stowa wyszukiwarka podpowie zapytania dotyczace
catego hasta, a w wynikach poda strony zawierajgce oba stowa (rys. 4).

GO g|e Q. Odia rzeka X m & & Q
- Odra (rzeka mapa) Podobne pytania
Wszystko Gra ; -
) el O Jak przebiega Odra rzeka?
Odra rzeka mapa Zrodlo
Odra 0. Odra rzeka poczatek < Czy Odra jest Polska czy niemiecka?
Rzeka w Europ L Rzeka Odia mapa Polski Inni weyszukiwali rownie
' Przez jakie miasta przeplywa Odra ~
Gdzie jest poczatek rzeki Odra =4
Odia i jej doplywy mapa .
odra rzeka mapa Odra Wista
najdituzsze rzeki w polsce e o onstg
o TR e

Rys. 4. Wyszukiwanie hasta ztozonego z dwoch stow

Czasami trafniejszg odpowiedz otrzymasz, gdy w polu wyszukiwania za-
miast kluczowych stéw wpiszesz konkretne pytanie, na przyktad: ,,Jak dluga
jest rzeka Odra?”. Wowczas wyszukiwarka przed listg stron moze od razu
wyswietli¢ odpowiedz (rys. 5).

G() gle Jak diuga jest rzeka Odra? X m & & Q
Wazysiko Gralika Wideo Wisdomosc) Siec Ksigah Finanss Narzgdzia
Odra / Dhugosc - N
K that fablen A ke N
¢ ODRZE
840 km Fo
Podobne wyszukiwania
2 Wiska Warta SR ) aba o/ v
- 1 047 tys E BOR km - 1 D84 tve km

Rys. 5. Efekt wyszukiwania po wpisaniu pytania

Jakiego zapytania uzyjesz, aby dowiedziec sie, gdzie i jak dtugo produ-
kowano komputery Odra? Podaj to zapytanie w wyszukiwarce i poszukaj
odpowiedzi w otrzymanych wynikach.

Jesli chcesz znalez¢ strony internetowe, na ktorych znajduje si¢ na przy-
ktad kilka wyrazéw zapisanych obok siebie w konkretnej kolejnosci, umies¢
dany tekst w cudzystowie. Za pomoca tego sposobu wyszukaj tytut ksigzki,
z ktorej pochodzi cytat: ,Narysuj mi baranka”. Kto jest autorem tej ksigzki?
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Niektdre strony internetowe maja wlasne wyszukiwarki. Przeszukuja one
tylko dang strong, a nie caly internet (jak w przypadku wyszukiwarek in-
ternetowych). Takie wbudowane wyszukiwarki znajdziemy miedzy innymi
w stownikach internetowych czy encyklopediach (rys. 6).

Historia piéro
Literatura | situka
MNaiiki Scrsbe 42
Hinkaga
Ceografa
pldro, zootechn. termin u w kynologli na okresienie
wyraznic diuzszych (od reszty sicrsa) wiosow na uszoch, tulowiu |
agonie pso.
pioro_lechn. proybor du pranig alrameniem lub (useern;
Rys. 6. Przyktad strony z wbudowang wyszukiwarka Pole wyszukiwania
Potrzebnych informacji mozna szukac tez na por-
Zrodtem informacji s3 rowniez talach spotecznoéciowych czy forach internetowych.
chatboty, czyli serwisy Takie serwisy sprawdza sie na przyktad wtedy, gdy
do komunikacji wyposazone chcesz poznac opinie na temat konkretnego miejsca

w sztuczng inteligencje. czy produktu.

2 Wiarygodnosc znalezionych informac;ji

Gdy poszukujesz wiadomos$ci na dany temat, czesto mozesz doswiadczy¢
tak zwanego szumu informacyjnego. Polega on na otrzymywaniu z r6znych
zrddel nadmiaru informacji, ktérych nie jeste$ w stanie przetworzy¢. Czesto
tresci te wzajemnie si¢ wykluczajg, a ich nadmiar powoduje, Ze nie potrafisz
oceni¢, ktdre z nich sg prawdziwe.

Jak sobie radzic¢ z nattokiem informac;ji?

» Skupiaj sie tylko na informacjach, ktére naprawde cie interesuja.

« Wytacz powiadomienia z aplikacji, ktore nie sg dla ciebie istotne.

« Potwierdz znalezione tresci w roznych zrodtach.

« Staraj sie korzystac ze sprawdzonych stron internetowych.

» Mysl krytycznie — sprobuj na przyktad ocenic, czy dana tresc jest
prawdopodobna, poszukaj informacji o autorze lub wtascicielu strony.

« Odpocznij od zrddet informacji, na przyktad wybierz sie na spacer
| nie korzystaj w tym czasie z internetu.
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Nie zawsze fatwo jest ocenic, czy znalezione informacje s wiarygodne. Ist-
niejg jednak strony, na ktérych powinny by¢ prezentowane tylko prawdziwe
tresci (rys. 7). Pamietaj jednak, Ze niezaleznie od tego, jak wiarygodna wydaje
sie strona, warto zweryfikowac zamieszczone tam tre$ci w innych zZrédtach.

rzgdowe - ich adresy placowek, ktore
zwykle koncza sie na gov.pl 4[\ /:—> prowadzg badania
: naukowe i publikujg
Strony,. ktore wyniki tych badan
o , powinny
szkétiinnych placowek % podawat tylko \
edukacyjnych _
prawdziwe znanych firm
informacje
s . J
popularnych mediow, / \»
na przyktad telewizji, bankow i innych
serwisow informacyjnych instytucji finansowych

Rys. 7. Wybrane typy stron, ktdre powinny publikowa¢ prawdziwe informacje

Niektore strony od razu budza watpliwosci, na przyklad gdy zawieraja
oferty z pozoru duzo lepsze niz na innych stronach. Jednak mimo podejrza-
nej zawarto$ci mogg pojawic sie na poczatku wynikéw wyszukiwania. Jest
to mozliwe, jesli kto$ umiejetnie przygotowat taka strone.

Podczas wyszukiwania informacji zawsze za- ‘%&
chowaj zdrowy rozsadek i ostrozno$¢. Kazdy moze
pas¢ ofiarg oszustwa i nie§wiadomie rozpowszech-
nia¢ nieprawdziwe tresci. Ciagly rozwdj techno-
logii niestety sprawia, ze coraz latwiej tworzy¢
falszywe teksty, zdjecia, nagrania glosowe i filmy.

Nawet jesli ktos jest popularny,
nie oznacza to, ze publikuje
prawdziwe tresci.

3 Zasady korzystania z tresci dostepnych w internecie

Gdy czytasz teksty w internecie, stuchasz muzyki czy ogladasz obrazy lub
filmy, nie trzeba pytac ich autora o zgode. Jesli jednak chcesz te tresci gdzies
wykorzystac¢, musisz przestrzegaé praw, ktére przystuguja autorom.

Prawo pozwala bezplatnie korzystac z czyichs prac w celach edukacyjnych,
czyli na przyklad na lekcji. Nie trzeba wowczas pytac autora o zgode. Zawsze
jednak musisz podac:

« informacje, skad pochodzi utwor (czyli wskazac adres strony internetowe;j),
oraz date skorzystania z publikacji,
 imie i nazwisko lub pseudonim autora - jesli zostaly wymienione na stronie.
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%& Jesli chcesz wykorzystac czyj$ utwér do innych
Wiecej o rodzajach licencji celow niz edukacyjne, najpierw musisz si¢ dowie-
Creative Commons znajdziesz dzie¢, czy autor si¢ na to zgadza. Sposéb korzysta-
na stronie creativecommons.pl. nia z danego utworu jest okreslony w dokumencie

nazwanym licencja. Niektore z licencji pozwalajg
na bezplatne wykorzystanie dziel, ale pod pewnymi warunkami. Dopusz-
czaj3 to na przyklad licencje Creative Commons [czytaj: krijejtiw komens].
Aby wyszuka¢ w internecie obraz, z ktérego autor pozwala korzystac i nie
oczekuje za to zaplaty, najpierw podaj w wyszukiwarce internetowej od-
powiednie zapytanie. Nast¢pnie wybierz opcje Grafika, potem Narzedzia
i kliknij Prawa do uzytkowania. Na liscie zaznacz opcje Licencje Creative
Commons. Wyswietlg sie tylko te obrazy, ktérych autorzy wyrazili zgode
na ich bezplatne wykorzystanie w okreslonych sytuacjach (rys. 8).

Tu mozesz zawezi¢ wyniki Po wybraniu Narzedzi
wyszukiwania ze wzgledu wyswietla sie dodatkowe
na rodzaj licencji. opcje wyszukiwania.

1

Google

ptak zyjacy nad rzeka X |'m §&§ & Q J

Wszystko  Grafika \ Wideo Ksigzk Produkly  Wiadomosa: | Hnanse i Wiece| Narzedzia

Rozmiar v Kolor v Licencje Creative Commons v Typ v Kiedykolwiek v  Wyszukiwanie zaawansowane

£ dowoing licencja

N v Lcence Creative Cormmons

Amemalia
LabedzZ trablacy - Fakty, dieta, siedlisk.. Dzierzbowron \ F akty, dieta, siediisk...  tabedZ trabiacy - Fakty, deta, sie...

Ammalia

B Amimaha

Wybierz te opcje, jesli chcesz wyswietlic tylko te
obrazy, ktore mozna wykorzystac bezptatnie.

Rys. 8. Wyszukiwanie zdjec dostepnych na licencjach Creative Commons

Aby sprawdzi¢ warunki korzystania z wybranego obrazu, kliknij w jego
miniature lewym przyciskiem myszy. W informacjach, ktére si¢ pojawia,
znajdziesz szczegoly licencji (rys. 9).
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|
| X
B Animalia B Animalia i 5
| LabedZ Wrabigcy - Fakly, dieta. siedlisko i zdjg.. | Dzierzbowro tabedz trgbigcy - Fakty, Strona >
\ = dieta, siedlisko i zdjecia...
/1 Szczeqoly licenc
Lheesz wmiedzied, sK Chodza e dans’” Wiecey
informacp
< Udostgpnij 0 Zapisz
Rys. 9. Sprawdzanie warunkdéw licencji Wybierz te opcje, aby sprawdzi¢ warunki licencji.
W internecie znajdziesz utwory, z ktérych mo- %%

zesz korzystaC za darmo bez ograniczen. Sg one domeny publicznej trafiaja
w domenie publicznej. Niezaleznie od tego, czy miedzy innymi utwory
dany utwor si¢ w niej znajduje, musisz podac jego g 70 latach od $mierci autora
autora. Znajdz w domenie publicznej zdjecie ptaka,  [ub po 70 latach od momentu
ktorego mozna spotkac¢ nad polskimi rzekami. pierwszego wykonania utworu.
Jesli chcesz wykorzysta¢ w swojej pracy niewielki
fragment czyjego$ utworu zamieszczonego w internecie, mozesz to zrobic
bez pytania autora o zgod¢. Zezwala na to prawo cytatu. Musisz jednak:
e wyraznie oznaczy¢ cytowany fragment w tekscie,
« podac adres strony internetowej, z ktorej pochodzi cytat, oraz date skorzy-
stania z publikacji.
Pamietaj, ze korzystanie z utworéw innych oséb bez ich zgody to kradziez.
Takie dzialanie naraza ci¢ na powazne konsekwencje.

U

© /' Zapamietaj

e Wyszukiwarki internetowe sg wyposazone w narzedzia utatwiajace
znajdowanie tresci.

» Informacje, ktorg chcesz wykorzystac, zweryfikuj w roznych zrodtach.

« Zanim wykorzystasz czyjs utwor zamieszczony w internecie, upewnij sie,
ze jest to zgodne z prawem.
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Serwis dla ciekawskich

W 2018 roku Trybunat Sprawiedliwosci Unii
Europejskiej (TSUE) orzekt, ze smak nie jest
utworem i nie podlega ochronie na podstawie
prawa autorskiego. Smaku nie da sie precyzyjnie
okresli¢, poniewaz opiera sie na odczuciach,

ktore mogg by¢ odmienne u roznych osob
spozywajgcych dany produkt. Sprawa
rozstrzygana w trybunale dotyczyta sera — jedna
ze spotek wyprodukowata ser o smaku podobnym
do sera produkowanego przez inng spotke.

OKO W OKO Z MONITOREM

Znajdz w internecie dowolny obraz i wklej go do dokumentu tekstowego.
Podaj adres strony, z ktorej pochodzi dzieto, oraz informacje o jego autorze.
Nastepnie sprawdz, czy obraz byt wykorzystany na innych stronach. Jesli tak,
wklej do dokumentu adresy tych stron (podaj maksymalnie trzy). Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwag wyszukiwanie_obrazem.

Zweryfikuj w internecie, czy zdania zapisane w dokumencie otrzymanym
od nauczyciela (na przyktad sprawdzanie_tresci) s prawdziwe. Podkresl odpowiedz
,Prawda” lub ,Fatsz” i zapisz zmodyfikowany dokument w Teczce ucznia pod takg
samag nazwa jak wyjsciowy plik.

Utworz dokument tekstowy, w ktorym w kilku zdaniach wyjasnisz, czym jest
| jak powstata formacja skalna zwana Groblg Olbrzyma (lub Drogg Olbrzymow),
znajdujaca sie w Irlandii Pétnocnej. Tekst wzboga¢ zdjeciami. Potrzebne
informacje znajdz w internecie. Pamietaj o przestrzeganiu prawa autorskiego.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg Grobla_Olbrzyma.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Utwodrz w dokumencie tekstowym kilkuzdaniowg
notatke o wybranym miejscu na swiecie. Zapisz plik

w Teczce ucznia pod nazwa tekst_poprawny. Nastepnie
utworz w Teczce ucznia kopie dokumentu o nazwie
tekst_btedny i wprowadz do notatki trzy nieprawdziwe
informacje. Popros osobe z klasy o znalezienie btedow,
a nastepnie zweryfikuj, czy dobrze wykonata zadanie.




w 1.4. Czy maszyna moze myslec?
Sztuczna inteligencja w naszym zyciu

Zagadnienie sztucznej inteligencji
jest obecnie bardzo popularne.
Warto otworzyc sie na mozliwosci,
ktore dajg systemy oparte

na sztucznej inteligencji, ale
trzeba pamietac rowniez o ich
ograniczeniach.

Sztuczna inteligencja zmienia nasz $wiat.
Choc jest jeszcze niedoskonala, w wybra-
nych zastosowaniach moze osiggac wy-
niki lepsze niz cztowiek. Dlatego coraz
wiecej firm wykorzystuje jej potencjal
do rozwijania swoich produktéow. Sztucz-
na inteligencja sprawdza si¢ na przyktad
w diagnozowaniu choréb, prognozowaniu, co bedzie popularne na rynku,
przewidywaniu réznych wydarzen. Warto sie jej blizej przyjrzec. Na lekcji:
1. poznasz podstawowe informacje na temat sztucznej inteligencji,

2. nauczysz si¢ rozmawiac ze sztuczng inteligencja,

3. dowiesz sig, jakie szanse i zagrozenia niesie rozwoj sztucznej inteligencji.

Lo

1 Podstawowe informacje dotyczgce sztucznej
inteligenc;ji

Sztuczna inteligencja (ang. artificial intelligence, czytaj: artifiszal intelidZens),
w skrocie Al [czytaj: €] aj], ma nasladowac inteligencje cztowieka. Oznacza to,
ze powinna miedzy innymi rozumie¢ otrzymywane komunikaty, analizowac
je, wycigga¢ wnioski i stosowac zdobyta wiedz¢ w nowych sytuacjach. Aby
systemy Al dziataly w ten sposéb, trzeba je tego nauczy¢, czyli wytrenowac.

Systemy sztucznej inteligencji trenuje si¢ na ogromnej ilosci danych.
Na przyktlad jesli system ma rozpoznac kota, musi przeanalizowac bardzo
duzg liczbe zdjec¢ kotéw: w réznych kolorach, réznie oswietlonych, na réznych
ttach i tym podobne.
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Sztuczng inteligencj¢ wykorzystuje sie do ulepszania réznych produktow.

Z systemami opartymi na Al masz do czynienia na przyktad, gdy:

e rozmawiasz z wirtualnym asystentem na stronie internetowej,

« wydajesz komendy glosowe podczas korzystania ze smartfona — Al prze-
twarza to, co powiesz, i wykonuje odpowiednie dzialania,

o korzystasz z platform edukacyjnych, na przyktad kurséw jezykowych — Al
dostosowuje materialy do poziomu konkretnego ucznia.

Sztuczna inteligencja moze by¢ zrédiem inspiracji na przyktad podczas
pisania tekstéw lub tworzenia grafik. Teksty wygenerowane przez AI moga
przypominac stylem dzieta najwigkszych pisarzy, a zdjecia — wygladac bar-
dzo realistycznie. Dzieki Al mozna réwniez tworzy¢ niezwykle kreatywne
projekty (rys. 1).

Rys. 1. Obrazy wytworzone przez sztuczng inteligencje

%& Niektore tresci wygenerowane przez Al moga
Jedli skorzystasz z tresci wydawac sie prawdziwe, ale w rzeczywistosci za-
wygenerowanych przez system Al, wieraja bledy lub s3 calkowicie zmy$lone. Jednym
nie podpisuj sie jako ich autor. z powoddw takiej sytuacji moze by¢ to, ze sztuczna

inteligencja nie otrzymala odpowiednich informacji
w materiatach szkoleniowych. Poniewaz chce wykonac polecenie uzytkowni-
ka, generuje pozornie wiarygodna tres¢, ktorg wypetnia luke w swojej wiedzy.
W rezultacie powstaje na przyklad tekst zawierajacy fatszywe informacije.
Systemy oparte na sztucznej inteligencji przetwarzaja ogromne ilosci da-
nych. Mimo ze sg dobrze wytrenowane, nadal uczg sie na podstawie tego,
co podaja im ich uzytkownicy. Dlatego dla bezpieczenstwa nie udostepniaj
Al poufnych informaciji i innych tredci, ktére nalezy chroni¢, na przyktad
danych osobowych.
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2 Jak rozmawiac ze sztuczng inteligencja?

Podczas rozmowy z drugg osobg nie zawsze trzeba zadawac¢ konkretne py-
tania. Czasami wystarczy zamienic kilka stéw, aby dowiedziec si¢, co dana
osoba chce nam przekazac.

Gdy korzystasz z systemu Al, musisz jasno sformulowac polecenie, ktore
system ma wykona¢. Takie polecenie nazywa si¢ promptem. Dzieki niemu
pomozesz Al zrozumiec twoje intencje (rys. 2).

Co to jest wieza?

Wieza to konstrukga o wymiarach poprzecznych znacznie mnigjszych od wysokoscl, pracu)aca
jako wspornik utwierdzony w fundamencie. Wieze moga petnic€ rozne funkcje, takie jak:

1. Wieze obronne: Uzywane w Sredniowieczu do obrony zamkéw | miast.

2. Wiete koscielne: Czesto zawiera)a dzwony i 53 charakterystycznym elementem architektury
sakralne.

3. Wieze telewizyjne | radiowe: 5tuz3 do nadawania sygnatow telewizyjnych i radiowych.

4. Wieze cisnien: Uzywane do przechowywania | dostarczania wody.

Rys. 2. Prompt dotyczacy wiezy i odpowiedz systemu sztucznej inteligencji

Jesli prompt nie jest konkretny, mozesz uzyska¢ odpowiedz, ktora nie
dotyczy tego, o co ci chodzilo. Uzupelnij wowczas prompt o kolejne wska-
z6wki. Pozwolg one Al sie poprawi¢. Czasami dzieki niewielkiej modyfikacji
polecenia otrzymasz odpowiedni wynik (rys. 3).

Co to jest wieza w szachach?

Wieza w szachach to jedna z ngywaznigjszych figur, znana rowniez jako “rook” w jezyku angielskim,
Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwiema wiezami, ktore s3 umieszczone w naroznikach szachownicy:
biate wieZze na polachal1hl, aczame napolacha8 1 hd 1 2,

Rys. 3. Doprecyzowany prompt i odpowiedz systemu sztucznej inteligencji

Systemy sztucznej inteligencji sa caly czas roz- ﬁ
wijane. Moze si¢ zdarzy¢, ze po podaniu promptu
otrzymasz odpowiedz bledng lub niepeing, ale za ja-
ki$ czas odpowiedz na ten sam prompt bedzie inna.

Zrodta, ktdre podaje system
sztucznej inteligencji, moga nie
by¢ wiarygodne. Dlatego nalezy

Niektore systemy sztucznej inteligencji opréocz je sprawdzié.
udzielenia odpowiedzi na prompty podaja rowniez
zrodla (adresy stron), na podstawie ktorych sformutowaty dang odpowiedz.
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3 : Szanse i zagrozenia zwigzane z rozwojem sztucznej

inteligencji

Sztuczna inteligencja jak kazda technologia daje nowe mozliwosci, ale jed-
noczesnie wigze sie z zagrozeniami, o ktorych nalezy wiedzie¢. Przyktady
wlasciwego i niewlasciwego wykorzystania systeméw sztucznej inteligencji
przy réznych zadaniach znajdziesz ponize;.

Tworzenie tresci

e i wyszukiwanie informacji, ktore
pomagajg w tworzeniu tekstow

- generowanie tekstow,
obrazow, filmow, dzwiekow

’

4

« tworzenie zmanipulowanych
informacji

« budowanie fatszywych
tozsamosci

Rozpoznawanie obiektow

pomoc w poszukiwaniu
zaginionych osob

- zastosowanie w diagnostyce
medycznej, na przyktad do
analizy zdjec¢ rentgenowskich

-

.

» sledzenie osob

» zbieranie informacji na temat
roznych osadb, aby wysytac
do nich dopasowane, choc
niechciane przez te osoby oferty

&

Analiza i przetwarzanie informac;ji

ttumaczenie tekstow
narozne jezyki (w tym jezyki
programowania)

o)

Zapamiegtaj

%

%

- przedstawienie odpowiedzi
z systemow Al jako
wtasnej pracy

» Sztuczna inteligencja ma wiele zastosowan, a jej mozliwosci s3 caty czas

rozwijane.

e Tresci wygenerowane przez sztuczng inteligencje moga zawierac btedy.

o Systemy oparte na sztucznej inteligencji pomagaja w roznych dziedzinach
zycia, ale niosg za sobg rowniez pewne zagrozenia.
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Serwis dla ciekawskich

W 1950 roku brytyjski matematyk Alan Turing
[czyta): alen tiurin] opracowat test, ktory miat
sprawdzac, czy maszyna potrafi myslec.

Test ten polega na rozmowie sedziow

z niewidzialnym rozmoéwca. Jesli co najmnie;]
30% sedziow stwierdzi, ze rozmawia

z cztowiekiem, maszyna zdaje test. Turing
szacowat, ze stanie sie to okoto 2000 roku.
Przyjmuje sie, ze jako pierwszy dokonat tego
w 2014 roku program Eugene Goostman
[czytaj: judzin gustmen], ktory podawat sie za 13-letniego
chtopca. Przekonat on 33% sedzidw, ze jest cztowiekiem.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€) Poszukaj informacji na temat nieprawdziwego filmu utworzonego z wykorzy-
staniem sztucznej inteligencji, ktory przyniost komus szkode. Sporzadz na ten
temat krotka notatke w edytorze tekstu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
nieprawdziwy_film.

€) Zapiszw dokumencie tekstowym po dwa przyktady wtasciwego i niewtasciwego
wykorzystania wybranej mozliwosci sztucznej inteligencji — inne niz wymienione
w tym temacie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg mozliwosci_Al.

€) Jak mégtby brzmie¢ prompt, dzieki ktéremu sztuczna inteligencja utworzy
obraz przedstawiajgcy gtownego bohatera ksigzki ,Maty Ksigze"? Wyszukaj
informacje na temat wygladu bohatera i uwzglednij je w prompcie. Zapisz tresc
promptu w dokumencie tekstowym. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
prompt_bohater.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Znajdz przyktad narzedzia opartego na Al, ktore:

a) wygeneruje dzwiek smiechu lub wybuchu,

b) utworzy i umiesci obraz dania na zdjeciu pustego talerza,

c) pomoze w nauce gramatyki jezyka obcego.

Zanotuj w dokumencie tekstowym po jednej nazwie narzedzia
do kazdego podpunktu. Plik zapisz w Teczce ucznia pod p,
nazwa narzedzia_Al.

Do
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TRENUJ Z ROBIKIEM

€ Wyszukaj w internecie wypowiedz, z ktérg sie nie zgadzasz. Skopiuj ja
do dokumentu tekstowego. Ponizej napisz, jak moze brzmie¢ komentarz,
w ktorym zgodnie z zasadami netykiety wyjasnisz autorowi, dlaczego masz
przeciwne zdanie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa komentarz.

€) Poszukajinformacji natemat tego, czym jest FOMO oraz jak moze sie zachowywac
osoba, ktdra go doswiadcza. Sporzadz na ten temat krotka notatke w dokumencie
tekstowym. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa fomo.

€) Poszukaj informacji na temat ataku, podczas ktérego wykradziono dane wielu
osob. Postaraj sie dowiedziec, jakiego typu to byty dane (na przyktad daty
urodzenia, numery telefondw). Sporzadz w edytorze tekstu krotka notatke
na ten temat. Podaj w niej trzy przyktady tego, w jaki sposob przestepcy moga
wykorzystac¢ dane wykradzione w tym ataku. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa kradziez_danych.

() Wyszukaj w internecie miejsce, w ktérym mozna spedzi¢ ferie i z ktérego jest
blisko do toru saneczkowego, wyciggu narciarskiego oraz na basen. Sprawdz,
Ile kosztuje skorzystanie z podanych obiektow. Zanotuj znalezione informacje
w dokumencie tekstowym. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwga miejsce_ferie.

6 Wpliku, ktory przekaze ci nauczyciel (na przyktad fragment_dzieta), znajduje sie
fragment zdjecia pewnego dzieta z XIX wieku. Wyszukaj w internecie, kto jest
autorem tego dzieta, jaki jest jego tytut i w ktorym roku powstato. Zanotuj te
informacje w dokumencie tekstowym. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
dzieto_informacje.

) Poszukaj informacji, jak mozna za pomoca telefonu wyszukaé obrazy podobne
do zdjecia zapisanego w telefonie. Utwdrz na ten temat notatke w edytorze tekstu.
Zapisz jg w Teczce ucznia pod nazwa wyszukiwanie_obrazu.

€) Wyobraz sobie, ze jeste$ autorem opowiadania. Sprawdz, na jakiej licencji
Creative Commons mozesz je opublikowac w internecie, jesli chcesz zezwolic
na kopiowanie utworu jedynie w oryginalnej postaci. Zanotuj w dokumencie
tekstowym nazwe tej licencji oraz podaj jej szczegétowe warunki. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg licencja_opowiadanie.

) Przygotuj ulotke skierowana do twoich réwiesnikéw, w ktérej poinformujesz ich,
gdzie mogg szukac pomocy w przypadku hejtu lub innych form ataku. Postaraj sie
uwzglednic¢ rézne formy pomocy, takze dla ofiar, ktore chca pozosta¢ anonimowe.
Prace przygotuj w dowolnym programie. Zapisz jg w Teczce ucznia pod nazwa
formy_pomocy.



Nie tylko
kalkulator




Tabele znasz juz z programu Word.
Teraz poznasz program, w ktorym
kazdy dokument to olbrzymia
tabela. Mozna zapisywac w niej
dane, a nastepnie wykorzystac

je do obliczen lub zaprezentowac
na wykresie.

Arkusze kalkulacyjne, czyli programy ta-
kie jak Microsoft Excel [czytaj: majkrosoft
eksel], umozliwiaja wykonywanie obliczen,
a takze sporzadzanie wykresow.

Na dzisiejszej lekcji:
1. poznasz interfejs arkusza kalkulacyjnego,
2. zmienisz szeroko$ci kolumn,
3. zaznaczysz i pokolorujesz komorki,
4. dodasz nowe arkusze, zmienisz ich nazwy i kolory kart,
5. skopiujesz i wkleisz dane.

[stniejg rozne arkusze kalkulacyjne, jednak wiekszos§¢ funkcji dziala
w nich podobnie. Podrecznik pokazuje, jak pracowaé w programie Excel,

ale mozesz skorzystac tez z innej aplikacji, jak cho¢by Arkusze Google,
LibreOffice Calc (rys. 1) czy Apache OpenOftfice Calc.
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Pk Edyga Widok Wstaw Format Style Arkusz Dane Namedzia Okno  Pomog

3 -B-HB- D8R XDMR-& A & oo L E . B AL 3L P B ol »
Liberation Sans “! 10 pit v G K P & ol v = = -= - = o = [Ad e % 00 »
Al Y, v 88 v
..-! i) (RS B === B S A TR R I
. -2- i

3

4
| 3 | v
¢ > |

{ 4 ) ) <= Anus!

Arksz 121 Domysiny Polsk ol @ Srednia: ; Suma: 0 -+ 100%

Rys. 1. Okno programu LibreOffice Calc



1 : Interfejs arkusza kalkulacyjnego

2.1. Kartka w kratke

Na gorze okna znajdziesz funkcje dostepne w arkuszu kalkulacyjnym. W pro-
gramie Excel sg one pogrupowane na kartach umieszczonych na wstazce.
Po otwarciu programu Excel zobaczysz tabele nazywana arkuszem. Plik

zawierajacy arkusze to skoroszyt. W skoroszycie moze

by¢ kilka, a nawet

kilkadziesigt arkuszy. Program domys$lnie nadaje im nazwy: ,,Arkuszl”,

»Arkusz2” i tak dalej (rys. 2).

Tabela sklada si¢ z poziomych wierszy i pionowych kolumn. Kolumny
oznacza sie literami, a wiersze — liczbami. Dzieki temu kazda komoérka ma
swoj niepowtarzajacy sie w arkuszu adres, na ktory sktadaja sie litera (lub
litery) opisujaca kolumne i numer wiersza. Na przyktad w arkuszu pokaza-

nym na rysunku 2 adres aktywnej komorki to Al.

Numer Adres aktywnej komorki Literowe oznaczenie kolumny
wiersza znajduje sie w Polu nazwy.

m LRt aDG . H v Lyl Evcol
Plik Narzpdza glnumn Wstowsarve  Uklad strony .~ Formuly Dame Recengie Widok  Automatyzags Pomoc
'_| '1'! Aptos Narow 11 ’ ,"" A = ¥ Ogdine . ii:'i Farmalomane wanakowe ~ F 'y
we B~/ T L ., E=EFEE- m-%® Homu &
‘ f ey sy . w Style komark S Formaty
s o I i
Al f
A 5 D F H K '
l 1
)
4
Arkuszl
Aktywna komorka Karta z nazwg arkusza /a pomocg tego przycisku dodasz nowy arkusz.

Rys. 2. Fragment gtownego okna programu Excel

2 : Zmiana szerokosci kolumn

Na zajeciach opracujesz spis przedmiotéw z klas 4-6
oraz imion i nazwisk uczacych cie nauczycieli.

Najpierw przygotuj nagtdwek tabeli. Kliknij w ko-
morke Al i wpisz stowo ,,Przedmiot”™. Przejdz do
komorki Bl i wpisz ,Nauczyciel”.

W kolejnych komoérkach kolumny A wypisz nazwy
przedmiotéw, ktore byty w klasie 4, a w kolumnie B
imiona i nazwiska nauczycieli.

R

Miedzy komorkami mozesz
przemieszczac sie za pomoca
strzatek na klawiaturze lub
przez klikniecie bezposrednio
w wybrang komorke.



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Tekst mozesz wpisywac takze w Pasku formuly - najpierw kliknij w ko-
morke, w ktorej ma sie on znalezc¢ (rys. 3).

Aktywna komorke mozesz uzupetnia¢, wpisujac dane w tym polu (Pasku formuty)
lub bezposrednio w arkuszu.

Plik Narzedzia glowne  Wstawianie | Uldad strony Formuly Dane Recenzja VWidok  Automatyzaga  Por

= A Aptes Narrow A < AT A = = _E_I ot |0§__f.-ft1n‘:_ «  [El] Formatowanie warun|
Wiklej @ - 8 U |BEI B A == =8 - En fﬂ % 0 [ Formatuj jako tabele
v " 4 = = 3= . e 3 [B# Style komarki ~
Schowek Ms Crcionka ] Wyrownanie M Liczba ™ Style
B2 v |3 fx Anna Kowalska
A B C D E F G H I l K
1 PrzedmiotNauczyciel
';’ |}¢zyk paislhnna Ko-.xizlska
Arkuszi -+
Rys. 3. Uzupetnianie arkusza
%& Prawdopodobnie zdarzy si¢, Ze nazwy przedmio-

tow lub imiona i nazwiska nauczycieli nie bedg sie
mie$ci¢ w komorkach tabeli. Mozna wéwczas po-
szerzy¢ kolumne. Najedz kursorem na gorng belke
Nied? kilksareming Kraget: arkusza (tam, gdzie sg literowe oznaczenia kolumn)
kolumny i po zmianie kursora i ustaw kursor na krawedzi kolumny - powinien
na + dwukrotnie kliknij lewym ~ Zmienic wyglad na taki: 4. Trzymajgc wcisniety lewy
przyciskiem myszy. przycisk myszy, manewruj kursorem, aby zmieni¢
szeroko$¢ kolumny (rys. 4).

Szerokosc kolumny
mozesz tez automatycznie
dopasowac do zawartosci.

2lik Narzedzia glowne Wstawanie  Ulkdad strony Formuly Dane Recenza

— — R = . Kursor
X . - — == || e— | Ol . .
AptosNamow  ~| 11 ~| A" A == R (St 0 zmienionym
[ - : == =i~ | = ladzi
. Uelld- & | =2 wygladzie
. = =z E - 9 £
Schowek M Czoonka My Wyrewnane ' Liczh
Bl v fx ~  Nauczyciel

il B € D [ I G M
1 |Przedmio{Nauczycid| Rys. 4. Zmiana szerokosci
2 |Jezyk polgAnna lska kul_umny

3 : Zaznaczenie i pokolorowanie komorek

Aby informacje w obu kolumnach byly czytelniejsze, pokolorujesz komorki
zawierajace nazwy przedmiotdéw na zielono, a komérki z imionami i nazwi-
skami nauczycieli — na zétto.



Najpierw zaznacz obszar przeznaczony do po-
kolorowania na zielono. Kliknij w komorke A2
i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, prze-
ciggnij kursor tak, aby ramka objeta wszystkie
komorki, ktore chcesz pokolorowac (rys. 5).

2.1. Kartka w kratke

Jesli chcesz zaznaczyc kilka
komorek, ktore ze soba nie
sgsiaduja, klikaj kolejno

w te komarki, trzymajac wcisniety

klawisz Ctrl.
A2 v Jx Jezyk polski
A B C D
1 Przedmiot Nauczycisl ——— S . Pierwsza komorka z zaznaczonego
2 |lezyk polski <®JAnna Kowalska zakresu (A2)
3 |Jezyk anglelskl |Renata Londynska
4 [Matematyka Wojciech Nawias
5 |Historia Grzegorz Krol
6 |Prayroda Maria Sowa
’ |Plastyka Ewa Farbkowska
s |Technika Andrzej Majsterek Ostatnia komorka z zaznaczonego
3 |Muzyka Agnieszka Spiewaczek zakresu (A11)
10 [Informatyka Zofia Erter
il RN ST Rys. 5. Zaznaczanie zakresu komdrek

Wypelnij zaznaczone komorki kolorem: na karcie Narzedzia gléwne
kliknij strzatke obok opcji Kolor wypelnienia <. Otworzy si¢ wtedy okno
Kolory motywu (rys. 6), w ktdrym mozesz wybrac¢ barwe. W ten sam sposob
pokoloruj na zé1to komorki z imionami i nazwiskami nauczycieli.

Pk Narzedza gléwne Wslawianie  Ukdad stry Tylko duzy kontrast @ ) iaznfici_one "
- == O0MOrkI zostang
i A AptosNemow  ~|11 +| A® | Kolory motyws wypetnione
= Hl -
we 27wy coeda B EEEEEEE O
* - wybranym
Schowek TS Czoonka 7 Ukna
A2 v B fx~ Jezyk polski - Kolory motywu.
J
A B C
1 Przedmiot Nauczyciel
2 |Jezyk polski Anna Kowalska
3 [ezyk angielski (Renata Londynska
1 |Matematyka Wojciech Nawias Kodory standardowe
5 [Historia Grzegorz Krél
[ Pw Maria Sowsa .- .-..-

Rys. 6. Kolorowanie komarek

Brak wypelmnienia

Gy Wigcej kolorow,,,

4 : Dodanie nowych arkuszy, zmiana ich nazw
i kolorow kart

Dodaj do spisu dwa nowe arkusze. Uzyj do tego przycisku + znajdujacego si¢
na dole okna, po lewej stronie. Warto nadac¢ arkuszom nazwy pasujace do ich
zawartos$ci. Aby to zrobi¢, kliknij prawym przyciskiem myszy w zakladke

»Arkuszl”. Z menu podrecznego wybierz Zmien nazwe i wpisz ,,Klasa 4",

R



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Zmien kolor karty arkusza na pomaranczowy - kliknij prawym przycis-
kiem myszy w zaktadke ,,Klasa 4” i skorzystaj z opcji Kolor karty (rys. 7).

Menu otwarte po kliknieciu prawym Wybierz te opcje, aby Okno zmiany koloru
przyciskiem myszy w zaktadke arkusza zmieni¢ nazwe arkusza. karty arkusza
Wilaw. Kolory motywu

16 '

3 B9 e B EENEEEE
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Wyswaet] kod . s |
Cheon arkus? . '- I I l I
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I . HEnm

damos winysloe arkusze Brak koloru
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- O O &= W N

Klasa 4 Arkusz?Z

;". Livk do lego arkussa l'.-'-T_::i Wiecej kolorow..,

Rys. 7. Zmiana nazwy arkusza i koloru jego karty

Nazwy pozostatych dwoch arkuszy zmien na ,,Klasa 5” i ,,Klasa 67, a kolory
kart arkuszy — odpowiednio na niebieski i zielony.

5 : Skopiowanie i wklejenie danych

Spisow dla klas 5 i 6 nie musisz tworzy¢ od nowa. Wystarczy, ze skopiujesz
dane z arkusza ,,Klasa 4”. Zaznacz liste przedmiotdw i nauczycieli, skopiuj ja
za pomocyg skrétu Ctrl + €, a nastepnie przejdz do komorki Al w arkuszu
»Klasa 5" i wklej zawartos§¢ schowka (wykorzystaj skrét Ctrl + V).

Tak samo skopiuj spis do arkusza ,,Klasa 6”. Sprawdz dane na obu listach -
popraw je, jesli to konieczne. Dopasuj szeroko$ci kolumn. Zawarto$¢ komdorki
mozesz edytowac albo bezposrednio w komorce, po dwukrotnym kliknieciu
w nig, albo w Pasku formuty.

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa moi_nauczyciele.

U
©  Zapamietaj

o Arkusz kalkulacyjny stuzy miedzy innymi do przechowywania danych,
wykonywania obliczen oraz tworzenia wykresow.

o Arkusz to tabela, ktora sktada sie z kolumn (oznaczonych literami)
i wierszy (oznaczonych liczbami). Kazda komorka tabeli ma swoj adres.

e Plik programu Excel to skoroszyt, w ktorym znajduje sie przynajmniej
jeden arkusz.
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2.1. Kartka w kratke

= Serwis dla ciekawskich

Pierwszy arkusz kalkulacyjny na komputery
osobiste (PC) powstat w 1978 roku. Nazywat sie
VisiCalc - od angielskich stow Visible Calculator

[czytaj: wizybl kalkiulejte], czyli ,widoczny kalkulator”. _— oo
Jego tworcami byli Dan Bricklin i Bob Frankston. 1
Program VisiCalc powstat z myslg o komputerach |

Apple Il (jak pokazany obok), pozniej napisano / - \

wersje takze na komputery IBM PC.

OKO W OKO Z MONITOREM

Otworz arkusz kalkulacyjny. W pierwszym arkuszu wypisz jedna pod drugg
nazwy pieciu panstw europejskich, a w sasiedniej kolumnie podaj ich stolice.
W drugim arkuszu w ten sam sposob zapisz nazwy pieciu panstw afrykanskich
wraz ze stolicami. Zmien nazwe ,Arkusz1” na ,Kraje Europy’, a nazwe ,Arkusz2”
na ,Kraje Afryki”. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa panstwa_i_stolice.

W arkuszu kalkulacyjnym w komorkach B1 i C1 zapisz odpowiednio nazwy:
,2Urzadzenia wejscia” oraz ,Urzadzenia wyjscia”. Podaj ponizej po trzy przyktady
odpowiednich urzgdzen. Komorki z urzadzeniami wejscia pokoloruj na zielono,
a komorki z urzgdzeniami wyjscia — na niebiesko. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa urzqdzenia.

W pliku, ktéry otrzymasz od nauczyciela (na przyktad rysunek_w_arkuszu), poko-
loruj komorki arkusza wedtug instrukcji znajdujgcej sie w tym pliku. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa rysunek.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele

z nazwami gatunkow z czerwonej listy zwierzat
gingcych i zagrozonych w Polsce. Potgcz komorki
od Al do D1 i wpisz tytut tabeli: ,Zwierzeta

w Polsce”. Aby to zrobic, skorzystaj z opcji

Scal i wysrodkuj na karcie Narzedzia gtowne.

W komorkach od A2 do D2 wpisz kolejno: ,ptazy’,
,gady”, ,ptaki” i ,ssaki”. W nastepnych wierszach
wpisz do odpowiednich kolumn po dwa gatunki
ptazow, gadow i tak dalej. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod nazwg polskie_zwierzeta.




Pewnie zdarzajg ci sie sytuacje,
kiedy musisz uporzadkowac dane,
na przyktad w kolejnosci rosnacej,
malejacej lub alfabetycznej. Dzis
nauczysz sie, jak szybko mozna

to zrobic¢ w arkuszu kalkulacyjnym.

Czesto korzystamy z danych przedstawio-
nych w formie listy. Mogg to by¢ na przy-
klad: lista zakupow, lista lektur czy lista
0s6b jadacych na szkolng wycieczke.

Odnalezienie w takim spisie interesujg-
cych nas informacji jest tatwiejsze, jesli sg
one uporzgdkowane i wyrdznione.

Na zajeciach nauczysz sie:

1. formatowa¢ komérki, EE
2. automatycznie wypelnia¢ komorki .
q . Sortowac — w informatyce:
anymi,

uktadac w okreslonym porzadku,

3. formatowac¢ warunkowo komorki, .
na przyktad alfabetycznie.

4. sortowac dane.

1 : Formatowanie komorek

Na lekcji opracujesz liste zawierajaca imiona i nazwiska twoich znajomych
(na przyklad z klasy) wraz z informacja o dniu urodzin, wzro$cie i pici.
W kolejnych komdrkach pierwszego wiersza arkusza wpisz nagtowki kolumn:
,Lp.  (czyli , Liczba porzadkowa”), ,,Imie”, ,Nazwisko”, ,,Dzien urodzin”,
~Wzrost (w cm)”, ,,Ple¢”. Pierwsza kolumne na razie zostaw pustg, w pozo-
statych wpisz informacje dotyczace kolejnych oséb. W ostatniej kolumnie
dziewczynki oznacz jako ,,dz”, a chltopcéw - ,ch”. W dacie urodzin dzien
zapisz liczbg, a miesigc - stownie.

Wyro6znij nagtowki kolumn: zmien kolor komérek na pomaranczowy,
zastosuj pogrubienie tekstu i dopasuj szerokosci kolumn do zawartosci.



2.2. Porzadki w komarce

Komorki mozesz sformatowac nie tylko za pomocg opcji dostepnych na kar-
cie Narzedzia glowne. Mozesz skorzysta¢ z menu podrecznego. Zaznacz ko-
morki, ktdre chcesz sformatowad, i kliknij prawym przyciskiem myszy (rys. 1).

Menu podreczne dostepne Fep— 0kno Wielzakiadoe
0 kliknieciu prawym Wyt . e
po Kl kfe prawy % o Formatowanie zmienisz kolor
rZycisKkiem mysz Kopu) ’ .. ,
szg(.:zr?a{l:zone Kzn:flrki B el komorek wypetnienia komorek.
[0 =
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7 Krzysiek Soplicki o s ' BEEEL I i
8 Tomek Stt}pﬂif"Wﬁki =2 Pobiere dane z tabell/zekrevy... B - : : : : . : : : -
E lamara Brzeska (T Nowy komentarg ) mEEEEEEEEN
10 Julka Kowalska [ § Nowa notatka * e TEEEEe
11 Woijtek Tokarzewski = . _ B Stertywypetmems. gy holesiw.
= orrmsiley koendski. S
Wigkuerz ¢ bady roowijang...
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Rys. 1. Opcja Formatuj b RO o=
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2 : Automatyczne wypetnianie komorek danymi

Liczby porzadkowe w kolumnie A mozesz wstawic %%
automatycznie. W kolejnych komorkach pod nagltow-

. S : : Podobnie mozesz wypetnic
kiem ,,.Lp.” wpisz liczby 1 i 2. Nast¢pnie zaznacz te

komorki nie tylko liczbami.

dwie komorki i najedz kursorem na punkt znajduja-  program Excel wstawia
cy si¢ w prawym dolnym rogu zaznaczenia (rys. 2) - automatycznie na przyktad
kursor powinien zamienic¢ si¢ w czarny znak plus.  nazwy dni tygodnia, miesiecy

Trzymajac go, przeciagnij kursor w dot kolumny. Gdy  albo daty i godziny.
puscisz przycisk myszy, komorki zostang automatycz-
nie ponumerowane.

Aby wypetni¢ wybrane komarki kolejnymi

A B C D 1
warto$ciami, chwy¢ ten punkt lewym 1 Lp. Imig  Nazwisko  Dziefi urodzin Wzrost (wcm)
przyciskiem myszy | przeciagnij kursor w dot. i 2 i:l.ll(i..lhlii Jaworski 11 sierpnia 156
| 3 Z_Ewa Michalska 02 marca 144

4 Jurek Nowak 09 kwietnia 152

Rys. 2. Automatyczne 5 Tomek  Nawrocki 06 listopada 160
wypetnianie komorek danymi 6 Edyta  Michalec 30 wrzesnia 150



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

3 : Formatowanie warunkowe komorek

Teraz sformatujesz komoérki w kolumnie ,,Pte¢” tak, aby kolor kazdej komérki
w tej kolumnie zalezal od wpisanej w niej wartosci: ,,dz” lub ,,ch”.

Najpierw zaznacz komorki, w ktorych jest wpisana pte¢ ucznidw.
Z karty Narzedzia glowne wybierz opcje Formatowanie warunkowe
[E]] Formatowanie warunkowe , nastepnie Reguly wyrézniania komérek ",
a wreszcie Réwne . W oknie Réwne w pierwszym polu wpisz ,,dz”, a z roz-
wijanej listy wybierz sposob formatowania, na przyklad Jasnoczerwone
wypelnienie (rys. 3). Na koniec zatwierdz swéj wybor.

Zaznaczone komorki beda formatowane Wybierz te opcje, aby ustawic
zaleznie od zawartosci. formatowanie warunkowe.

Phk  Narzedzia glowne Wstamamne Uklad strony  Formuly Dane Recengzia Widok | Automatyzaga Pomu
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Rys. 3. Formatowanie warunkowe Formet russiontarsauy

Tak samo ustaw formatowanie komorek o wartosci ,,ch”, ale uzyj innego
wyroznienia, na przykiad Zielone wypelnienie z ciemnozielonym tekstem.

Czas na maly eksperyment. W kolumnie ,,Ple¢” wybierz komdrke z ozna-
czeniem ,ch” i zmien jej warto$¢ na ,,dz”. Jesli kolor si¢ zmienil, to znaczy,
ze formatowanie warunkowe dziala. Teraz przywroc¢ wlasciwg wartos$c.




2.2. Porzadki w komarce

4 : Sortowanie danych

Dzigki utozeniu danych w okreslonej kolejnosci (czyli sortowaniu) tatwie;
znalez¢ potrzebne informacje. Zaczniesz od uporzgdkowania nazwisk w ko-
lejnosci alfabetycznej. Zaznacz pierwszg komorke pod nagléwkiem ,,Nazwi-
sko” (C2), a nastepnie na karcie Narzedzia gldwne kliknij Sortuyj i filtruj v -.
Z otwartego okna wybierz opcje Sortuj od A do Z z! (rys. 4).

Te opcje umozliwiajg szybkie sortowanie danych
w kolejnosci rosnacej lub malejace;.

Opcja Sortuj i filtruj
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Rys. 4. Sortowanie danych

Zwroc¢ uwage, ze podczas tej operacji zostaly uwzglednione wszystkie ko-
lumny, takze kolumna A. Aby tego uniknac, zastosuj inny sposob sortowania.
Cofnij zmiany i zaznacz wszystkie komorki tabeli oprocz kolumny A, kliknij
Sortyj i filtruj, a nastepnie Sortowanie niestandardowe k1. W otwartym
oknie zaznacz Moje dane maja naglowki, a z listy Sortuj wedlug wybierz
Nazwisko. Jesli na liScie s3 osoby o tym samym nazwisku, mozesz wybrac
dodatkowe kryterium sortowania, na przyktad Imie (rys. 5).

Tu wybierz kryterium, wedtug ktorego beda sortowane dane. Opcja Moje dane maja nagtowki

Sortowanin ’ x
= Dodi poniom X Jsun poziom _D Eopiu| poziom | 4 Qpcwe - Mo dine mdla naghiwk)

Krdiamas SOTI AN AT e Kodejreos
Sorg wedkag Naswisko Wanodd komdrek OdAdaZ
Nastepnie wedlug i Wartnsao i kamdrmk OdAda7

Marwisko

Dty ooz in

Wrrost (wocm

P

L Ak

Dodatkowy poziom sortowania zostat dodany dzieki opcji Dodaj poziom.

Rys. 5. Sortowanie niestandardowe



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Ulozenie w kolejno$ci alfabetycznej to niejedyny sposdb uporzadkowania
informacji w arkuszu kalkulacyjnym. Dzigki sortowaniu danych mozesz
sie na przyklad dowiedzie¢, kto z twoich znajomych jest najwyzszy, a kto -
najnizszy. Aby to zrobi¢, uszereguj wzrost, zaczynajac od najwickszej war-
tosci. Najpierw zaznacz wszystkie komorki tabeli (oprocz kolumny A),
a nastepnie — podobnie jak wcze$niej — kliknij Sortuyj i filtruj i wybierz
Sortowanie niestandardowe (rys. 6).

Kryterium, wedtug ktérego program Kolejnosc, w jakiej zostang
posortuje dane uporzadkowane dane
Sortowanie ? X
= Dody ponom X, LUsun ponom __[j KopaJ) pormom Qpge_ . Moje dane majq paghowlo
Kodumaa SO D Kokeinodd
Sarlug wedhsy Wrrast ‘w om) Yartoda omared Od nymmegszych do napwigksrych | ] |

O fvagm LY bdo 1-:11'.1 soych

0d namwicksoych do najmniepsych |

Lista niestandardowa

Lk Ay

Rys. 6. Uporzadkowanie wzrostu od najwyzszego do najnizszego

Zapisz plik w Teczce ucznia pod nazwa lista_znajomych.

Znajdz na to sposob

Wyobraz sobie, ze przygotowujesz dla kolezanek i kolegow konkurs sktadajgcy
sie z pieciu pytan. Odpowiedzig na kazde z nich ma byc liczba albo jeden wyraz.
W kolumnie A zapisz pytania, a w kolumnie B zostaw miejsce na wpisanie
odpowiedzi. Zastanow sie, jak wykorzystac formatowanie warunkowe,

aby po podaniu poprawnej odpowiedzi komorka zmieniata swoj kolor

na przyktad na zielony.

U
©  Zapamietaj

o W arkuszu kalkulacyjnym mozna automatycznie wstawic kolejne wartosci
do wybranych komorek.

o Dzieki formatowaniu warunkowemu mozna zmieni¢ wyglad komorek
zaleznie od ich zawartosci.

e Sortowanie elementow oznacza utozenie ich w okreslonym porzadku,
na przyktad alfabetycznie albo od najmniejszego do najwiekszego.



2.2. Porzadki w komarce

Serwis dla ciekawskich

Stowo ,zero’, majace w wielu jezykach
podobne brzmienie, pochodzi od arabskiego
stowa sifr, oznaczajgcego pustke. W ten
sposob Arabowie przettumaczyli stowo
suunya, ktorym Hindusi od okoto V wieku
nazywali zero. W Europie stowo to
rozpowszechnito sie pod koniec XV wieku.

\R OKO W OKO Z MONITOREM

AR

Znajdz w internecie informacje o pieciu najdtuzszych rzekach swiata. W arku-
szu kalkulacyjnym utworz tabele, wpisz do niej nazwy tych rzek, ich dtugosci
w kilometrach i nazwy kontynentow, przez ktore przeptywaja. Posortuj rzeki
od najdtuzszej do najkrotszej. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa rzeki.

W pliku, ktory otrzymasz od nauczyciela (na przyktad kanaty_naukowe), znajduje
sie lista wybranych kanatow naukowych w serwisie wideo. Uporzadkuj je wedtug
dziedzin nauki. Wykorzystaj formatowanie warunkowe, aby zaznaczy¢ na czer-
wono komorki z liczbami subskrybentow przekraczajgcymi 100 000. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg kanaty_uporzqdkowane.

Otworz plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad jezyki_urzedowe). W kolumnie
z liczba jezykow urzedowych podanych panstw pokoloruj na zotto komorki z licz-
ba 1, a na zielono — komorki z liczba 2 lub wieksza. Wykorzystaj formatowanie
warunkowe. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa jezyki.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Otworz arkusz programu Excel i skopiuj
do niego fragment tabeli utworzone;

na lekcji, zawierajgcy kolumny ,Imig”,
~Nazwisko” i ,Ptec”. Zastosuj opcje

Filtruj ', aby wyswietli¢ tylko chtopcow,
ktorych nazwiska zaczynajg sie na ,N".
Opcja ta jest dostepna na karcie Narzedzia
gtowne po kliknieciu Sortuj i filtruj.

Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
filtrowanie.




Wiesz juz, jak przedstawiac

| porzadkowac informacje

w arkuszu kalkulacyjnym. Teraz
dowiesz sie, jak wykorzystac go
do wykonania prostych obliczen -
na przyktad dodawania albo
wyznaczenia sredniej kilku liczb.

Arkusz kalkulacyjny stuzy nie tylko b
F

do zapisywania i czytelnego przedstawia-
nia danych. Przede wszystkim umozli-
wia wykonywanie obliczen, nawet bardzo
skomplikowanych. Na tej lekcji poznasz
narzedzia pozwalajace opracowac wlasny
budzet.

Podczas kolejnych etapéw pracy:
. zastosujesz formuty,
. uzyjesz funkgji,
. utworzysz tabele z przychodami,
. utworzysz tabele z wydatkami i podsu- Budzet — plan dochodéw

mowaniem miesigca, | wydatkow w jakims okresie,
5. obliczysz, jakg kwote $rednio wydajesz na przyktad miesiacu.

W miesigcu na rozne rzeczy.

3

S
v—
—

1!

= 0 DN e

1 : Zastosowanie formut

Zanim przystapisz do opracowania budzetu, sprawdz mozliwosci oblicze-
niowe arkusza kalkulacyjnego. Otwoérz program Excel i w komorce Al wpisz
liczbe 11, w komdrce A2 - liczbe 12, a w komorce A3 - liczbe 13. Aby pro-
gram obliczyl sume liczb z tych komérek, musisz wprowadzi¢ odpowiednie
wyrazenie, zwane formula. Musi sie zaczynac¢ od znaku rownosci. Po nim
nalezy okresli¢, co ma zrobi¢ program. Gdy wpiszesz formule i wci$niesz
klawisz Enter , w komdrce pojawi si¢ wynik.



2.3. Budzet kieszonkowy

Wpisz w komdrce A4 wyrazenie =A1+A2+A3 i wcisnij Enter . Jesli w ko-
morce A4 wyswietlilta si¢ liczba 36, to znaczy, ze formula zostata zapisana
poprawnie (rys. 1).

A4 v i Jx =A1+A2+A3
A B C D F F G H 3

1 11

2 12

3 13

a| 36

J
Suma trzech widocznych wyzej liczb Formuta zapisana w komorce A4
obliczona dzieki zastosowaniu formuty wyswietla sie w Pasku formuty.

Rys. 1. Formuta i efekt jej dziatania

Teraz w komorce B4 wpisz =A4 , zatwierdz klawiszem Enter | i sprawdz,
jaka wartos¢ sie w niej wyswietlita. Powinna by¢ taka sama jak w komor-
ce A4. Sprobuj wpisac jeszcze inne formuty, na przyktad:

— w komoérce B5 wprowadz =A4+6 ,

— w komorce C5 wprowadz =100-A4

— w komorce D5 wprowadz =A4*2 |

— w komorce E5 wprowadz =A4/2

— w komorce F5 wprowadz =A4-(A1+A3) .

Zmien liczbe w komorce A2. Zauwaz, ze zawartos¢ innych komorek tak-
ze sie zmienita. Wynik zaktualizowal si¢ automatycznie po zmianie warto-
$ci w odpowiedniej komorce. Aby tak sie stalo, przy zapisywaniu formul
warto korzysta¢ z adresow komorek, zamiast przepisywac znajdujace sie
w nich wartosci.

2 : Zastosowanie funkgji

Wiele operacji w arkuszu kalkulacyjnym mozna takze

wykonac z wykorzystaniem funkcji zawartych w pro-  kasda funkcja ma swoja
gramie Excel. W przypadku dodawania, zamiast pi-  npazwe. Mozna je znalez

R

sac na przykiad =A1+A2+A3, wystarczy uzy¢ funkcji  nakarcie Formuty w grupie

SUMA. Jest ona przydatna zwlaszcza wtedy, gdy do-  Biblioteka funkcji.
dajemy wiele liczb.

W komorce A4 wpisz =SUMA( . Nastepnie, trzymajgc wcisniety lewy przy-
cisk myszy, zaznacz zakres komorek, ktdrych wartosci chcesz zsumowac
(czyli od Al do A3), wpisz nawias zamykajacy ) i naci$nij klawisz Enter .



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Ponownie kliknij w komorke A4. W Pasku formuly zobaczysz zapis
=SUMA(A1:A3) . W nawiasie wida¢ zakres danych — wskazuje on komorki,
ktdére obejmuje funkcja (rys. 2). Mozesz go w kazdej chwili zmienic.

Zapis funkcji, dzieki ktorej program zsumowat

A v i Jx =SUMA(AL1:A3) : .
liczby z komarek od Al do A3
A - C D :
1 11 Suma liczb z komorek od Al do A3 otrzymana
2 ii dzieki zastosowaniu funkgji
4 %] Rys. 2. Funkcja SUMA i efekt jej

‘."Fr

zastosowania

Zapisz arkusz w Teczce ucznia pod nazwa funkcja.

3 : Tabela z przychodami

Nadeszta pora, aby utworzy¢ tabele przedstawiajacg twodj budzet. Otworz
nowy arkusz. Pierwszg komodrke zostaw pustg, a kolejne komorki pierwsze-
go wiersza uzupelnij nazwami miesiecy. Skorzystaj z opcji automatycznego
wypelniania komoérek danymi. Warto jeszcze poszerzy¢ kolumny z nazwami
miesiecy. Aby wszystkie mialy taka samg szeroko$c, kliknij w liter¢ B na gornej
belce i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, zaznacz wszystkie kolumny
az do kolumny M. Nastepnie ustaw szerokos¢ dowolnej z zaznaczonych
kolumn - szeroko$¢ pozostatych kolumn zmieni sie¢ automatycznie.

W komorce A2 wpisz ,,Przychod”. Wyroéznij ten wiersz kolorem. Pod
spodem wypisz zrodta, z ktérych masz pieniadze: ,,Kieszonkowe”, ,,Prezenty”,
~Inne”. W komdrce A6 wpisz ,Razem”. Ten wiersz takze wyrdznij kolorem,
na przyktad jasnozielonym. Tu pojawi sie suma twoich przychodéw.

Aby program Excel obliczyl sume twoich przychoddéw w styczniu, w komor-
ce B6 musisz wprowadzi¢ odpowiednia formule: wpisz =SUMA( i trzymajac
wcisniety lewy przycisk myszy, zaznacz komoérki od B3 do B5 (rys. 3).

Wprowadzana formuta Zakres komorek, na podstawie ktorych bedzie obliczana suma
SUMA vit | X Vv i =5UMA(B3:BS
A - C D ¢ F G
1 styczen luty marzec kwiecien maj czerwiec
. Pryehod
3 Kieszonkowe
4 Prezenty
2 Inne | 1
6 |Razem [=SUMA(ES.B5
7 | SUMA(liczbal; [liczball; ...) |

Rys. 3. Wprowadzanie formuty sumujgcej przychody



2.3. Budzet kieszonkowy

Po zatwierdzeniu klawiszem ‘Enter powinno pojawic sie 0. Wpisz teraz
dowolng warto$¢ w wierszu ,,Kieszonkowe” w kolumnie ,,styczen” i sprawdz,
czy wynik w komérce B6 jest poprawny.

Teraz kliknij w komorke z formula. Chwyc¢ zielony punkt w jej prawym
dolnym rogu i trzymajac wcidniety lewy przycisk myszy, przeciaggnij zazna-
czenie w tym wierszu az do kolumny ,,grudzien”. Formutla zostanie automa-
tycznie skopiowana i dostosowana do komérek w danej kolumnie. Kliknij
dowolng sposrdd zaznaczonych przed chwilg komorek i sprawdz w Pasku
formuty, jaki zakres danych obejmuje skopiowana formuta.

4 : Tabela z wydatkami i podsumowaniem miesigca

Pod tabelg z przychodami stworz samodzielnie ta-
bel¢ z wydatkami. Nast¢pnie w pierwszej kolumnie  jjans — podsumowanie,
w wierszu pod gotowg tabelg wpisz ,,Bilans”™. Aby wy-  zestawienie, na przyktad

znaczy¢ bilans, czyli réznice miedzy przychodami  finansowe dotyczace miesiaca

i wydatkami w danym miesigcu, musisz uzy¢ formu-  albo roku.

ly zawierajgcej odejmowanie. Wpisz w odpowiedniej

komodrce znak =, potem kliknij w komdrke, w ktérej jest suma przychoddw,
nastepnie wpisz znak minus i kliknij w komorke z sumg wydatkow (na ry-
sunku 4 dla stycznia jest to formuta =B6-B13 wpisana w komorce B15).
Uzupelnij odpowiednimi formulami kolejne komorki w wierszu ,,Bilans™.

Formuta pozwalajaca obliczyc¢ roznice miedzy
przychodami a wydatkami w styczniu

SUMA 2 P Jx =B6-813
A B | C D E F G
1 styczen luty marzec kwiecien maj cZerwiec
g A ) B S RN i L, —
3 Kieszonkowe a0 ") 30
4 Prezenty 20
5 Inne 12
& Razem [ ﬂi 70 50 0 0 0
=
5 Wydatki
9 Ksigiki 17 23 18
10 Kino 13 16
11 Stodycze 7 3
12 Inne 2 9
17 Razem [ 3] 35 u 0 0 0
14
15 | Bitans -86-613 |

Po nacisnieciu klawisza  Enter
w tej komorce wyswietli sie
Rys. 4. Obliczanie réznicy w arkuszu kalkulacyjnym kwota zaoszczedzona w styczniu.



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

5 : Obliczenie srednich miesiecznych wydatkow

Tabela z budzetem pozwoli ci takze zobaczy¢, ile srednio miesiecznie wy-
dajesz na ksigzki, kino, stodycze i na inne rzeczy. PrzejdZz do komorki A17
i wpisz w niej: ,,Srednie miesieczne wydatki”. Dopasuj szeroko$¢ kolumny
do dlugosci tekstu. Do obliczen wykorzystasz funkcje SREDNIA. Dziata
ona w ten sposob, ze program dodaje wartosci z zaznaczonych komorek,
a nastepnie dzieli otrzymang sume przez liczbe tych komoérek. W przypadku
Srednich miesiecznych wydatkéw program doda kwoty wydane w kazdym
miesigcu i podzieli otrzymany wynik przez 12, czyli liczbe tych miesiecy.
Przejdz do komérki B17 i wprowadz formute: wpisz =SREDNIA( i trzymajac
wcisniety lewy przycisk myszy, zaznacz komorki od B13 do M13. Po zatwier-
dzeniu klawiszem Enter pojawi sie wynik (rys. 5).

Funkcja, dzieki ktorej obliczysz srednig wybranych liczb

m7 v 3 w SRAONTA(RLY M1Y)

A a C D E 8 g “ | . | ™

l TCTEN Ly MArTes e e | CIENWIBE lipubac sierpien WITE . &l PABATE MK L0 pid grudrTien
'1 [ S i l- L5 el 'i’ -u i‘
£  Mryumity M
[ t.'
o M w n " a o L] a b ] L] o o
L Wyaatki
9 Ksiabk 17 3
10 %l 1] L
11 HLKIFLJH 7
12 e P )

Mis rem " h ] N a fi 3 | L] i} i 0 o
15 Bllaea n
16
1Mm#| --]

Rys. 5. Obliczanie srednich miesiecznych wydatkow

W ten sam sposob mozesz obliczy¢, ile srednio wydajesz miesiecznie
na ksigzki, kino, stodycze albo na inne rzeczy. Aby to zrobic¢, skopiuj
komoérki od A9 do Al12, przejdZz do komérki A18 i wklej skopiowane
komoérki. Nastepnie wykonaj obliczenia — komoérki od B18 do B21 wypelnij
odpowiednimi formutami.

Plik z tabelg zapisz w Teczce ucznia pod nazwg budzet.

U
©  Zapamietaj

e Formuty umozliwiajg wykonywanie dziatan na wartosciach zapisanych
w arkuszu kalkulacyjnym, na przyktad =A1+A2+A3+A4 .

« Funkcje utatwiaja i przyspieszajg wykonanie konkretnych operacji,
na przyktad =SUMA(AT:A4) .



2.3. Budzet kieszonkowy

Serwis dla ciekawskich

Jesli w programie Excel zaznaczymy kilka komorek z liczbami,

w prawym dolnym rogu okna programu wyswietlg sie trzy wartosci:
Srednia, Licznik oraz Suma. Srednia okresla érednig arytmetyczna
zaznaczonych liczb. Licznik informuje, ile niepustych komorek znajduje
sie W zaznaczonym obszarze. Suma to wynik dodawania wszystkich
wartosci w zaznaczonych komorkach.

4

Srednia: 45,5 Liznikc 8 suma: 364 ﬁ @ m = ] + 100

% OKO W OKO Z MONITOREM

W pliku, ktory otrzymasz od nauczyciela (na przyktad turniej), znajduje sie tabela
z informacjami dotyczgacymi uczestnikow pewnego turnieju. Oblicz, ile srednio
trwata jedna gra kazdego z uczestnikow. Obliczenia wykonaj w wybranej ko-
lumnie poza danymi. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg turniej_obliczenia.

W arkuszu kalkulacyjnym zapisz formuty obliczajace pola prostokata, trojkata
| trapezu. Dtugosci odcinkow potrzebne do obliczen program powinien pobierac
z innych komorek (wymienionych w formutach). Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwg pola_powierzchni.

% DLA ZAINTERESOWANYCH

Sprawdz w roznych zrédtach, co to jest wskaznik
BMI (Body Mass Index, czytaj: bodi mas indeks).
W arkuszu kalkulacyjnym wpisz w komorce C2
formute obliczajaca ten wskaznik na podstawie
masy ciata podanej w komorce A2 i wzrostu
podanego w komorce B2. W komorkach Al, B1

| C1 wpisz odpowiednie nagtowki. Zastosuj takie
formatowanie warunkowe, aby kolor komarki C2
byt niebieski, gdy wartos¢ BMI bedzie mniejsza
niz 18,5, czerwony — gdy wartos¢ BMI wyniesie
co najmniej 25, a zielony — w pozostatych
przypadkach. Co oznaczajg poszczegolne
kolory? Plik zapisz w Teczce ucznia pod

nazwg BMI.




Czy w twojej klasie odbywajg sie
wybory do samorzadu klasowego?
A moze gtosujecie, na jaki film
pojdziecie do kina? Na zajeciach
dowiesz sie, jak w arkuszu
kalkulacyjnym przedstawic¢ wyniki
gtosowania w postaci graficznej.

W glosowaniu o wygranej decyduje licz-
ba zdobytych glosow. Na przyklad jesli
w wyborach do samorzadu klasowego
wiekszo$¢ uczniow odda gtos na Anie,
to ona bedzie przewodniczacg klasy. Wy-
niki takiego glosowania mozna przedsta-
wi¢ na wykresie, ktéry w prosty sposob
wykonasz w arkuszu kalkulacyjnym.

W kolejnych krokach:
1. utworzysz tabele z wynikami glosowania w wybranej sprawie,
2. wstawisz wykres kolumnowy ilustrujacy otrzymane wyniki,
3. wstawisz wykres kolowy,
4. dobierzesz typ wykresu do wynikdw, ktore chcesz przedstawic.

1 : Utworzenie tabeli z wynikami gtosowania

Przeprowadz z kolezankami i kolegami w klasie glosowanie w wymyslo-
nej sprawie (z przynajmniej trzema mozliwo$ciami do wyboru), na przy-
ktad na przedstawiciela klasy w Konkursie Wiedzy o Wszystkim i Niczym.
Policzcie glosy.

Wyniki przedstaw w tabeli w programie Excel. W pierwszej kolum-
nie wstaw liczby porzadkowe - nazwij jg ,,Lp.”. Uzupelnij ja, korzystajac
z automatycznego wypelniania komorek danymi. Tytul drugiej kolumny
to ,,Imie i nazwisko™ — wpisz w niej dane kandydatow. Naglowek trzeciej
kolumny to ,Liczba gloséw” — tu podaj, ile gloséw otrzymali kandydaci.



2.4. Demokratyczne wybory

Nastepnie sformatuj komorki: dobierz odpowiadajace ci kolory, dopasuj
szerokosci kolumn (rys. 1).

A B C

- kLN e

Rys. 1. Sformatowana tabela z wynikami gtosowania

2 : Wstawienie wykresu kolumnowego

Wryniki glosowania przedstawisz na wykresie kolumnowym. Taki wykres
pozwoli fatwo wskaza¢ zwyciezce oraz poréwnaé wyniki uzyskane przez
wszystkich kandydatéw.

Aby utworzy¢ wykres kolumnowy, zaznacz wszystkie komorki zawiera-
jace imiona i nazwiska kandydatéw oraz liczbe gloséw. Przejdz do karty
Wstawianie i w grupie Wykresy kliknij opcje Wstaw wykres kolumnowy lub
stupkowy. Z dostepnych typow wykreséw wybierz Kolumnowy grupowany.
Wykres zostal wstawiony obok tabeli (rys. 2).

0s pionowa z zaznaczona liczba gtosow Obszar wykresu Obszar kreslenia
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Rys. 2. Wykres kolumnowy w arkuszu kalkulacyjnym
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0s pozioma, pod ktorg znajdujg sie
iImiona i nazwiska kandydatow



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Zmien tytul wykresu. Kliknij prawym przyciskiem myszy w tekst ,, Tytul
wykresu” i z menu podrecznego wybierz Edytuj tekst 1. Usun napis ,, Tytul
wykresu” i wpisz ,,Wyniki glosowania”. Aby sformatowac tytul, skorzystaj z opcji
Czcionka A w menu podrecznym (rys. 3).

Menu otwarte
po kliknieciu prawym
przyciskiem myszy

Wykres1 v | X frw

A L [2' 2" 2‘11 E

A Sty Wypelnienie  Kontur ?

2 | Iki gtosowanla W tytut wykresu

| Wyt w menu

: s Cacionha v R

) T Resotul aby dopaso | 2000k | Ogstepy midzy znskam

7

- [A] Edytyj tekst Quonka tekstu laonskiego: =2 Syt cecionks: __ Rozmjer:

N | +Tresé v ‘Normalna ~ a5
W oknie - b =
czcionka mDZE‘SZ ﬂ ?mﬁwm Kolor czcionkl 21- Shy! podkreilensa | (brak) | Kolor pochredbenia L ~
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P y ; i [ praekresienie T Kapitaliki
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| kolor czcionki. — V" O mdeks ooy przgsuniece |0% 3| T Warbwna wysokosé znakéw

Y Formatuj tyted wykret () indeks dolny

oK Anulyj

Rys. 3. Formatowanie tytutu wykresu

Wykres bedzie czytelniejszy, jesli przy osiach dodasz opisy. W tym celu
kliknij w Obszar wykresu, przejdz na wstazce do karty Projekt wykresu,
rozwin liste¢ Dodaj element wykresu JL, wybierz Tytuly osi ik i kliknij
Gléwna pozioma ik . Tak samo dodaj opis osi pionowej (rys. 4).

Opcja, dzieki ktorej dodasz elementy do wykresu Po wybraniu opcji Tytuty osi wstawisz opisy osi.
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Rys. 4. Dodawanie tytutéw osi Tytut osi pionowej Tytut osi poziomej  Karta Projekt wykresu



2.4. Demokratyczne wybory

Zmien tytuly osi. Przy osi poziomej wpisz ,,Kandydat”, powieksz czcionke,
a opis przesun w prawo. O$ pionowg zatytuluj ,,Liczba glosow™ - tu takze
powieksz czcionke, a opis przenie$ na gore.

Zauwaz, ze tytul ,Liczba gloséw” jest ustawiony pionowo. Aby zmienic
jego uktad na poziomy, kliknij w tytut prawym przyciskiem myszy i z menu
podrecznego wybierz Formatuj tytul osi < . Wowczas wyswietlg sie opcje
formatowania tytutu osi (rys. 5). Kliknij w pole Opcje tekstu, nastepnie
w ikone Pole tekstowe “~ i zmien kierunek tekstu na Poziomo "/,

Pole Formatowanie tytutu osi Opcje formatowania pola tekstowego
Wywres 1 £ Jx
_ “- - iil - m od [:; ! J > o 0 * 3 Formatowanie tytuly osi v X
} ;;m I. Wyniki gtosowania .1 Opcetyads  Opde taluts
4 30U Kowalska 8| & A A
] 4 m wili T L, .
6 5 Patrgk Nowak a i :
T 6 Adam Peeko z X P -
3] A . : o Wiyrdweramie u Dicne Do $rcela -
3 : I Lenunek kit Obirod teks, .~
| I Lot repstaradardowy
g O 0
‘ 3_:':_:: | Cbrée tekst o 90°
Zaznaczony tytut osi
Ustalanie kierunku tekstu T | Obrét tekst o 270°

‘ A \
E Socowo

Jesli zmienisz dane w tabeli, na przyklad liczbe gloséw, ktore zdobyt je-
den z kandydatéw, program automatycznie zaktualizuje wykres. Posortuj
dane w tabeli, zaczynajac od osoby z najwieksza liczbg gloséw. Sprawdz,
jak zmienit sie wykres. Teraz fatwiej z niego odczytad, kto dostal najwieceyj,
a kto najmniej glosow.

Rys. 5. Formatowanie tytutow osi

3 : Wstawienie wykresu kotowego

Podczas glosowania mozecie takze zdecydowaé, dokad wybierzecie sie
na szkolng wycieczke. Czy pojdziecie do kina, teatru, a moze do muzeum?
Wryniki takiego glosowania warto przedstawi¢ na wykresie kotowym. Ten
typ wykresu bedzie przydatny do pokazania, jakg czes$¢ catosci stanowi kon-
kretna wartosc¢.



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

Aby wstawi¢ wykres kotowy, zaznacz komdrki zawierajace odpo-
wiedzi oraz liczby oddanych na nie gloséw. Nastepnie przejdz do kar-
ty Wstawianie, w grupie Wykresy kliknij w ikone¢ Wstaw wykres ko-
fowy lub pierscieniowy @ -. Z dostepnych typow wykresow wybierz
Kolowy § (rys. 6).

Dane, dla ktorych bedzie Opcja Wstaw wykres Typy wykresow kotowych
utworzony wykres kotowy lub pierscieniowy | pierscieniowych

Dane Recenzia Widok
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Grupa Wykresy e —
Rys. 6. Wstawianie wykresu kotowego na karcie Wstawianie T

Wykres zostat utworzony w arkuszu z wynikami glosowania (rys. 7).
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Rys. 7. Wykres kotowy ilustrujacy wyniki gtosowania

Utworzony wykres sformatujesz podobnie jak wykres kolumnowy.
Mozesz takze skorzystac z przyciskow, ktére znajduja sie obok prawej kra-
wedzi pola z wykresem.
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Rys. 8. Wybrane opcje
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Znajdz na to sposob

pozwala doda¢
lub usunac trzy elementy wykresu: tytut, etykiety
danych lub legende, a takze zmienic ich wyglad.
Jesli chcesz zmieni¢ sposob formatowania danego
elementu, rozwin pole z jego nazwg i wybierz Wie-
cej opcji (rys. 8). Wowczas wyswietla sie dostepne
opcje. Zmien tytut wykresu na ,,Wyniki glosowania”
i sprawdz mozliwos$ci formatowania tego elementu.
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R

Jesli obok prawego gornego rogu
pola z wykresem nie widac
przyciskow (Elementy

wykresu -, Style wykresu -,
Filtry wykresu '), kliknij

w dowolnym miejscu Obszaru
wykresu.

W tym oknie
zaznacz elementy,
ktore majg
wyswietlac sie

na wykresie.
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Uczniowie klasy 6a startowali w trzech konkursach: matematycznym,
informatycznym oraz polonistycznym. Potowa z nich wybrata konkurs
matematyczny lub informatyczny. Pozostate osoby wziety udziat w konkursie
polonistycznym. W konkursie z matematyki wzieta udziat % klasy 6a. Zastanow
sie, jak wykorzystac te dane do sporzgdzenia wykresu kotowego — powinien
on ilustrowac, jaka czesc uczniow brata udziat w poszczegolnych konkursach.
Sprawdz w programie Excel, czy twodj sposob rozumowania byt poprawny.
Uwaga! Kazdy uczen klasy éa brat udziat tylko w jednym konkursie.



Dziat 2. Nie tylko kalkulator

@’ Wyprobuj ustawienia dla roznych elementéw. Klik-
Jedli chcesz sformatowaé nij na przyklad w przycisk Elementy wykresu
dowolny element wykresu, i zaznacz Etykiety danych. Nastepnie rozwin pole
kliknij w niego prawym z opcjami formatowania tego elementu i wybierz
przyciskiem myszy i wybierz Wiecej opcji. W oknie, ktére otworzy sie po prawej,
odpowiednia opcje na liScie Opcje etykiet zaznacz Nazwa kategorii
z podrecznego menu. (rys. 9). Jakie dane pojawily sie na wykresie?

Na wykresie mozesz umiescic Etykiety danych, Formatowanie etykdet danych v X

czyli dodatkowe informacje, na przyktad

0 liczbie gtoséw oddanych na kazda odpowiedz. s e SRy
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Rys. 9. Formatowanie elementu Etykiety danych S g

Teraz dostosuj styl i kolory wykresu. Kliknij przycisk Style wykresu +
i z listy Styl wybierz Styl 9. Kolory wybierz z okna Kolor (rys. 10).

/ tej listy wybierz styl wykresu, | W oknie Kolor mozesz zmienic zestaw kolorow
ktory najlepiej pasuje do twoich danych. . uzytych na wykresie. :
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Rys. 10. Zmiana stylu i kolorow wykresu v
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Je$li poprawnie wykonasz opisane czynnosci, otrzymasz wykres kotowy,
z ktérego mozesz odczytac, ile glosow zdobyta kazda odpowiedz (rys. 11).

~ | B _ C | D _ E | F G H _ I _ J
| Odpowiedi Liczba glosow
2 kino 16
1 teatr g WYNIKI GLOSOWANIA
4 muzeum 5
4] muzeum; 5
6
7
8
9
10 kino: 16
11
12 teatr; 9

Rys. 11. Wykres kotowy ilustrujacy wyniki gtosowania

Opisane narzedzia sg dostepne takze na wstazce — w kartach Projekt
wykresu i Formatowanie.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg wykresy.

4 : Dobranie typu wykresu do przedstawienia
zebranych wynikow

Wykresy pozwalajg czytelnie przedstawi¢ informacje zebrane na przykiad
podczas glosowania. Utatwiajg analize danych i wyciggniecie wnioskow.
Dlatego wazne jest, aby odpowiednio dobrac typ wykresu do danych, ktore
chcesz na nim pokazacé. Wspoélczesne arkusze kalkulacyjne dajg duzo moz-
liwosci zaréwno wyboru typu wykresu, jak i jego modyfikacji. Na przykiad
jesli chcesz przedstawi¢ wyniki glosowania dotyczacego wyboru filmu z po-
dzialem na glosy dziewczyn i chlopcow, sprawdzi si¢ wykres kolumnowy.
Mozna na nim pokaza¢ wiecej niz jeden slupek z wartoscia (dwa osobne
stupki z glosami dziewczyn i chtopcow oraz stupek pokazujacy sume wszyst-
kich gloséw) dla jednej kategorii (czyli tytutu filmu).

Zacznij od przygotowania tabeli. W komodrkach A2, A3 i A4 wpisz kolejno:
»Dziewczyny”, ,,Chlopcy”, ,,Razem”. Komérki Bl, C1 i D1 uzupetnij tytutami
filmow, na ktére bedziecie glosowac. Dopasuj szerokos§¢ komorek i sformatuj
tekst, aby byt czytelny.
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Kolumny B, C i D uzupelnij wynikami glosowania. Wartosci w wier-
szu ,Razem” mozna uzupelni¢ automatycznie. Aby tak si¢ stalo, skorzy-
staj z funkcji SUMA. W komorce B4 wpisz =SUMA(B2:B3) i przeciagnij te
formule do komoérek C4 i D4 (rys. 12).

Dzieki te] funkji

B4 v i Jx =SUMA(B2:B3) .
program automatycznie
B £ : 2 obliczy sume gtosow
1 Kosmiczna przygoda Psie sprawy W sercu Amazonii y _ &9
7 Dziewczyny 8 5 2 na kazdy film.
3 Chiopcy 6 3 3
4 IFlmm l-il 8 5

Rys. 12. Sumowanie gtosow z uzyciem funkgji

Aby wstawi¢ wykres, zaznacz kolumny A, B, Ci D i przejdz do karty
Wstawianie. Kliknij opcje Polecane wykresy i w otwartym oknie wybierz
typ wykresu - kolumnowy grupowany. Zmien tytul wykresu i sformatuj
jego elementy, aby byt czytelny (rys. 13).

QZJI o E }jl
A e C D : F G 4
b :
e Na jaki film chcemy isc do kina?
1&
.Ir B Unos=acyTT B oo Y B M
2 14

11 8
12 &
14 .
I i I

1'5 Y SBiCu

Rys. 13. Przyktad wykresu kolumnowego przygotowanego w programie Excel

Z takiego wykresu mozna odczytac nie tylko, ktory film zdobyl najwiecej
gtoséw. Mozna na nim réwniez zobaczy¢, na ktoéry film zaglosowato wigcej
dziewczyn, a na ktory — wiecej chlopcow.

Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg gltosy_film

U
©  Zapamietaj

o Aby utworzyc¢ wykres, nalezy zaznaczy¢ komorki z danymi, a nastepnie
wybrac typ wykresu z karty Wstawianie.

e Typ wykresu nalezy dobra¢ do rodzaju informacji, ktdre ma przedstawiac.
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Sprawdz w planie lekcji, ile godzin lekcyjnych kazdego przedmiotu masz w ciggu
tygodnia. Zanotuj te informacje w arkuszu kalkulacyjnym, a nastepnie przedstaw
je nawykresie kolumnowym. Zmien tytut wykresu na ,Moje lekcje”. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod nazwa lekcje.

W pliku, ktory otrzymasz od nauczyciela (na przyktad ksiqzki), znajdujg sie dane
dotyczace liczby ksigzek wypozyczonych przez klasy éa, éb i 6¢c. Utworz wykres
kolumnowy grupowany, na ktorym przedstawisz wypozyczenia ksigzek w kolejnych
miesigcach. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ksiqzki_wykres.

DLA ZAINTERESOWANYCH

W grupach 3- lub 4-osobowych
przeprowadzcie w klasie ankiete na wybrany
przez was temat, na przyktad ,Co lubisz
robic¢ po lekcjach?”. Najpierw opracujcie

w dokumencie tekstowym formularz ankiety
zawierajacy 5-8 pytan wraz z mozliwymi
odpowiedziami. Po zebraniu wszystkich
opinii utworzcie w arkuszu kalkulacyjnym
tabele z wynikami. Nastepnie przygotujcie
wykres pokazujgcy w procentach wasze
zainteresowania. Przeanalizujcie wyniki

| wyciggnijcie wnioski dotyczace uczniow
waszej klasy. Opiszcie krotko swoje badania
w edytorze tekstu. Catg dokumentacje
zapiszcie w Teczce ucznia pod nazwami:
ankieta, wykresy, analiza.




2.5. Razem w chmurach
Zebranie i opracowanie danych

Z komputerow korzystacie kazdego dnia - laptopy, tablety czy
smartfony przydajg sie na przyktad do opracowania materiatow
na zajecia, pozwalaja tez mito spedzi¢ wolny czas. Czy zdajecie
sobie sprawe z tego, ile godzin dziennie, a ile tygodniowo
korzystacie z tych urzadzen? Waszym zadaniem bedzie zebranie
odpowiednich danych w arkuszu kalkulacyjnym, przedstawienie
ich na wykresach oraz zapisanie wnioskow z badania.

To bedzie praca zespotowa. Dobierzcie sie w grupy liczace od czterech

do szesciu osob. Kazde z was przez kolejne dni ustalonego tygodnia
bedzie zapisywac w arkuszu udostepnionym w chmurze, ile w sumie
godzin dziennie korzystato z komputera (laptopa, tabletu czy smartfona).
Wasze badanie powinno byc¢ anonimowe — zamiast imion i nazwisk uzyjcie
pseudonimow.

W czasie badania poszukacie odpowiedzi na pytania: ,W jakie dni tygodnia
korzystaliscie z komputerow najdtuzej?”, , lle godzin w ciggu catego tygodnia
spedzaliscie przed ekranem?”, , Ile srednio korzystacie z komputerow
kazdego dnia?”. Zastanowcie sie, czego jeszcze chcecie sie dowiedziec

w czasie badania i jakie dane - oprocz tych wymienionych w punkcie 1 -
beda wam potrzebne.




~ Wspélnie zaplanujcie, w ktérych komérkach arkusza umieécicie potrzebne

informacje — gdzie znajda sie dni tygodnia i wasze pseudonimy, a gdzie
bedziecie wpisywac dane dotyczace czasu spedzonego przed komputerem.
Wybierzcie sposrod was osobe, ktora utworzy w chmurze arkusz

i wypetni go zgodnie z waszymi ustaleniami. Nastepnie niech udostepni
plik pozostatym osobom z grupy. Sprawdzcie uktad kolumn i wierszy

do wypetnienia i naniescie ewentualne zmiany.

AT |
= F |

~ Po wypetnieniu arkusza zebranymi danymi mozecie przystapi¢ do ich

Whioski z badania spiszcie w dokumencie tekstowym. Plik zapiszcie
w chmurze pod nazwa wyniki_badania. Jesli to mozliwe, podzielcie sie

opracowania. Wykonajcie odpowiednie obliczenia — postarajcie sie
wykorzystac do tego funkcje dostepne w arkuszu kalkulacyjnym.
Ustalcie, jakie typy wykresow beda najbardziej odpowiednie

do zilustrowania odpowiedzi na postawione wczesniej pytania,

a nastepnie wstawcie te wykresy.

swoimi przemysleniami z kolegami i kolezankami z klasy.
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TRENUJ Z ROBIKIEM

Otworz arkusz kalkulacyjny. Sformatuj komorki tabeli tak, aby utworzyty plan-
sze do gry w szachy. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwga szachownica.

Utwodrz w arkuszu kalkulacyjnym liste 10 ksigzek. Wpisz tytut oraz imie i nazwi-
sko autora kazdej z nich. Liste posortuj wedtug tytutow w kolejnosci alfabetycz-
nej. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg biblioteczka.

W arkuszu kalkulacyjnym w komorce Al wpisz dowolna liczbe naturalng mniej-
szg niz 4000. W komorce B1 wpisz =RZYMSKIE(A1) i nacisnij Enter. Jaki zapis
pojawit sie w komarce B1? Sprawdz dziatanie tej formuty dla kilku roznych liczb
naturalnych. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg rzymskie.

W arkuszu kalkulacyjnym w komorce Al wpisz dzisiejszg date, a w komor-
ce B1 - date zakonczenia roku szkolnego. W komorce C1 oblicz, ile dni pozostato
do wakacji. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ile_dni.

Utworz kalkulator w arkuszu kalkulacyjnym. W kolumnie A wpisz w kolejnych
wierszach: ,Liczba 1", ,Liczba 2", ,Suma’, ,Roznica’, ,lloczyn’, ,lloraz". W komor-
kach od B3 do B6 wpisz formuty obliczajgce odpowiednio sume, réznice, iloczyn
| iloraz liczb z komorek B1 i B2. Sprawdz dziatanie kalkulatora dla kilku roznych
par liczb. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg kalkulator.

Przeprowadz obserwacje meteorologiczne. Przez kolejne siedem dni mierz
temperature powietrza rano i wieczorem (na przyktad o godzinach 7.30 i 20.30).
Wyniki przedstaw w arkuszu kalkulacyjnym w postaci wykresu liniowego. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa temperatura_powietrza.

Wyobraz sobie, ze przygotowujesz przyjecie urodzinowe. Utworz w arkuszu
kalkulacyjnym liste rzeczy, ktére musisz kupic¢. Obok kazdej z nich zapisz
szacunkowg cene. Liste zakupow posortuj alfabetycznie. Pola z cenami sformatuj
tak, aby te, ktore zawierajg kwoty wyzsze niz 10 zt, miaty czerwone wypetnienie
(zastosuj formatowanie warunkowe). W pierwszej pustej komorce pod cenami
wprowadz formute, ktdra bedzie oblicza¢ tgczny koszt zakupow. Plik zapisz
w Teczce ucznia pod nazwag uroaziny.

Zapytaj 20 osob z twojej szkoty, jaki przedmiot lubig najbardziej. Liczbe gtosow
oddanych na kazdy z przedmiotow zanotuj w arkuszu kalkulacyjnym. Przedstaw
te dane na wykresie kolumnowym. Pamietaj o zamieszczeniu odpowiednich opi-
sow. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ulubione_przedmioty.

W arkuszu kalkulacyjnym przygotuj kalkulator zakupéw na wage. Kolejnym
kolumnom nadaj nagtéwki: ,Nazwa produktu”, ,Cena 1 kg", ,Liczba kg", ,Koszt
zakupu”. W kolumnie ,Koszt zakupu” wpisz formute, ktora bedzie obliczac¢ koszt
zakupu danej ilosci towaru o podanej cenie za 1 kg (skorzystaj z mnozenia).
Wyprobuj dziatanie kalkulatora dla kilku produktéw o roznych cenach. Plik
zapisz w Teczce ucznia pod nazwga zakupy_na_wage.
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Tworzenie gier
w programie Scratch
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O spotecznosci uzytkownikow Scratcha

Scratch to nie tylko program

do tworzenia gier i animacji.

To takze spotecznosc internetowa,
do ktdrej nalezg osoby z réznych
krajow lubigce tworzyc projekty
w tym programie. Na zajeciach
dowiesz sie, dlaczego warto byc
cztonkiem tej spotecznosci.

Po wejsciu na strong https://scratch.mit.edu
mozna miedzy innymi tworzy¢ nowe pro-
jekty oraz ogladac¢ prace wykonane przez
osoby nalezgce do spolecznosci Scratcha.
Aby sta¢ si¢ czlonkiem tej spotecznosci,
wystarczy zatozy¢ konto na stronie. Zalogowani uzytkownicy majg do-
step do dodatkowych opcji. Moga na przyklad komentowa¢ prace innych
i przechowywac projekty na koncie. Przynaleznos$¢ do spolecznosci Scra-
tcha to wspaniata okazja, aby podzieli¢ si¢ pomystami. Zastandw sie, ktory
z twoich projektéw warto udostepni¢ innym.

Na zajeciach:
1. dowiesz sig, jak dolgczy¢ do spolecznosci Scratcha,
2. zobaczysz, jak udostepni¢ innym projekt zapisany na swoim koncie,
3. naniesiesz zmiany w projekcie udostepnionym przez innego uzytkownika,
4. dowiesz sig, co to jest studio i do czego stuzy.

°s

1 : Dotaczanie do spotecznosci Scratcha

@5 Aby dotaczy¢ do spotecznodci Scratcha, zaléz konto
na stronie https://scratch.mit.edu. W tym celu wybierz
na stronie serwisu opcje Dotacz do Scratch. Wyswie-
tli sie wowczas formularz, w ktorym trzeba podac
kilka informacji. Na poczatku nalezy wpisa¢ nazwe
uzytkownika - nie podawaj tu danych osobowych.

Pamietaj, zeby unikac
podawania w internecie danych
osobowych. S3 nimi na przyktad
imie, nazwisko oraz PESEL.
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W kolejnych polach trzeba podac¢ haslo, kraj pocho- @
dzenia, miesiac i rok urodzenia, pte¢ oraz adres
e-mail. Na podany w formularzu adres e-mail przyj-
dzie wiadomo$¢ z linkiem aktywacyjnym. Nalezy
w niego klikna¢, aby potwierdzi¢ zatozenie konta.
Jezeli nie aktywuje sie konta, nie mozna korzystac
z niektérych jego funkcjonalnosci, na przyktad udo-
stepnia¢ swoich projektéw i dodawacé komentarzy.

Nazwa uzytkownika i kraj jego
pochodzenia to informacje,
ktore bedzie mogt zobaczyc¢
kazdy korzystajacy ze strony.
Pozostate dane nie beda
wyswietlane publicznie.

2 Udostepnianie projektu

Gdy udostepnisz projekt na stronie, kazdy bedzie mogt go obejrzec, skopio-
wac i zmodyfikowac wedtug wlasnego pomystu. Dlatego zanim zdecydujesz
sie pokazac¢ swoj projekt innym, zastanow sie, czy akceptujesz wynikaja-
ce z tego konsekwencje. Udost¢pnianie projektu mozna w kazdej chwili
anulowad, jednak pamietaj o tym, ze kto§ mogt juz utworzy¢ nowa prace,
korzystajac z twojej.

Aby udostepnic prace w serwisie Scratch, musisz mie¢ jg zapisang na swo-
im koncie. Je$li chcesz udostepni¢ prace utworzong w programie Scratch
zainstalowanym na komputerze, musisz wczytac jg na konto. W tym celu
w gornej czesSci okna przegladarki nalezy wybrac¢ Stworz, a nastepnie klik-
na¢ kolejno Plik i Wczytaj ze swojego komputera (rys. 1). W wyswietlonym
oknie trzeba odszuka¢ wlasciwy plik i potwierdzi¢ swoj wybor.

Zapisz teraz
Zapisz jako kopie Wybierz tQ UpCjQ
Wezytaj ze swojego Komputera aby wczyta{i

na konto prace
z komputera.

Zapisz na swoin kompateze

Rys. 1. Wczytywanie na konto projektu zapisanego na komputerze

Odszukaj w swoich pracach projekt, ktéry chcesz pokazac¢ innym. Jesli
znajduje sie na dysku komputera, wczytaj go na konto w serwisie.
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Zeby zobaczy¢, jakie projekty masz zapisane na koncie, mozesz klikngé
w odpowiednig ikone obok nazwy uzytkownika lub w pole z nazwa uzyt-
kownika, a nastepnie wybrac z listy opcje Moje rzeczy (rys. 2).

Po kliknieciu w te ikone mozesz zobaczyc, Opcja, ktorg trzeba wybrac po kliknieciu
jakie projekty masz zapisane na koncie. w pole z nazwa uzytkownika

sy =

Moje rzeczy
| Soruy wedg ~ |
Wyt progekty (7))
Kot | Fhl TRl ¥ i
Udostepnione projekty (0) ‘ Oetatme modyliowany 15 Jae 2013
n UsLaweeyda kuwila
f Nieudostgprione projekty ( 2 ) | Zajrzyj do drocka | v ioned sie
Moje stisdia | 2 ) ; Koty
Oulates sadyidowany Vi Jar X014
Koz g " . Usun
* Zajezyj do brodka

\

Tu znajdziesz informacje Tu zobaczysz, jakie prace sa zapisane na koncie.
o udostepnionych projektach.

Rys. 2. Przejscie do projektow zapisanych na koncie

Aby otworzy¢ dany projekt, kliknij przycisk z napisem Zajrzyj do srod-
ka. W gornej czesci okna zobaczysz wowczas dwie opcje: Udostepnij oraz
Przejdz do strony projektu (rys. 3). Po wybraniu pierwszej opcji projekt
od razu beda mogli ogladac inni, wyswietli si¢ tez tak zwana strona pro-
jektu. Jesli klikniesz opcje Przejdz do strony projektu, mozesz najpierw
podac¢ informacje na temat swojej pracy, a dopiero potem udostepnic j3
innym (przycisk Udostepnij znajdziesz na gorze strony projektu).

Po wybraniu tej opcji projekt od razu Kliknij ten przycisk, aby przed
beda mogli obejrzec inni. udostepnieniem pracy podac
informacje na jej temat.

Koty Udostepniy €Y Przeydz do strony projekiu

Rys. 3. Opcje dostepne po otworzeniu projektu



3.1. Razem mozemy wiece]

Na stronie projektu znajduje si¢ pole do wpisania instrukcji. Nizej moz-
na dodac notatki i podziekowania (rys. 4). Po udost¢pnieniu pracy mozesz
okresli¢ w dolnej czesci strony projektu, czy inni bedg mogli komentowac

twoja prace.
Tu mozesz dodac notatki Miejsce na zapisanie Ten przycisk widac, jesli projekt
| podziekowania. instrukgji nie zostat jeszcze udostepniony.

N
=3

€3 Zayrzy) do drodka

Ten projekt nie pest udostgpniony -§ wigc tylko Ty mozesi\go zobacryc. Kikng Udostypny), aby wilyscy go robacryl

™ Koty

e
waly
me

Fowwdr ludzrom. jak korzystal 1 proyekiu (na przykind
kiore klawisze nacisnac)

Notatkl | podziekowania

Jak stworzyles ten proyekt? Czy wykorzystywales
pomysly. skrypty lub dziela innych lud2i? Podziekyy wn
[A&y

Qo Ho GO @1

Rys. 4. Strona projektu, na ktorej mozesz napisac, jak dziata projekt, oraz dodac notatki
| podziekowania

Udostepnij wybrany wcze$niej projekt. W polu na instrukcje napisz, co si¢
wydarzy po naci$nieciu przycisku z zielong flagg.

3 Modyfikowanie projektu dodanego przez innego
uzytkownika

Zgodnie z zasadami obowiazujacymi w spolecznosci Scratcha kazdy za-
logowany uzytkownik moze skopiowa¢ na swoje konto dowolny projekt

i zmienic¢ go wedlug wlasnego pomystu. Taki zmodyfikowany projekt nazywa

sie remiksem. Zdaniem twdrcow programu Scratch @
przegladanie i remiksowanie projektéw innych oséb
jest bardzo dobrym sposobem na nauke¢ programo-
wania. Zmodyfikowang kopie czyjegos projektu takze
mozna udostepnic.

Juz niewielka zmiana
naniesiona w czyims projekcie
powoduje, ze jest on remiksem.
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Jesli chcesz zmodyfikowac czyj$ projekt, otworz go, a nastepnie kliknij
Remiks (rys. 5). W ten sposo6b zapiszesz kopie tego projektu na swoim koncie
i mozesz juz nanosi¢ w niej zmiany.

= Ern
Wvybierz te opcije.

Rys. 5. Zapisywanie kopii projektu innego uzytkownika na swoim koncie

Na stronie projektu skopiowanej pracy znajduja sie informacje dotycza-
ce oryginalnego projektu (autor i nazwa), a takze nazwa nowego projektu

(rys. 6).
Tu znajduje sie nazwa nowego projektu. Tu widac nazwe autora oraz nazwe
oryginalnego projektu.
Ten peojekt nisljest udostgpniony — wigc tylko Ty molesz go zobacry. Kiiknd) Udostepnij] aby wizyscy go robacryh m
™Y biegajacy kot remix
N e -

H Podzieky) sofial_12 za oryginainy progest biegajacy kot

Instrukcje

Anmada przedstawia kola begaiacego po scene

Notatki | podzigkowania

Jak stworzyles ten prosekt? CZy wykorZystywalos
pomysly, skryply lub dziola innych lud2i? Podzigkuy im
futoy

Qo o G0 O
Rys. 6. Strona zremiksowanego projektu

tﬁ,', o Obejrzyj projekty dostepne w serwisie Scratch,
Jesli zauwazysz, ze .PfF'll‘-‘kt wybierz ten, ktory szczegdlnie ci si¢ podoba, i zre-
lub komentarz obraza innych albo miksuj go. W odpowiednich polach na stronie
ﬁf;n':!e"zdﬂgg'?m Ei:fgf'?nooﬁf:;du’ projektu napisz, na czym polegaly twoje modyfi-
IiREs S BV kacje, oraz podzigkuj osobie, ktéra przygotowala
o tym administratora strony. : ;
oryginalny projekt.
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4 Studio w spotecznosci Scratcha

Studio na stronie https://scratch.mit.edu to miejsce, do ktéorego mozna do-
dawac udostepnione projekty. Aby utworzy¢ studio, trzeba by¢ aktywnym
uzytkownikiem spolecznosci: remiksowac i komentowac projekty innych,
tworzy¢ wilasne i udostepniac je publicznie. Warto wykorzystac studia
na przyktad do pogrupowania swoich prac lub zapisania w nich interesuja-
cych projektow innych uzytkownikow.

Aby zalozy¢ na swoim koncie studio, otworz Moje rzeczy, a nastepnie
kliknij przycisk Nowe studio. Wymysl i zapisz w odpowiednim polu nazwe
studia. Dodaj do studia projekty — mogg to by¢ twoje udostepnione prace lub
prace innych uzytkownikdéw. Jesli chcesz zezwoli¢ innym na umieszczanie
w nim projektéw, zaznacz opcje Kazdy moze dodawac projekty (rys. 7).

Tu wpisz nazwe studia. Jesli zaznaczysz te opcje, inni uzytkownicy
) beda mogli dodawac projekty do studia. \

Untitled Studio y— qepp— @—

Prjekty o O

Dodaj projekty

hitpa Fecrateh mil edu'pr oo/ oo Dol ra pommocy LRI Prreglydey progehty

Rys. 7. Dodawanie projektéw do studia Dzieki tym opcjom mozesz dodac projekty do studia.

Jesli zalozysz studio o okreslonej tematyce, a nastepnie pozwolisz innym
na dodawanie do niego projektow, w jednym miejscu moze powstac kolekcja
prac z calego $wiata.

U

©  Zapamietaj

e Osoby majace konto w serwisie Scratch majg dostep do zapisanych
na koncie projektow z dowolnego komputera podtgczonego do internetu.

« Udostepniajac projekt, zgadzasz sie na to, aby inni go kopiowali
i modyfikowali.

« Studia w serwisie Scratch to miejsca, w ktorych mozna umieszczac projekty
o roznej tematyce.
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Serwis dla ciekawskich

Przed powstaniem sieci komputerowych mozna
byto porozmawiac o wspolnych zainteresowaniach
na przyktad na spotkaniach kot tematycznych.

Na takie spotkania najczesciej przychodzity osoby

z najblizszej okolicy. Sieci komputerowe poczgtkowo
umozliwiaty kontakt z osobami z konkretnego
regionu, kraju, a w koncu — z catego swiata.

Na wyroznienie zastuguje Usenet [czyta): juznet] -
ustuga pozwalajgca uzytkownikom rozmawiac T
w ramach okreslonych grup tematycznych. Usenet

powstat w 1979 roku w Stanach Zjednoczonych.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

() Zaloguj sie na swoje konto na stronie hitps:/scratch.mit.edu. Dodaj do nie-
go kilka swoich projektow. Udostepnij je innym uzytkownikom Scratcha.
Pamietaj o uzupetnieniu pol przeznaczonych na instrukcje oraz notatki
| podziekowania.

) Utwodrz remiks wybranego projektu udostepnionego przez kolezanke lub
kolege z klasy. W notatkach zmodyfikowanego projektu zapisz, na czym
polegajg twoje zmiany. Nie zapomnij podziekowac osobie, ktdra przygoto-
wata projekt bazowy.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

< W grupach 3- lub 4-osobowych opracujcie scenariusz
gry. Nastepnie ustalcie etapy jej tworzenia oraz to, -
kto bedzie nad nimi pracowat. Niech wybrana osoba ﬁ““
z grupy utworzy na stronie https://scratch.mit.edu -\ . A
pierwszy etap gry i udostepni go publicznie. Projekt \“/ '
bedacy realizacjg danego etapu zadania powinien by¢

remiksem skonczonego projektu z poprzedniego etapu. b |
Uwagi i wskazowki dotyczace poszczegolnych projektow ~ g
0s0b z grupy przekazujcie w komentarzach. Koncowy i

J— .

projekt zapiszcie pod nazwg, ktora bedzie sugerowata,
ze to ostateczny efekt pracy.
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Komunikaty w programie Scratch

Wyobraz sobie biegaczy, ktorzy
ruszajg dopiero po ustyszeniu
komendy ,Start!". W podobny
sposob dziatajg w programie
Scratch komunikaty, czyli
instrukcje uruchamiajace
odpowiednie skrypty.

W czasie zaje¢ utworzysz gre ,, Kulkokli-
kacz”, ktora bedzie polegata na klikaniu
w kulke pojawiajaca sie w roznych miej-
scach sceny. Gdy uzytkownik kliknie
w kulke, zdobedzie 1 punkt. Wygra, je-
$li uzyska 15 punktéw w nie wiecej niz
20 sekund. Przy tworzeniu projektu wykorzystasz komunikaty. Komunikat
w programie Scratch mogg nada¢ dowolny duszek lub tto. Podobnie dowolny
duszek (nawet ten sam) lub tto mogg odbiera¢ komunikaty i reagowac na nie
uruchomieniem skryptu rozpoczynajacego sie blokiem z napisem ,kiedy
otrzymam”.

W trakcie wykonywania zadania:
1. przygotujesz projekt gry,
2. utworzysz skrypt, ktéry uruchomi si¢ po kliknieciu w kulke,
3. zaprogramujesz poczatek gry i odmierzanie czasu,
4. zaprogramujesz wyswietlenie informacji o wygranej lub przegrane;.

1 Przygotowanie projektu gry

Na poczatku pracy nad gra komputerowy nalezy dokladnie zaplanowac gre,
czyli opisac jej zasady, dzialanie oraz poszczegolne etapy. Do etapow zaliczy-
my sposoOb rozpoczecia gry, jej przebieg oraz zakonczenie, ktore uwzglednia
informacje dla gracza o wygranej lub przegranej. Mozesz to zrobi¢ na kartce
albo na komputerze: w edytorze tekstu lub programie do edycji grafiki.
Zasady oraz przebieg gry ,,Kulkoklikacz” przedstawiono na rysunku 1 na s. 76.
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ZASADY | DZIALANIE GRY

Gra uruchomi sie W grze wystepuja dwa duszki:

po kliknieciu zielonej flagi. o duszek kulka: po kliknieciu
Zadaniem gracza jest zdobycie W niego zmienia sie jego

15 punktow w nie wiecej niz potozenie na scenie, a liczba

20 sekund. punktow zwieksza sie o 1,

Do zliczania punktow i odmierzania « duszek kot: ukryty w czasie gry,
czasu zostang uzyte zmienne: pojawia sie po jej zakonczeniu

e ,Liczba_punktow”, | informuje o wygranej

. ,Czas". lub przegrane;.

ROZPOCZECIE | PRZEBIEG GRY

Po kliknieciu zielonej flagi = ~ e r -
zmienna ,Liczba_punktow” - = o
przyjmuje wartosc 0, Uczba prrscon EEPED

zmienna ,Czas” otrzymuje Czas @D
wartosc 20 i rozpoczyna sie

odliczanie czasu. L

Po kazdym kliknieciu kulki /

zmieni ona losowo swoje

potozenie, a liczba punktow
zwiekszy sie o 1.

Tutaj widac uptywajacy W tym miejscu wyswietla
czas od 20 do 0 sekund.  sie aktualna liczba punktow.

ZAKONCZENIE GRY

Niestety, przegrywasz.

Wygrana

Rys. 1. Zasady i etapy gry ,Kulkoklikacz”
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2 Utworzenie skryptu, ktory uruchomi sie
po kliknieciu w kulke

Dodaj do projektu duszka kulke z biblioteki programu. Zaprogramuj reakcje
kulki na klikniecie, czyli zmiane jej potozenia. Wykorzystaj do tego bloki
z napisami ,,idz do” i ,,losuj liczbe”. W bloku z napisem ,,losuj liczbe” wpisz
minimalne i maksymalne liczby okreslajace obszar sceny, na ktérym kulka
moze si¢ pojawiac (rys. 2).

Rys. 2. Skrypt okreslajacy pojawianie sie kulki (po kliknieciu w nig) w losowym miejscu sceny

Kazdy punkt sceny mozna opisac za pomocg dwdch liczb: x i y. Na $rod-
ku sceny warto$ci x i y wynoszg 0. W prawg strone sceny warto$¢ x rosnie
i moze osiggna¢ maksymalnie 240. W lewa strone warto$¢ x maleje i moze
osiggnac¢ —240. W gore sceny warto$¢ y rosnie do maksymalnie 180, a w dét
wartos$¢ y maleje do —-180. Zmiany wartosci liczb x i y w zaleznosci od po-
lozenia punktu na scenie pokazuje rysunek 3.

- “r
(D (B &

' x=0 Rys. 3. Wartosci liczb x i y
y=-180 w zaleznosci od potozenia
| punktu na scenie

Przy okreslaniu obszaru, w ktérym ma pojawiac si¢ kulka, nie wpisuj
minimalnych i maksymalnych wartosci liczb x i y, a liczby odpowiednio
wieksze lub mniejsze (na przyklad zamiast -240 wpisz -200, a zamiast 180
wpisz 140). Dzieki temu kulka nie bedzie wystawata poza krawedz sceny.

Sprawdz dzialanie skryptu. Kliknigcie kulki powinno tez spowodowac
zwiekszenie liczby punktow o 1. Do zliczania punktow potrzebna jest zmienna.
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Aby ja utworzy¢, przejdz do kategorii Zmienne i kliknij przycisk
Utworz zmienng. Nadaj jej nazwe ,,Liczba_punktow”. W oknie tworzenia
nowej zmiennej zaznacz opcje ,,Dla wszystkich duszkéw”. Dodaj do skryptu
blok z napisem ,,zmien Liczba_punktéw o” i wpisz w nim warto$¢ 1 (rys. 4).

e Ueapniw s o @

Rys. 4. Skrypt uzupetniony o blok powodujgcy zwiekszenie liczby punktow o 1

Przetestuj dziatanie tego skryptu. Klikaj w kulke i sprawdzaj, czy zmienia
ona swoje potozenie i czy kazde klikniecie zwieksza liczbe punktow.
Kulka powinna zmienia¢ swoje polozenie tylko wtedy, gdy liczba punk-
tow jest mniejsza niz 15 lub gdy nie minelo 20 sekund. Najpierw zajmij si¢
pierwszym przypadkiem. Dodaj do skryptu blok warunkowy z napisami
sjezeli”, ,to” i ,w przeciwnym razie”. Jako warunku uzyj w nim wyrazenia
»Liczba_punktéw < 15”. Jezeli warunek bedzie spetniony, wykona si¢ in-
strukcja przenoszaca kulke w losowe miejsce sceny. W przeciwnym razie zo-
stanie nadany komumkat ,,Wygrana Aby go utworzy¢, dodaj blok z napisem
~ zKkategorii Zdarzenia. Rozwin liste
dostepng w tym bloku i utworz komunikat ,Wygrana”. Na koricu skryptu
dodaj blok z napisem ,,zatrzymaj” i wybierz w nim opcje¢ ,ten skrypt” (rys. 5).

Jesli liczba punktow jest mniejsza niz 15, zostanie

/ wylosowana nowa pozycja kulki.
Y <0 XX 0

- Jesli liczba punktow jest rowna 15, zostanie
nadany komunikat ,Wygrana".

Rys. 5. Skrypt, ktory uruchomi sie po kliknieciu duszka kulki

Przetestuj dziatanie skryptu. Kazde kliknig¢cie w kulke spowoduje zmiane
jej polozenia i zwigkszenie liczby punktéw o 1. Po zdobyciu przez gracza
15 punktéw zostanie nadany komunikat ,Wygrana”. Na ten komunikat
moze zareagowac zarowno sam duszek kulka, jak i inne duszki oraz tlo.
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Utworz dla duszka kulki drugi skrypt, ktéry rozpocznie si¢ od bloku , kiedy
otrzymam Wygrana” z kategorii Zdarzenia. Ten skrypt powinien jedynie
spowodowac ukrycie duszka kulki (rys. 6).

Rys. 6. Skrypt powodujacy ukrycie duszka kulki po nadaniu komunikatu ,Wygrana”

3 Poczatek gry i odliczanie czasu

Gra uruchomi si¢ po naci$nieciu przycisku z zielong flaga. Na poczatku gry
kulka powinna pojawi¢ si¢ w losowym miejscu sceny. Powinno réwniez
rozpoczac sie odliczanie czasu.

W skrypcie dla duszka kulki uzyj bloku z napisami ,,idZ do” z poprzed-
niego skryptu oraz bloku z napisem ,,pokaz” z kategorii Wyglad. Aby na po-
czatku kazdej rozgrywki zmienna ,Liczba_punktow” miata wartosc zero,
dodaj blok z napisem ,,ustaw Liczba_punktéw na 0” (rys. 7).

ot vczos ot QD) = D

ustaw Liczba punkidw * na o

Rys. 7. Skrypt powodujacy pojawienie sie duszka kulki w losowym miejscu sceny i wyzerowanie
wartosci zmiennej ,Liczba_punktow” po uruchomieniu gry

Utworz teraz zmienng ,,Czas” i rozpocznij budowanie skryptu dla duszka
kota. Po uruchomieniu gry duszek ten zostanie ukryty, a warto$¢ zmienne;
»,Czas” zostanie ustawiona na 20 sekund (rys. 8).

ustawy Cas = ma 9

Rys. 8. Skrypt, dzieki ktoremu duszek kot zostaje ukryty, a wartosc zmiennej ,Czas” zostaje
ustawiona na 20 sekund
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Po uplywie sekundy warto$¢ zmiennej ,,Czas” zmniejsza si¢ o 1 (rys. 9).

Rys. 9. Fragment skryptu powodujgcy zmniejszenie wartosci zmiennej ,,Czas” o 1 po uptywie
sekundy

Zmniejszanie warto$ci zmiennej ,,Czas™ powinno si¢ powtarzac, az 0sigg-
nie ona warto$¢ zero. Wykorzystaj wiec blok z napisem ,,powtarzaj az” z ka-
tegorii Kontrola. Dzialanie bloku polega na tym, ze program powtarza wy-
konywanie umieszczonych w nim polecen, dopdki nie zostanie spetniony
warunek podany po stowie ,,az” (rys. 10).

Rys. 10. Skrypt okreslajacy odliczanie czasu od 20 do 0

Kiedy minie 20 sekund, duszek powinien nada¢ komunikat ,,Przegrana”,
a skrypt powinien si¢ zatrzymac (rys. 11).

Ten blok pozwala okresli¢ powtarzanie polecen
az do spetnienia podanego warunku.

Te instrukcje beda sie wykonywaty do momentu,
gdy zmienna ,Czas” osiggnie wartosc 0.

Te polecenia program wykona, gdy zakonczy
sie dziatanie bloku z napisem ,powtarzaj az".

Zalrzyma lensnpl =

Rys. 11. Nadanie komunikatu ,,Przegrana” po uptywie 20 sekund
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Duszek kulka po otrzymaniu komunikatu ,,Przegrana”, podobnie jak
w przypadku komunikatu ,,Wygrana”, powinien zosta¢ ukryty. Skopiuj wiec
skrypt duszka kulki zaczynajacy sie blokiem z napisem ,kiedy otrzymam
Wygrana®, rozwin w tym bloku liste dostepnych komunikatow i wybierz
»Przegrana” (rys. 12).

Rys. 12. Skrypt powodujacy ukrycie duszka kulki po nadaniu komunikatu ,Przegrana”

4 Poinformowanie uzytkownika o wygranej lub
przegrane]

Na zakonczenie gracz powinien otrzymac informacj¢ zwrotng o tym, czy
wygral, czy przegral. W grze ,,Kulkoklikacz™ o wygranej lub przegranej be-
dzie informowal duszek kot. Postuza do tego skrypty nadajace komunikaty
»Przegrana” i ,Wygrana”. Teraz przygotujesz skrypty dla duszka kota, ktore
okreslg jego reakcje na te komunikaty.

Jesli duszek kot otrzyma komunikat ,,Przegrana”, powinien pojawic sie
na scenie i poinformowac uzytkownika o przegranej. Aby duszek pojawit si¢
na scenie, uzyj bloku z napisem ,,pokaz”. Znajdziesz go w kategorii Wyglad.
Aby wyswietli¢ informacje o przegranej, uzyj bloku z napisami ,,powiedz”,
~przez” i ,sekund”, rowniez z kategorii Wyglad. Wpisz w nim komunikat
o przegranej i czas, przez jaki ma on by¢ widoczny. Na koncu skryptu dodaj
blok zatrzymujacy dziatanie wszystkich uruchomionych skryptow (rys. 13).

=i ﬂ-..:\-

Rys. 13. Skrypt dla duszka kota, ktory uruchomi sie po otrzymaniu komunikatu ,Przegrana”

Po otrzymaniu komunikatu ,Wygrana” duszek kot powinien zatrzymac
odliczanie czasu, a nastepnie wyswietli¢ informacje o wygranej uzytkowni-
ka. Aby zakonczy¢ odmierzanie czasu, trzeba zatrzymac odpowiedni skrypt.
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W tym celu uzyj bloku z napisem ,zatrzymaj” — wybierz na nim opcje
»inne skrypty duszka”. Aby wy$wietli¢ graczowi informacj¢ o wygranej,
wykorzystaj — podobnie jak w poprzednim skrypcie — blok z napisami ,,po-
wiedz”, ,,przez” i ,sekund” z kategorii Wyglad. Na koncu zatrzymaj dzia-
tanie wszystkich skryptéow uruchomionych w projekcie (rys. 14).

Rys. 14. Skrypt dla duszka kota uruchamiajacy sie po otrzymaniu komunikatu ,Wygrana”

Przetestuj dzialanie gry. Jedli nie dziala zgodnie z zatozeniami, odszukaj
i popraw bledy. Mozesz rozbudowac gre wedtug wlasnego pomystu. Mozesz
tez dodac plansze startowg, na ktdérej umiescisz tytul gry i jej opis. Na takiej
planszy powinien si¢ znalez¢ przycisk umozliwiajacy uruchomienie gry.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg kulkoklikacz.

Znajdz na to sposdb

Zastanow sie, jak zmodyfikowac projekt, aby kulka po pojawieniu sie w losowym
miejscu sceny przemieszczata sie po niej z okreslong predkoscig w losowym
kierunku. Sprawdz w programie Scratch, czy twoj sposéb myslenia byt wtasciwy.
Takie zachowanie kulki zwiekszy poziom trudnosci gry. Mozesz je wykorzystac
podczas tworzenia drugiego etapu gry.

o)

Zapamietaj

« Komunikaty w programie Scratch dziatajg jak komendy, po ktorych nadaniu
uruchomia sie odpowiednie skrypty.

« Blok umozliwiajacy nadanie komunikatu znajduje sie w kategorii Zdarzenia.

o Skrypt, ktory ma sie uruchomic po nadaniu okreslonego komunikatu, musi
sie zaczynac od bloku z napisem ,kiedy otrzymam”. Na bloku trzeba wybrac
ten komunikat.

« Komunikat moga nadac tto lub dowolny duszek uzyty w projekcie.
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= 4/ Serwis dla ciekawskich

Historia gier komputerowych siega potowy

XX wieku. Jedng z najbardziej znanych jest gra
Pac-Man [czytaj: pakman], wydana w 1980 roku
przez japonska firme Namco [czytaj: namko].
Mimo uptywu lat ta gra nadal jest bardzo
popularna, doczekata sie tez wielu modyfikacji.
W pierwotnej wersji zadaniem gracza byto takie
sterowanie tytutowym bohaterem, aby zjadt 2

wszystkie biate kulki znajdujace sie w labiryncie. Eire Eﬂﬂiﬁ:;n‘m.
Utrudniaty mu to duszki poruszajgce sie 68c Sl
po korytarzach.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

Utworz w programie Scratch projekt, po ktorego uruchomieniu bedzie wi-
dac jasne wnetrze pokoju, a na scianie po prawej stronie — wytacznik swia-
tta. Po kliknieciu w wytacznik zmieni on kolor na jasnopomaranczowy,
a w pokoju zrobi sie ciemno. Gdy ponownie sie w niego kliknie, w pokoju
zrobi sie jasno. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg wytqgczanie_swiatta.

Przygotuj w programie Scratch projekt, po ktérego uruchomieniu zoba-
czysz, jak kilka duszkow postaci stopniowo tworzy figure akrobatyczna.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg akrobacje_duszkow.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

- Przygotuj w programie Scratch gre, w ktorej zadaniem
uzytkownika bedzie uzyskanie 20 punktow. Punkty mozna
zdobyc¢ za klikanie w niebieski balonik pojawiajacy sie
w roznych miejscach sceny. Po pokazaniu sie na scenie
balonik powinien przez chwile rosnac, a nastepnie
zniknac. Jesli uzytkownik kliknie w balonik, zanim balonik
zniknie, zdobedzie 1 punkt, w przeciwnym wypadku straci
1 punkt. Oprocz niebieskich balonikow na scenie powinny
pojawiac sie tez zotte i czerwone baloniki - za klikniecie
w dowolny z nich gracz traci 1 punkt. Gra zakonczy sie,
jesli uzytkownik zdobedzie 20 punktéw lub liczba punktow
bedzie mniejsza od -2. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa baloniki.
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Jak zapisac dane w jednym miejscu?

Umiesz juz tworzyc nawet

bardzo skomplikowane projekty

w programie Scratch. Na zajeciach
zdobedziesz nowe umiejetnosci.
Dowiesz sie miedzy innymi, czym
sg listy oraz jak je wykorzystac

do zapisywania wynikow
osiggnietych w grze.

Podczas zaje¢ utworzysz gre, ktora be-
dzie polegata na doprowadzeniu duszka
do okreslonego celu. Wazne jest, aby zro-
bi¢ to w jak najkrdtszym czasie. Po dro-
dze duszek powinien omija¢ przeszkody.
Jesli dotknie ktérej$ z nich, program na-
liczy sekundy karne. Gdy duszek dotrze do celu, program doda te sekundy
do czasu, w jakim duszek pokonal droge. W grze trzeba bedzie doprowadzic
duszka do celu trzy razy. Na koniec program wyswietli osiggniete wyniki
oraz komunikat o zakonczeniu gry.
W trakcie pracy nad projektem:
1. przygotujesz tlo, wstawisz potrzebne duszki i utworzysz zmienne,
2. utworzysz liste, na ktérej przechowasz wyniki osiggniete w grze,
3. zaprogramujesz poczatek gry,
4. zbudujesz skrypt, w ktérym okreélisz dzialanie programu dla wyprawy
duszka do wyznaczonego miejsca,
5. zbudujesz skrypt okreslajacy, co sie wydarzy, gdy duszek dotrze do celu.

1 Przygotowanie tta, dodanie duszkow i utworzenie
zmiennych

Przyjmij, ze bohaterem gry bedzie niedzwiadek, a jego celem — zdobycie
miodu. NiedZzwiadek oraz stoik miodu beda duszkami. Dodaj je do projektu
i umie$¢ w przeciwlegtych rogach sceny.
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NiedZzwiadek podczas wyprawy po midd ma omijac rézne przeszkody.
Utwérz tlo w jednolitym kolorze, a na nim narysuj przeszkody w trzech
innych kolorach, na przykiad ciemnozielonym, czerwonym i niebieskim. Mo-
zesz tez narysowa¢ dodatkowe elementy w innych kolorach, ale nie uwzgled-
nisz ich w skrypcie (rys. 1).

Niedzwiadek, ktorego zaprowadzisz do miodu

Miod, do ktorego trzeba
Rys. 1. Scena z przygotowanym ttem i dodanymi duszkami zaprowadzi¢ niedzwiadka

W grze wykorzystasz trzy zmienne:
e ,Zebrany_miod” - program zapisze w niej liczbe stoikow miodu zdoby-
tych przez uzytkownika,
o ,Czas” - uzyjesz jej do wyswietlenia liczby sekund, ktére minely od startu
duszka,
o ,Kary” - dzigki niej zliczysz karne sekundy otrzymane za dotknigcie
jakich$ przeszkod na trasie.
Dodaj zmienne do projektu. Aby to zrobi¢, przejdz do kategorii Zmienne
i kliknij przycisk Utworz zmiennga. W otwartym oknie wpisz nazwe zmien-
nej i nacisnij OK.
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2 Utworzenie listy do przechowywania wynikow

Wiesz juz, jak w programie Scratch jednej nazwie przypisac jedng wartos$¢ -
w tym celu tworzy sie zmienng. Aby pod jedna nazwg zapisa¢ wiecej warto-
§ci, trzeba utworzy¢ liste. Mozesz ja sobie wyobrazi¢ jako jednokolumnowa
tabele. W grze na liscie zapiszesz wyniki osiggniete podczas kolejnych wy-
praw po miod.

Aby utworzy¢ liste, przejdz do kategorii Zmienne i kliknij przycisk Stworz
liste == W wyswietlonym oknie podaj nazwe listy, na przyklad ,Wy-
niki”, i naci$nij OK (rys. 2).

Tu wpisz
zmen Czas =+ 0O o Nowa narwa lista:

Wik ‘
pokaz zrwenng Czas -

® Dla wszystkich O Tyiko dia tego
duszkow duszka

Sworz st o [

Rys. 2. Tworzenie listy

Po utworzeniu listy wida¢ na scenie pole z nazwg tej listy. Jesli nacisniesz
na nim znak ,,+”, pojawi si¢ miejsce do wpisania dowolnego wyrazenia, kto-
re ma si¢ znalez¢ na liscie, na przyktad liczby lub slowa. Zauwaz, Ze kolejne
elementy na liscie s3 numerowane - liczby po lewej stronie oznaczajg pozy-
cje elementow na liscie. Na dole pola wyswietla sie¢ dlugos¢ listy, czyli infor-
macja o tym, ile elementéw znajduje si¢ na danej liscie (rys. 3).

VTM!II:I A~ Nazwa listy

" _ * Pierwszy element na liscie
2
- \/ Liczba oznaczajaca pozycje elementu na liscie
Po nacisnieciu tego przycisku na liscie pojawi sie pole do wpisania

kolejnego elementu listy.
’/\ Tu wyswietla sie dtugosc listy.

'+ dlugosc 3

Rys. 3. Lista ,Wyniki" i jeden ze sposobow dodawania do niej elementow
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Po dodaniu listy w kategorii Zmienne pojawily si¢ nowe bloki, ktére moz-
na wykorzysta¢ do budowania skryptéw. Znajdziesz tu na przyktad bloki,
dzigki ktorym dodasz element do listy, wstawisz element na konkretng pozy-
cje czy odwolasz si¢ do elementu zapisanego na konkretnej pozycji (rys. 4).

| Wstawienie podanej wartosci
doda) do Wyniki » na koncu listy

/—' Wstawienie elementu na konkretna
wslaw na o pozycpz Wyniki = pozycje na liscie ,,Wyniki"

Odwotanie do elementu na konkretnej
element o z  Wyniki » pozycji na liscie ,Wyniki”

Rys. 4. Wybrane bloki z kategorii Zmienne, ktdore pojawia sie po utworzeniu listy

3 Zaprogramowanie poczatku gry

Utworz skrypt, ktéry uruchomi sie po nacisnieciu przycisku z zielong flaga.

Zaprogramuj w nim:

o usuniecie liczb z listy ,Wyniki” - je$li na poczatku nie wyczyscisz listy,
program umiesci nowe wyniki pod tymi, ktore s3 juz na liscie,

o ukrycie listy ,Wyniki” - dzieki temu w czasie wypraw niedZzwiadka
po midd lista nie bedzie zastaniala sceny,

« ustawienie wartosci zmiennej ,,Zebrany_mi6d” na 0,

« nadanie komunikatu ,,Start” — dzieki temu utworzysz skrypt, w ktérym
okreslisz sterowanie niedzwiadkiem i to, co si¢ moze wydarzy¢, zanim
duszek dotrze do miodu.

Pamietaj o zatrzymaniu dzialania skryptu (rys. 5).

~ Wyczyszczenie listy

— Ukrycie listy

— Nadanie wartosci zmiennej na poczatku gry

- Nadanie komunikatu ,Start”

Rys. 5. Skrypt, ktory uruchomi sie po nacisnieciu przycisku z zielong flagg
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4 Zbudowanie skryptu okreslajgcego dziatanie
programu podczas wyprawy niedzwiadka po miod

Skrypt powinien zaczynac si¢ od bloku , kiedy otrzymam Start”. W trakcie
gry skrypt uruchomi sie trzy razy — jeden raz podczas kazdej z trzech wypraw
po midd. Zdobycie trzeciego stoika miodu zakonczy gre.

Na poczatku kazdej wyprawy niedzwiadek powinien si¢ znalez¢ na po-
czatku trasy. Trzeba tez wyzerowac czas oraz warto$¢ zmiennej ,,Kary”.
Do mierzenia czasu uzyj bloku stoper €3 z kategorii Czujniki. Aby wy-
zerowac czas, uzyj bloku resetuj stoper m z tej samej kategorii (rys. 6).

pe AN {-_._t.‘_ﬁ_ 3 .'_'_.,i._...'_‘ :.{ i -‘-\.“-, ':_-'. '."H - -
N -5'_II|'"i FaA® | - |'F|""'.Lt.‘|._ ,"

“‘-. --..*.;1-.,_"1 -h-...':.-_L-r.r., "ﬁ_ll;_--.r..' r|'-Hr'I i P i (]
az o (D) v (D

reselu) stoper

Przeniesienie niedzwiadka na wyjsciowq pozycje

Po dodaniu tego bloku czas kazdej wyprawy po miod
bedzie mierzony od zera.

Wyzerowanie karnych sekund przed rozpoczeciem
ustaw Kary » na o wyprawy po miod

Rys. 6. Poczatek skryptu, ktory uruchomi sie po odebraniu komunikatu ,Start”

W dalszej czesci skryptu w bloku z napisem ,,zawsze” ustaw warto$¢
zmiennej ,,Czas” na ,,stoper”. Nastepnie za pomocg blokéw z kategorii Ruch
zaprogramuj ruch duszka. Powinien on poruszac sie¢ w kierunku wskaznika
myszy. Ustaw liczbe krokow na przyklad na 3. Dodaj tez blok, dzieki ktore-
mu duszek nie bedzie mégt wyjs¢ poza krawedz sceny (rys. 7).

zawsze Ustawienie wartosci ,Czas’ na wskazanie
/ stopera
ustaw Czas =+ na sloper

Blok, dzieki ktoremu duszek bedzie podazat
za kursorem

usiaw w Kerunku duszka wskaznik myszy e

przesun o o krokow

jezeli na brzegu, odbij sig B — Dzieki temu blokowi duszek po dotarciu
do krawedzi sceny odbije sie od tej krawedzi.

Rys. 7. Fragment skryptu, ktory uruchomi sie po odebraniu komunikatu , Start”

W bloku z napisem ,,zawsze” zaprogramuj tez, co si¢ stanie, gdy duszek dotrze
do miodu lub napotka przeszkod¢ na scenie. Uzyj do tego bloku z napisami
sjezeli”, ,to” i,w przeciwnym razie”.
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Dotkniecie elementu innego niz midd skutkuje naliczeniem karnych sekund.
Dobierz liczbe tych sekund w zalezno$ci od napotkanej przeszkody. Na przyktad
warto, aby ruch duszka po przekatnej (gdy ustawisz kursor myszy na miodzie)
skutkowal naliczeniem duzej liczby sekund karnych. Po dotknigciu miodu po-
winien sie wyswietli¢ komunikat ,,Mam_miéd” (rys. 8).

jezel dotyka Miod *+ 7 10

_+— Nadanie tego komunikatu pozwoli zaprogramowac

nadaj komunikal Mam_miod = _ _ o
dziatanie programu po zdobyciu miodu.

W DIZCCIWNYIm razwe

ezell dotyka koloru |

Zmien Kary * 0 o

jezell dotyka koloru

St (K < o o ~~<&— Naliczenie karnych sekund w zaleznosci
od napotkanej przeszkody

pzell | dotyka koloru

zmien Kary = 0 o

Rys. 8. Fragment skryptu okreslajacy dziatanie programu, gdy duszek dotrze do miodu albo
napotka przeszkode

5 Skrypt okreslajacy, co sie wydarzy, gdy niedzwiadek
dotrze do miodu

Gdy niedzwiadek dotknie miodu, nalezy zatrzymac inne skrypty dla duszka
i zwiekszy¢ warto$¢ zmiennej ,,Zebrany_midd” o 1. Nastepnie trzeba dodac
do listy ,Wyniki” otrzymany wynik. Jest nim suma liczby sekund, ktérych
niedzwiadek potrzebowal na dotarcie do miodu, oraz liczby sekund karnych.
Potrzebne bloki znajdziesz w kategoriach Wyrazenia i Zmienne (rys. 9).

T,
qhH!:—t]uﬁln Wyniki -

Rys. 9. Bloki, ktdore nalezy potaczyc, zeby dodac do listy osiggniety wynik
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Skrypt, ktéry ma si¢ uruchomi¢ po dotarciu duszka do miodu, powinien
sie zaczynac od bloku ,kiedy otrzymam Mam_miod” (rys. 10).

kiedy otrzymam  Mam_miod »

zatrzymaj inne skryply duszka -

zmien Zebrany mod *+ o0 o

Rys. 10. Poczatek skryptu okreslajacego
dodaj Czas + Kary do Wyniki » dziatanie programu po dotarciu
niedzwiadka do miodu

W dalszej cze$ci zaprogramuj dzialanie programu w zaleznosci od liczby
zdobytych stoikéw miodu. Jedli duszek ma ponownie pokonac trase, warto
wyswietli¢ komunikat informujacy uzytkownika, co ma zrobi¢. Gracz zyska
tez czas na przesuniecie kursora na pozycje startowg (rys. 11).

jezeli Zebrany miod = o to

pokaz liste Wynik »

——— Dziatanie programu,

powiedz oizez () sekund - gdy duszek zdobyt

3 stoiki miodu

zalrzymay wszystko »

W PIZeCIWNYT razie
Dziatanie programu,
SUVIEGFE Przesurh kursor w lewy gomy rog. SRS o sekund gdy liczba zdobytych
stoikow miodu jest

mniejsza niz 3

Rys. 11. Fragment skryptu opisujacy
dziatanie programu w zaleznosci
od liczby zdobytych stoikow miodu

Sprawdz dzialanie programu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa

niedzwiadek.
U
©  Zapamietaj

e Listy w programie Scratch umozliwiajg zapisanie pod jedng nazwa wielu
danych, na przyktad liczb lub stow.

e Na poczatku pracy nad projektem zaplanuj, co ma sie w nim znalezc.



3.3. Moje wyniki

Serwis dla ciekawskich

Jedng z najstarszych gier komputerowych,

w ktorych liczyt sie czas, jest ,Tennis for Two"
[czytaj: tenis for tu], czyli ,Tenis dla dwojga”.
Zaprezentowat jg w 1958 roku fizyk William
Higinbotham [czytaj: tiliam higinbotam)]. Gra byta
symulacjg tenisa stotowego. Obstugiwato sie jg
przy pomocy skrzynek z gatkami i przyciskami —
przycisk aktywowat uderzenie, a gatka pozwalata
zmieni¢ wysokosc lotu pitki.

X OKO W OKO Z MONITOREM

Zmodyfikuj gre utworzona na zajeciach tak, aby:

a) kolejne wyprawy duszka po miod rozpoczynaty sie po nacisnieciu klawisza
z literg ,,s",

b) dla kazdej rundy scena miata inne tto, ale napotkane przeszkody byty w tych
samych kolorach.

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg niedzwiadek_2.

' Przygotuj gre, w ktorej duszek musi wykonac¢ zadania z listy. Najpierw dodaj

AR

~ Utworz w programie Scratch gre, w ktdrej jednym z graczy

do listy trzy zadania, na przyktad: pojscie do szkoty, kupienie zeszytu, podlanie
kwiatow w ogrodzie. Po uruchomieniu gry na scenie powinno wyswietli¢ sie
jedno zadanie z listy. Gdy duszek je wykona, wyswietli sie kolejne. Za wykonanie
zadania uznaj dotarcie przez duszka do okreslonego celu: szkoty, sklepu lub
ogrodu. Przygotuj odpowiednie tto. Gra zakonczy sie po wykonaniu przez duszka
wszystkich zadan z listy. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa zadania.

DLA ZAINTERESOWANYCH

bedzie komputer, a drugim bedziesz na przyktad ty. Na poczatku
dodasz jako kolejne pozycje listy piec liczb z zakresu od 1 do 5
(nie mozna drugi raz wybrac tej samej liczby). Na druga liste
program wstawi te same liczby, ale w wylosowane; _‘
kolejnosci. Nastepnie program ma porownac liczby —
znajdujgce sie na listach na tych samych pozycjach.
Gracz, ktory bedzie miat wiekszg liczbe, dostanie 1 punkt.
W przypadku remisu nikt nie otrzyma punktu. Wygra

ten, kto w sumie zdobedzie wiecej punktow. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa pojedynek_na_liczby.
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TRENUJ Z ROBIKIEM

() Utworz w programie Scratch animacje z trzema duszkami tanczacymi na scenie.
Efekt tanca uzyskasz poprzez okreslenie w skrypcie zmiany kostiumow duszka,
dlatego wybrane postaci powinny miec ich kilka. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa taniec_duszkow.

) Wykonaj w programie Scratch animacje, ktérg mozna wystaé w prezencie ko-
ledze lub kolezance z klasy, na przyktad z okazji urodzin. Po uruchomieniu pro-
jektu na scenie powinny stopniowo pojawiac sie rozne elementy. Do wykonania
projektu wykorzystaj komunikaty. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa ani-
mowana_kartka.

) Utwoérz kopie projektu kulkoklikacz przygotowanego podczas realizacji tema-
tu 3.2. Nazwij jg dwoch_graczy. Nastepnie zmodyfikuj jg tak, aby mogty w nig
zagrac dwie osoby. Zwyciezca zostanie ten, kto szybciej zdobedzie 20 punktow.

() W programie Scratch utwdrz liste o nazwie ,Sktadniki” - znajda sie na niej liczby.
Dtugosc listy zalezy od tego, ile liczb na liscie bedzie chciat umiesci¢ uzytkownik.
Na scenie umiesc przycisk z napisem ,Suma’. Po jego nacisnieciu program zsumuje
liczby umieszczone na liscie, a 0 otrzymanym wyniku poinformuje duszek. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg suma.

) Utwérz w programie Scratch gre, w ktérej uzytkownik bedzie musiat odgadnaé
liczbe z zakresu od 1 do 20 wylosowang przez program. Liczbe te zapisz
w zmiennej, jednak nie wyswietlaj jej na scenie do czasu odgadniecia liczby.
Kazda odpowiedz bedzie zapisywana na liscie. Gra konczy sie, gdy uzytkownik
poda wtasciwg liczbe. Na scenie powinny sie wowczas wyswietlic zmienna
z wylosowang liczbg oraz komunikat informujacy o tym, za ktorym razem
uzytkownik podat wtasciwg odpowiedz. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa zgadywanka.

() Wykonaj w programie Scratch projekt, w ktérym duszek musi zrobié¢ pie¢
okrgzenbiezniw jak najkrotszym czasie. Duszek powinien podgzac za kursorem
myszy. Kazde przekroczenie przez duszka krawedzi toru bedzie skutkowato
naliczeniem jednego punktu karnego. Czas kazdego z okrazen oraz liczba
punktow karnych dla tych okrgzen powinny zostac zapisane odpowiednio na
listach ,Czasy” oraz ,Kary”. Po wykonaniu zadania na scenie majg wyswietlic
sie obie listy oraz czas, w jakim duszek zrobit piec okrazen. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg biegacz.

¢) Utwdrz w programie Scratch gre, w ktdrej zadaniem duszka jest zebranie
pieciu przedmiotow w nie wiecej niz 10 sekund. Przedmioty do zbierania
powinny pojawiac sie w miejscach wylosowanych przez program, by¢ widoczne
przez 2 sekundy, znikac i pojawiac sie w innych miejscach. Gdy duszek dotknie
przedmiotu, jego nazwa powinna pojawic sie na liscie. Gra konczy sie, gdy na
liscie znajdzie sie pie¢ nazw przedmiotow lub minie 10 sekund. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa zbieranie_przedmiotow.
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4.1. Tort ma warstwy
| cebula ma warstwy

O tworzeniu grafik z wykorzystaniem warstw

Umiesz juz tworzy¢ obrazy

w programie Paint. Dzisiaj

poznasz edytor grafiki, w ktorym
znajdziesz wiecej opcji przydatnych
do wykonania i edycji ilustracji.
Skorzystasz z nich przy tworzeniu
obrazu przedstawiajgcego
stoneczniki.

Na pewno wiesz, co to s3 warstwy. Mozna
je wyrdzni¢ na przyklad w cebuli, tor-
cie czy kanapce. Warstwy s3 wykorzy-
stywane takze podczas tworzenia obra-
zO6w w programach graficznych. W jaki
sposob? Wyobraz sobie, ze masz kilka
przezroczystych kawalkow folii. Jesli
na kazdym z nich narysujesz jakis ksztatt,
a potem nalozysz je jeden na drugi, po-
wstanie obraz. Mozesz go zmieniaé —
wystarczy, ze przesuniesz albo przelozysz
kolejne warstwy, czyli elementy obrazu.

Na takiej zasadzie tworzy si¢ obrazy miedzy innymi w takich programach
jak: GIMP, Krita oraz dostepnych online: Pixlr, Photopea.

Na zajeciach wykonasz obraz przedstawiajacy kwiat slonecznika na
niebieskim tle. Poszczegolne jego czesci narysujesz na warstwach. Zostanie
to omowione na przykladzie programu GIMP w wersji 2.10.38.

Podczas pracy:

1. poznasz interfejs programu GIMP,

2. utworzysz pierwszg warstwe i wypelnisz jg kolorem,
3. dodasz kolejne warstwy i wykonasz na nich rysunki,
4. ustawisz krycie warstw,

5. poznasz opcje zapisu obrazu.
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1 Interfejs programu GIMP

Po zainstalowaniu i pierwszym uruchomieniu programu zobaczysz jego glow-
ne okno. W srodkowej cz¢sci znajduje si¢ obszar roboczy, w ktérym bedziesz
tworzyc¢ i edytowac obrazy. W gléwnym oknie zobaczysz tez zadokowane
(czyli polaczone z gléwnym oknem programu) okna dialogowe.

Okno przybornika z wybranymi narzedziami Gtowne okno programu

Rys. 1. Interfejs programu GIMP Tu bedzie wida¢ miniatury utworzonych warstw.

Podczas tworzenia obrazu mozesz zamkna¢ okna dialogowe, z ktérych nie
korzystasz, lub otworzy¢ inne, zawierajgce narzedzia potrzebne ci do pracy.
Poszczegoélne narzedzia sg dostepne takze z poziomu gléwnego menu, jednak
dzigki otwarciu odpowiedniego okna szybciej je znajdziesz. Jezeli w menu
programu klikniesz Okna, zobaczysz opcje umozliwiajace otwarcie ré6znych
okien. Pierwsza z nich — Ostatnio zamkniete doki — pozwala na ponowne
wyswietlenie na przyklad okna z miniaturami warstw. Po kliknieciu w druga
pozycje, Dokowalne okna dialogowe, zobaczysz list¢ wszystkich okien, ktére
mozesz zadokowac w obrebie glownego okna programu.
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Przyjrzyj si¢ ikonom narzedzi w Przyborniku. Zauwaz, ze niektore z nich,
na przyklad Tekst B i Gumka B, przypominaja ikony narzedzi z progra-
mu Paint. Po kliknieciu wybranej ikony lewym przyciskiem myszy w oknie
Opcje narzedzia wyswietlg sie opcje dostepne dla tego narzedzia (rys. 2). Jesli
najedziesz kursorem na dowolng ikone widoczng w Przyborniku, wyswietli
sie nazwa narzedzia z krotka informacja, do czego ono stuzy. Niektore narze-
dzia zostaly polaczone wedtug kategorii w pojedyncze przyciski z tréjkatem
w prawym dolnym rogu. Po kliknieciu w niego prawym przyciskiem myszy
mozna zobaczy¢ wszystkie narzedzia w kategorii i wybrac jedno z nich.

Po kliknieciu tutaj prawym
przyciskiem myszy mozesz wybrac
— inne narzedzie z tej kategoril.

Wybrane narzedzie

>4~ Tuwidac opcje dostepne

dla wybranego narzedzia.

Rys. 2. Okna Przybornik i Opcje narzedzia
~ z wybranym narzedziem Tekst

Interfejs programu GIMP mozna tez ustawi¢ w taki sposob, aby wszystkie
otwarte okna zostaly rozdzielone i rozmieszczone na pulpicie. Aby to zrobi¢,
z gldéwnego menu wybierz Okna i odznacz opcje Tryb jednego okna (rys. 3).

Rys. 3. Wtaczanie lub wytaczanie trybu jednego okna w programie GIMP
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2} Utworzenie pierwszej warstwy i wypetnienie jej
kolorem

Teraz utworzysz nowy obraz. W tym celu w menu programu kliknij Plik,
a nastepnie Nowy. W otwartym oknie mozesz miedzy innymi wybra¢ goto-
wy format lub samodzielnie ustawi¢ szeroko$¢ i wysokos$¢ obrazu. Mozesz
tez okresli¢ jednostki, w jakich podasz wymiary grafiki, i zdecydowad, jaki
uklad (poziomy czy pionowy) bedzie miat obraz (rys. 4).

Wybierz te opcje, Tu mozesz ustawic Po kliknigeciu w ten przycisk mozesz wybrac
aby utworzy¢ nowy obraz. wymiary obrazu. jednostke, w ktorej podasz wymiary grafiki.

Wymiary obraru

/ tej listy mozesz wybrac jedna
z gotowych propozycji.

Za pomoca tych przyciskow ustawisz uktad obrazu.

Rys. 4. Tworzenie nowego obrazu

Rozwin liste z szablonami i wybierz pozycje A4 (300 ppi) — w ten sposdb
nadasz obrazowi wymiary 210 mm X 297 mm. Nastepnie upewnij sie, czy
jest zaznaczony pionowy uktad kartki. Po zatwierdzeniu ustawien przyci-
skiem OK w gléwnym oknie programu wyswietli si¢ obraz. Jest to pierwsza
warstwa, ktora wykorzystasz do wykonania grafiki.
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Po utworzeniu obrazu w oknie Warstwy pojawi si¢ informacja o dodane;
warstwie. Bialy prostokat to miniatura warstwy, a napis ,,I'10” - nazwa war-
stwy, wstawiona domyslnie przez program. Nazwe warstwy mozesz zmienic —
kliknij w nig prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Modyfikuj atry-
buty warstwy. Ikona B, znajdujaca sie po lewej stronie prostokata, oznacza,
ze warstwa jest widoczna (rys. 5). Jesli klikniesz w t¢ ikong, warstwa zniknie,
a w gtownym oknie programu w miejscu obrazu pojawig sie szare kwadraty
B - oznaczajg one, ze dany obszar jest przezroczysty. Aby warstwa byta
znowu widoczna, nalezy klikna¢ w miejscu, w ktorym wcezesniej znajdowata
sie ikona z okiem.

W tym miejscu mozesz
ustawic widocznosc warstwy.

Miniatura warstwy

\

Nazwa warstwy __

Rys. 5. Okno Warstwy z informacjg o pierwszej warstwie obrazu

Teraz wypelnisz obraz kolorem. W Przyborniku odszukaj narzedzie
Kolor pierwszoplanowy oraz tla E Odpowiadajgca mu ikona sktada sie

@) z dwdch prostokatow — domyslnie maja one kolory
czarny i biaty. Jezeli klikniesz lewym przyciskiem

Przeciggajac kolor myszy w prostokat znajdujacy sie wyzej, mozesz wy-

pierwszoplanowy lub kolor bra¢ kolor pierwszoplanowy, a po kliknieciu w druga

tta na wfybranq warstwe, figure - kolor tla.

‘;’Uﬁfé';sz te warstwe danym Aby zamieni¢ miejscami kolory prostokatéw

na ikonie, nalezy klikna¢ w strzatki g na tej ikonie.
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Kliknij w gérny prostokat na ikonie narzedzia Kolor pierwszoplanowy
oraz tta. Wyswietli si¢ okno Zmiana aktywnego koloru (rys. 6). W otwar-
tym oknie wskaz odpowiadajacy ci odcien koloru niebieskiego i zatwierdz
swoOj wybor przyciskiem OK. Zauwaz, ze po wybraniu koloru pierwszo-
planowego w ikonie narzedzia Kolor pierwszoplanowy oraz tla odpowiedni
prostokat zmienil kolor.

o \ND T L&Y /
RA 20

| |
|
-

vWype tnienie kubetkiem

Podglad poprzedniego

. _ . | nowego koloru
W tym oknie mozesz na rézne

sposoby ustawi¢ odpowiedni kolor.

Rys. 6. Zmiana koloru pierwszoplanowego

Teraz w Przyborniku wybierz narzedzie Wypelnienie kubetkiem .
W opcjach tego narzedzia w Typie wypelnienia powinno by¢ zaznaczone
Wypelnienie koloru pierwszoplanowego. Nastepnie kliknij lewym przyciskiem
myszy w obraz widoczny w obszarze roboczym. Jak widzisz, zostat wypetniony
kolorem. Réwnoczes$nie w oknie Warstwy zmienit si¢ kolor miniatury warstwy -
z bialego na niebieski.

Znajdz na to sposob

Wyprobuj w programie GIMP dziatanie narzedzi Gradient

| Wypetnienie kubetkiem. Nastepnie zastanow sie, jak
wykorzystac te narzedzia do wykonania tta podobnego

do rysunku obok (przypominajacego efekt zacmienia stonca).
Sprawdz w programie GIMP, czy twoj sposob myslenia

byt poprawny. Uwaga! Kolory rysunku ustaw za pomoca
narzedzia Kolor pierwszoplanowy oraz tta.
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3 : Utworzenie nowych warstw i wykonanie na nich
rysunkow

Po utworzeniu warstwy z ttem dodaj do obrazu nowa warstwe, na ktorej
namalujesz platki stonecznika. W tym celu kliknij przycisk Il w oknie
Warstwy. Wyswietli sie wéwczas okno tworzenia nowej warstwy. Szero-
'%% ko$¢ 1 wysoko$¢ program domyslnie ustawia na ta-
kie jak w ostatnio tworzonej warstwie — nie zmie-
niaj ich. W polu Nazwa warstwy wpisz ,,Platki”.
W Wypelnieniu powinna by¢ zaznaczona opcja Prze-
zroczystos$¢ — dzieki temu utworzysz warstwe bez tla

Nazwe warstwy mozesz
zmienic po kliknieciu dwa razy
lewym przyciskiem myszy

w jej miniature w zadokowanym

oknie Warstwy. i uzyskasz efekt podobny do malowania na przezro-
czystej folii (rys. 7).
Tu wpisz nazwe warstwy. Wymiary warstwy domysinie ustawione przez program

& Nowa warstwa

Przetaczniki

i ‘__:_.I b

Wybierz ten typ wypetnienia
Rys. 7. Dodawanie nowej warstwy tworzonej warstwy.

Po zatwierdzeniu wprowadzonych ustawien za pomocg przycisku OK
w oknie Warstwy pojawi si¢ miniatura nowej warstwy. Na liscie wyswietla
sie ona nad miniaturg tfa, poniewaz w programie GIMP warstwy tworzone
pozniej nakladajg sie na warstwy wczesniejsze. Warstwa ,,Platki” jest prze-
zroczysta, dlatego nie zastonita warstwy wypelnionej kolorem niebieskim.
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Obraz przedstawiajacy platki sfonecznika wykonasz podobnie jak w pro-
gramie Paint — najpierw namalujesz kontur kwiatu, a nastepnie wypelnisz
go kolorem. Zanim zaczniesz rysowac, w Przyborniku zmien kolor pierw-
szoplanowy na z6tty. Potem kliknij narzedzie Pedzel Bll. W opcjach tego
narzedzia wybierz rodzaj pedzla — na przykiad 2. Hardness 050, a jego
rozmiar ustaw na 30,00. Mozesz to zrobi¢ na kilka sposobow, miedzy in-
nymi poprzez chwycenie kursorem konca szarego paska i przesuniecie go
w odpowiednie miejsce. Mozesz tez uzyc¢ strzalek widocznych po prawej

stronie (rys. 8).

Narzedzie Pedzel —

Kolor pierwszoplanowy, ktorego
uzyjesz do malowania ptatkow T

Wybrany rodzaj pedzla

¢ — -
SDLX 3 4
wioR
L SBNE
Qﬂ’* “__; 4
Q.,"_‘;ﬁf‘:
- R
. "1..1 '¢¥‘4 .
SN .B%
] |

e
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Dtugosc tego paska odpowiada
rozmiarowi pedzla.

Rys. 8. Wybdr pedzla i jego parametrow

Po ustawieniu parametréw dla narzedzia Pedzel kliknij w miniature
warstwy ,,Platki” w oknie Warstwy, a nast¢pnie narysuj kontur kwiatu.
Dla ulatwienia mozesz powiekszy¢ widok. W tym celu wybierz narzedzie
Powiekszenie B, w opcjach dla narzedzia zaznacz Powiekszenie i kliknij
w obraz. Wielko$¢ widoku mozesz ustawic¢ takze w gldwnym oknie progra-
mu: w lewym dolnym rogu lub z poziomu gtéwnego menu (wybierz Widok,
a nastepnie Powiekszenie i kliknij w odpowiadajacg ci opcje na liscie).
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Gdy skonczysz juz rysowac kontur slonecznika, zmien narzedzie na
Wypelnienie kubelkiem i wypelnij ksztatt kolorem (rys. 9).

Rysunek wykonany przy uzyciu narzedzi Miniatura warstwy z namalowanymi
Pedzel i Wypetnienie kubetkiem ptatkami kwiatu stonecznika

Tu mozesz ustawic wielkosc Podswietlenie wskazuje, ktdra warstwa jest w danej
podgladu obrazu. chwili aktywna, czyli mozna na niej pracowac.

Rys. 9. Namalowane ptatki kwiatu stonecznika

Utworz dwie nowe warstwy, na ktérych przedstawisz kolejno srodek kwia-
tu stonecznika i todyge z li$émi. Nazwij je odpowiednio ,,Srodek” oraz ,,Lo-
dyga i liscie”. Pamietaj, ze w Wypelnieniu powinna by¢ zaznaczona opcja
Przezroczystos$¢. Przed rozpoczeciem malowania wybierz w oknie Warstwy
miniatur¢ odpowiedniej warstwy.

Mozesz zablokowa¢ edycje warstw, na ktorych nie chcesz w danym momen-
cie nic zmienia¢. Dzigki temu nie da si¢ na nich niczego narysowac (na przy-
ktad jesli przez pomylke wybierzesz nieodpowiednig warstwe). Aby to zro-
bi¢, w oknie Warstwy odszukaj nad lista warstw narzedzie Blokowanie /]
Powtdrne klikniecie tego narzedzia pozwoli odblokowa¢ edycje wybranej
warstwy. W kazdej chwili mozesz cofnaé¢ wprowadzone zmiany — z menu
Edycja wybierz opcje Cofnij.
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Po wykonaniu rysunkéw moze si¢ na przyklad okazac, ze fodyga nachodzi
na platki stonecznika. Jesli tak si¢ stanie, wystarczy w oknie Warstwy ustawic
wlasciwg kolejnos¢ wyswietlania warstw. W tym celu chwy¢ kursorem miniature
warstwy ,,Lodygailiscie” i przenie$ ja pod miniature warstwy ,,Platki”. Kolejnosc¢
warstw mozesz takze ustawi¢ za pomoca strzalek Il i Bl (rys. 10).

g

/aznaczona miniatura warstwy /
Tymi strzatkami mozesz ustawi¢ wtasciwa
Rys. 10. Zmiana kolejnosci wyswietlania warstw kolejnosc wyswietlania warstw.

4 Ustawienie krycia warstw

W oknie Warstwy nad listg z miniaturami warstw znajduje si¢ opcja Krycie,
za pomocy ktérej mozesz ustawic stopien przezroczystosci warstw. Jesli usta-
wisz krycie na 0, warstwy w ogdle nie bedzie wida¢. Ustaw jako aktywna
warstwe ,,Srodek” i zmien stopien krycia na 50,0. Jak widzisz, warstwa jest
teraz polprzezroczysta i przeswituje przez nig obraz znajdujacy sie na kolejnej
warstwie z listy — ,,Platki”.

Nad opcja Krycie mozesz wybrac¢ Tryb, ktéry oznacza sposdb miesza-
nia sie warstw. Po kliknieciu przycisku Bl zobaczysz liste z propozy-
cjami trybow. Ciekawe efekty daje na przyklad tryb Przenikanie -
aby zobaczyc¢ efekt jego zastosowania, krycie powinno by¢ ustawione na mniej
niz 100,0. Wyprébuj rézne ustawienia dla konkretnych warstw.
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5 Opcje zapisu obrazu

Swoja prace mozesz zapisa¢ w roznych formatach. Jesli zapiszesz jg jako plik
programu GIMP (rozszerzenie xcf), bedzie mozna edytowac poszczegdlne
warstwy. Jesli podczas zapisu wybierzesz inny format, na przyktad jpg, edycja
warstw nie bedzie juz mozliwa.

Aby zapisac prace jako plik programu GIMP, kliknij Plik i wybierz Zapisz.
Jesli chcesz zapisac¢ ja w innym formacie, kliknij Wyeksportuj (rys. 11).

Tu wpisz nazwe pliku.

Wybierz te opcje, aby zapisac
prace jako plik programu GIMP. | @ sxspent ot

Wybierz te opcje, jesli chcesz Kliknij w tym miejscu, Wybrany typ pliku
zapisac obraz w innym formacie. aby wybrac format zapisu pliku.

Rys. 11. Wybor formatu zapisu obrazu

Zapisz prace w Teczce ucznia jako plik xcf, a nastepnie jako plik jpg pod
taka sama nazwg - sfonecznik.

U

©  Zapamietaj

e Obraz w programie GIMP sktada sie z jednej warstwy lub kilku warstw,
ktore mozna dowolnie i niezaleznie od siebie modyfikowac.

e Plik programu GIMP domyslnie zapisuje sie w formacie xcf. Dzieki temu
po otwarciu takiego pliku mozna edytowac warstwy.
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Serwis dla ciekawskich

Stoneczniki staty sie inspiracjg dla wybitnego
holenderskiego malarza Vincenta van Gogha
[czytaj: winsenta wan goga lub winsenta fan
chochal. Stworzyt on serie stynnych obrazow
przedstawiajgcych te piekne, ztotozotte
kwiaty. Malarz starannie dobierat barwy

na swoich obrazach.

X OKO W OKO Z MONITOREM

) Utwoérz w programie GIMP obraz o wymiarach 15 cm x 15 cm. W opcji Ko-
lor pierwszoplanowy oraz tta ustaw kolor zotty jako pierwszoplanowy,
a czarny jako kolor tta. Za pomoca narzedzia Gradient [ wstaw promie-
nisty ksztatt i ustaw Krycie warstwy na 50. Prace zapisz w Teczce ucznia
jako plik xcf pod nazwa swiatta.

€) Wykonaj w programie GIMP obraz formatu A4 w uktadzie pionowym.
Na jednej z warstw namaluj pien drzewa i gatezie, na drugiej liscie, a na
kolejnych owoce. Ustaw rysunki w takich miejscach, aby powstat obraz
przedstawiajgcy drzewo owocowe. Prace zapisz w Teczce ucznia jako
plik xcf pod nazwa drzewo_owocowe.

€) Utwdrz w programie GIMP obraz tortu. Na oddzielnych warstwach narysuj
poszczegdlne elementy tego obrazu (ciasto, ozdoby, swieczki). Prace za-
pisz w Teczce ucznia jako plik xcf o nazwie tort.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

2 Wykonaj w programie GIMP grafike
przedstawiajgcg model Uktadu Stonecznego.
Poszczegolne planety oraz ich orbity powinny
znajdowac sie na oddzielnych warstwach.
Prace zapisz w Teczce ucznia jako pliki xcf i jpg
pod nazwg Uktad_Stoneczny.
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Elementy retuszu i fotomontazu zdjec

Umiesz juz tworzyc¢ grafike

z wykorzystaniem warstw.

Teraz nauczysz sie retuszowac,
czyli poprawiac, fotografie oraz
taczyc ich fragmenty, aby powstat
nowy obraz. i

Na pewno zdarzylo ci si¢ ogladac zdjecia, ' t’

ktdre byty za jasne, zbyt ciemne lub mato
wyrazne. W programie GIMP mozna
poprawic takie fotografie. Mozna w nim
rowniez wykonac¢ fotomontaz zdjec.

Na zajeciach zmienisz kontrast i jasnos¢
ilustracji, nastepnie wyodrebnisz dowolny
jej fragment i wstawisz na nig czes¢ inne-
go zdjecia. Znajdz dwie fotografie, ktore
wykorzystasz. Jesli zdecydujesz si¢ uzy<
zdje¢ znalezionych na przyktad w inter-
necie, pamietaj o przestrzeganiu prawa
autorskiego.

Oto kolejne etapy pracy:

1. zmiana kontrastu i ustawienie jasnosci fotogratfii,

2. utworzenie nowej warstwy z fragmentem ilustracji,

3. wyodrebnienie na zdjeciu dowolnego obiektu,

4. umieszczenie w tworzonym obrazie fragmentu drugiej ilustracji,
5. rozmycie krawedzi wstawionego obiektu.

Fotomontaz — obraz, ktory
powstat przez potaczenie kilku
ilustracji, ich fragmentow lub
innych elementow graficznych.
Fotomontaz to rowniez metoda
tworzenia takich obrazow.

al

1 : Zmiana kontrastu i ustawienie jasnosci fotografii

Zmiana kontrastu zdjecia to zwiekszenie lub zmniejszenie réznic miedzy
jasnymi i ciemnymi kolorami. Im kontrast jest wiekszy, tym réznice te sg
wyrazniejsze, jednak niektore elementy, na przyktad o podobnych kolo-
rach, moga by¢ wowczas mniej widoczne. Warto zwrdci¢ uwage na to, czy
po zmianie kontrastu fotografia wyglada naturalnie.
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Przyjrzyj sie¢ uwaznie zdjeciom na rysunku 1. Przedstawiajg one ten sam
kwiat, jednak rdéznig si¢ kontrastem. Wérod pokazanych prob retuszu naj-
lepiej wyglada propozycja druga. Na pierwszym zdjeciu kontrast jest zbyt
maly, a na trzecim za duzy.

—_ —

Rys. 1. Rézne ustawienia kontrastu zdjecia

Sposrod znalezionych zdje¢ wybierz to, ktére wykorzystasz jako tlo
tworzonego obrazu, i otwdrz je w programie GIMP. Aby to zrobi¢, chwy¢
kursorem ikone pliku graficznego zawierajacego fotografie i przeciggnij
ja do gléwnego okna programu. Zdjecie mozesz réwniez otworzy¢ przez
wybranie z menu programu Plik, a nastepnie kliknigecie Otworz Bl .

Teraz popraw fotografie. W giéwnym menu programu kliknij Kolory,
a nastepnie wybierz opcje Jasno$¢ i kontrast ENESTSESEEEN. W otwartym
oknie ustaw odpowiednie wartosci. Jesli zaznaczysz opcje Podglad, w oknie
programu mozesz na biezgco obserwowad, jak zmienia sie wyglad zdjecia.
Zatwierdz ustawienia przyciskiem OK (rys. 2).

Bl Masnosl | ontras

Za pomoca tych
paskow mozesz
zmienic jasnosc
| kontrast fotografii.

f  Modvyfikacja jasnosci | kontrastu

Po zaznaczeniu tej
Opcji mozesz zobaczyc
podglad efektu
wprowadzanych zmian.

=~
_ -
¥ o e . * =
.o - £ ; g ;
’ zatwmrdz ustawienia.

__ Tym przyciskiem

Rys. 2. Zmiana jasnosci i kontrastu zdjecia
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2 Utworzenie nowej warstwy z fragmentem ilustracji

Wybierz fragment fotografii, ktéry pokazesz na pierwszym planie. Musisz
go zaznaczy¢, a nastepnie skopiowac i wklei¢ do oddzielnej warstwy.

W programie GIMP jest siedem narzedzi umozliwiajacych zaznacze-
nie obszaru. Znajdziesz je w Przyborniku lub w menu gléwnym (kliknij
Narzedzia, a nastepnie Narzedzia zaznaczania). Dla kazdego z nich do-
stepne s3 dodatkowe opcje (rys. 3).

Narzedzia do zaznaczenia

~__—fragmentu obrazu

Opcje wybranego
narzedzia zaznaczania

Rys. 3. Narzedzia zaznaczania

Narzedzia Zaznaczenie prostokatne Bl i Zaznaczenie eliptyczne Bl stu-
73 do zaznaczenia obszaréw odpowiednio w ksztalcie prostokata lub elipsy.
Jesli chcesz wybrac fragment zdjecia, na przyktad w ksztalcie dowolnego wie-
lokata, skorzystaj z narzedzia Odreczne zaznaczanie obszaréw Ell. Aby wy-
znaczy¢ kolejne wierzchotki figury, wystarczy klikac lewym przyciskiem myszy
w odpowiednie miejsca. Jesli natomiast podczas zaznaczania obszaru bedziesz
przez caly czas trzymac wcisniety lewy przycisk myszy, obrysujesz fragment
wskazany przez ciebie kursorem.

Po wybraniu narzedzia Rézdzka B i kliknieciu w zdjecie lewym przyci-
skiem myszy zaznaczysz obszar o kolorze podobnym do koloru kliknigtego
piksela, znajdujacy sie w sasiedztwie. To, jak bardzo te kolory s3 do siebie po-
dobne, mozna regulowac za pomoca Progowania - jednej z opcji tego narzedzia.
Podobnie dziala narzedzie Zaznaczenie wedtug koloru . Dzieki niemu mozna
zaznaczy¢ obszary o podobnym kolorze, ale w obrebie calego zdjecia.
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Narzedzie Inteligentne nozyce Bl dopasowuije linie zaznaczenia do kra-
wedzi obiektu. Ostatnie z narzedzi - Zaznaczenie pierwszego planu B -
pozwala zaznaczy¢ obszar zawierajacy obiekty pierwszego planu.

Wybierz narzedzie, ktore wedlug ciebie najlepiej sprawdzi si¢ do za-
znaczenia wybranego fragmentu. Jesli zdecydujesz si¢ na takie, za pomo-
c3 ktorego obrysujesz dany obszar, zamknij obszar zaznaczenia - ostatni
punkt powinien by¢ polaczony z pierwszym (rys. 4). Jezeli uzyjesz jednego
z dwdch ostatnich narzedzi, po zaznaczeniu interesujgcego cie fragmentu
nacis$nij klawisz 'Enter - zamiast twojego zaznaczenia pojawi si¢ woéwczas
migoczaca linia.

Opcja zastosowana Obszar obrysowany
do zaznaczenia przy uzyciu narzedzia
fragmentu zdjecia Inteligentne nozyce

Rys. 4. Zaznaczanie fragmentu zdjecia przy uzyciu narzedzia Inteligentne nozyce

Jesli chcesz zaznaczy¢ kilka fragmentow zdjecia, @’
najpierw wcisnij klawisz Shift| i trzymajac go, zazna- Aby }lsunqé cate zaznaczenie,
czaj kolejne obszary. Jesli natomiast musisz usungé 2 9townego menu programu
jaki$ fragment z zaznaczonych obszardw, postepuj wybierz Zaznaczenie, a nastepnie
podobnie, jednak uzyj wtedy klawisza Ctrl . kliknij opcje Brak.
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Skopiuj (Ctrl + C€)) i wklej ('Ctrl| + V) zaznaczony obszar. Przycisk two-
rzenia nowej warstwy zmienit kolor na zielony 8l - kliknij go, aby utworzy¢
warstwe z zaznaczonego obszaru. Zmien jej nazwe na pasujacg do obiektu
widocznego na skopiowanym fragmencie (rys. 5).

Warstwa zawierajaca
wklejony obszar zostata
dodana nad warstwa

z catym zdjeciem.

Rys. 5. Miniatura utworzonej warstwy ze skopiowanym fragmentem obrazu

3 Wyodrebnienie na zdjeciu dowolnego obiektu

Teraz tak zmienisz zdjecie wstawione na poczatku do programu, aby bylo
mniej czytelne. Dzieki temu obiekt znajdujacy sie na osobnej warstwie bedzie
sie wyrdznial. W oknie Warstwy kliknij w miniatur¢ warstwy zawierajacej
calg fotografie. Nastepnie z gléwnego menu wybierz Filtry, a potem kolejno
opcje Rozmycie i Rozmycie Gaussa (rys. 6).

L 1_1 L

T W |

Rys. 6. Wybor filtra Rozmycie Gaussa Tu mozesz ustawic stopien rozmycia zdjecia.
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Wartosci w oknie Rozmycie Gaussa ustaw za pomoca strzatek lub
wpisz w odpowiednie pola. Im wieksze wartosci wybierzesz, tym bar-
dziej rozmyty bedzie obraz. Zwrdé¢ uwage na ikone¢ znajdujacg sie¢ obok
pol. Przypomina ona ogniwa tancucha. Jezeli ogniwa sa polaczone H,
wystarczy zmieni¢ jeden z parametréw (Poziomo lub Pionowo), a drugi
zostanie dopasowany automatycznie. Jezeli ogniwa s3 roztaczone B, oba
parametry mozna ustawic niezaleznie. Aby polaczy¢ lub rozlaczy¢ ogniwa
lanicucha, wystarczy w nie klikna¢.

W gléwnym oknie programu widac¢ wyglad obrazu przy réznych ustawie-
niach filtra. Zauwaz, ze obiekt, ktory chcesz wyrdznic, nie zmienia si¢. Dzieje
sie tak dlatego, ze jego kopia znajduje si¢ na warstwie polozonej nad warstwa
z rozmywang fotografia. Postaraj si¢ dobrac takie wartosci parametrow, aby
tlo bylo lekko rozmyte. ZatwierdZ zmiany przyciskiem OK.

Ciekawe efekty uzyskasz, je$li skorzystasz z opcji Barwa i nasycenie
oo (widac ja po kliknieciu w Kolory w gtéwnym menu) (rys. 7).
Umozliwia ona zmiang koloréw wybranej warstwy. Mozesz zmodyfikowac
pojedyncze kolory albo dopasowac wszystkie jednocze$nie — po kliknieciu
przycisku Lacznie, znajdujacego si¢ miedzy miniaturami kolorow. Wyprobuj
rozne ustawienia dla tta obrazu i zastosyj te, ktore ci odpowiadaja.

B Harwa | nasyceme

m Barwa i nasycenie

!ﬁPyH acja raznaczonego kole

Tu wybierz kolor, ktory Za pomocg paskow mozesz Wybierz te opcje, jesli chcesz
bedziesz modyfikowac. dopasowac zaznaczony kolor. cofna¢ wprowadzone zmiany.

Rys. 7. Modyfikacja barwy, jasnosci i nasycenia tta obrazu
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AiE Umieszczenie w tworzonym obrazie fragmentu
drugiej ilustracji

Odszukaj druga z fotografii przygotowanych na zajecia i umie$¢ jg na nowej
warstwie tworzonego obrazu. Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby. Pierwszy
sposob: chwy¢ kursorem miniature pliku graficznego zawierajacego foto-
grafie i przeciggnij ja do gléwnego okna programu. Woéwczas powstanie
nowa warstwa, na ktérej znajdzie sie tylko wstawiony obraz. Drugi sposdb
polega na wybraniu opcji Otworz jako warstwy EREiEEIlERaaa , dostepnej
po kliknieciu w Plik w gtéwnym menu programu. W otwartym oknie trzeba
odszuka¢ odpowiednig grafike i klikng¢ Otwérz (rys. 8).

Opcja pozwalajgca wstawic zdjecie na nowg warstwe Wybrana fotografia

= X

Przycisk, ktorym zatwierdza sie
wybar pliku graficznego

SR PRI SR Kliknij ten przycisk,
Wyswiell w menedzerze plikow SUEEISS  aby utworzy¢ nowa warstwe.

Rys. 8. Wstawianie nowego zdjecia do tworzonej grafiki

Po dodaniu zdjecia do obrazu w oknie Warstwy pojawi si¢ miniatura
nowej warstwy z ta fotografiag. Zastandw sie, ktéry fragment zdjecia chcesz
wykorzysta¢ w swoim fotomontazu - reszte zdjecia ukryjesz. Zaznacz ten
fragment, skopiuj i wklej do nowej, przezroczystej warstwy w podobny spo-
sob jak w przypadku fragmentu wyodrebnianego z pierwszej fotografii.
Zmien nazwe warstwy na pasujacg do widocznego na niej obiektu. Nastep-
nie ukryj warstwe zawierajacg drugi ze wstawionych obrazéw - kliknij
w ikone K&l obok miniatury tej warstwy.
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Teraz musisz dopasowac wielko$¢ fragmentu wyodrebnionego z drugiego
zdjecia i przesuna¢ go w odpowiednie miejsce tworzonego obrazu.

Aby zmieni¢ wielko$¢ dodanego obiektu, musisz zmieni¢ wielkos¢
warstwy. W tym celu uzyj narzedzia Skalowanie I lub skorzystaj z opcji
Skaluj warstwe £ 3, dostepnej na przy- Q’R
kfad po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w mi-
niature tej warstwy. W wyéwietlonym oknie ustaw  Jesli FhCESZr "103952_
wymiary warstwy. Jedli chcesz zmieni¢ polozenie obrocic warstwe z obiektem
warstwy, zaznacz jej miniature w oknie Warstwy  SKoPiowanym z drugiego
i wybierz narzedzie Przesuniecie B. W gléwnym el Phuily) _
oknie programu zostanie pod$wietlony obszar, ktéry SEpawlednieqe narzac!na

_ , ) _ . w Przyborniku lub gtownym
bedziesz przesuwac. Chwy¢ go kursorem i umie$¢ |
w odpowiednim miejscu obrazu (rys. 9).

Narzedzie umozliwiajgce Narzedzie Miniatura warstwy przesuwanej
przesuwanie warstwy Skalowanie W inne miejsce obrazu

Rys. 9. Narzedzia stuzace do zmiany wielkosci oraz potozenia warstwy

Znajdz na to sposob

Wyobraz sobie, ze na jednej z warstw obrazu utworzonego w programie GIMP
znajduje sie rysunek przedstawiajacy kota na jednolitym, zielonym tle.

Pomysl, w jaki sposob wyciac z tta kota, by maoc przeniesc go na inng warstwe.
Uwaga! Postaraj sie klikng¢ myszg jak najmniej razy. Sprawdz, czy twoj sposob
rozumowania byt poprawny.
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5 Rozmycie krawedzi wstawionego obiektu

Po zmodyfikowaniu tla fragmenty znajdujace si¢ na pierwszym planie moga
odcinac sie od reszty obrazu i nie tworzy¢ spdjnej calosci. Aby to zmienic,
rozmyjesz ich krawedzie. Zaznacz w oknie Warstwy miniature warstwy ze
skopiowanym fragmentem pierwszej ilustracji, powieksz widok i wybierz
narzedzie Rozmywanie/wyostrzanie . W opcjach dostepnych dla tego
narzedzia zaznacz Rozmycie, zwigksz rozmiar pedzla i ustaw duze Tempo,
na przyktad 90. Nastepnie wcisnij lewy przycisk myszy i przesuwaj kursorem
wzdluz krawedzi obiektu, aby jg rozmy¢ (rys. 10).

To narzedzie pozwala
(w zaleznosci

od zaznaczonej opcji)
rozmy¢ lub wyostrzyc
fragment obrazu.

Opcja Rozmycie

Dzieki tej opcji mozna
ustawic stopien rozmycia.

Rys. 10. Rozmywanie krawedzi obiektu

Na koniec zapisz obraz w Teczce ucznia jako plik jpg oraz plik xcf pod

nazwa fotomontaz.
©  Zapamietaj

o W programie GIMP mozna modyfikowac obrazy oraz tworzyc fotomontaze,
czyli kompozycje z roznych elementow graficznych.

o Jesli chcesz, aby wybrana warstwa obrazu byta niewidoczna, kliknij
w ikone E&l obok miniatury tej warstwy.
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Serwis dla ciekawskich

/djecia modyfikowano jeszcze przed powstaniem
specjalnych programow komputerowych do retuszu
| fotomontazu. Aby wykonac fotomontaz, robito sie
na przyktad serie zdjec, a potem wycinato z nich
potrzebne fragmenty | wklejato je w odpowiednie
miejsca montowanej fotografii. Ostatnim etapem

byto zrobienie zdjecia tak przygotowanego obrazu.

\X OKO W OKO Z MONITOREM

€D Otwdrz w programie GIMP plik, ktéry otrzymasz od nauczyciela (na przy-
ktad jabtko). Nastepnie utworz trzy nowe, przezroczyste warstwy z kopia-
mi tego obrazu i zmien kolor kazdego z owocdéw. Na kolejnej warstwie
narysuj talerz widziany z boku i umiesc na nim jabtka za pomoca narzedzia
Przesuniecie. Prace zapisz jako plik xcf pod nazwga cztery_owoce.

€) Wstaw do programu GIMP plik, ktdry przekaze ci nauczyciel (na przyktad
gory). Stworz obraz, na ktorym otrzymane zdjecie podzielisz na trzy czesci.
Dla kazdej z nich zastosuj inny kontrast. Plik zapisz w Teczce ucznia pod na-
ZwWa gory_kontrast.

€) Zaprojektujw programie GIMP fotomontaz na oktadke podrecznika do two-
jego ulubionego przedmiotu. Mozesz wykorzystac¢ wtasne zdjecia i rysun-
Ki oraz materiaty znalezione w internecie. Plik zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa oktadka.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

2 W grupie 3- lub 4-osobowej utworzcie
w programie GIMP grafike, ktora bedzie
fotomontazem Kkilku ilustracji. Powinna ona
przedstawiac scene z jakiegos filmu lub ksigzki,
w ktorej w role bohaterow wecielicie sie wy.
Niech kazde z was ze zdjecia, na ktorym jest,
wytnie swojg postac i namaluje na niej stroj oraz
rekwizyty charakterystyczne dla danego bohatera.
Efekt pracy zapiszcie jako plik jpg pod nazwa
nasza_scena. Sprawdzcie, czy pozostate osoby
z klasy odgadna, co przedstawia wasz obraz.
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Tworzenie projektu w programie Canva

Znasz juz wiele programow,

w ktorych potrafisz tworzyc obrazy,
prezentacje czy dokumenty tekstowe.
Dzis$ poznasz kolejny program, ktory
daje ciekawe mozliwosci — pozwala
przygotowac na przyktad plakat,
zaproszenie lub ulotke.

Canva [czytaj: kanwa] to program do
projektowania réznego rodzaju grafik
i dokumentéw. Mozesz go zainstalowac
na komputerze albo korzystac z niego przez
przegladarke internetows. Znajdziesz go
pod adresem https://www.canva.com.

Na zajeciach stworzysz projekt, ktory zatytulujesz ,,Moje naj...”. Mozesz zapre-
zentowa¢ w nim na przyktad miejsce, ktdre uwazasz za najpiekniejsze, ulubio-
nego wykonawce muzycznego, sportowca czy ulubiony film. Twoja praca bedzie
sie skladala z kilku stron. Na stronie gtéwnej umiescisz odsytacze do kolejnych
stron z rozwinieciem poszczegolnych haset ze strony gtéwnej. Na poczatku za-
stanow si¢ nad tematem projektu. Zaplanuj, co przedstawisz na kazdej ze stron.

W kolejnych etapach pracy:

1. poznasz interfejs programu Canva,

2. utworzysz strone gléwna projektu,

3. przygotujesz kolejne strony pracy,

4. dodasz linki taczace strone gléwng z pozostalymi stronami,
5. sprawdzisz i udostepnisz projekt innym.

‘E

1 : Interfejs programu Canva

Aby zaczg¢ korzystac z programu, musisz zalozy¢ konto na platformie Canva.
Dzigki temu bedziesz mie¢ dostep do swoich projektéw zaréwno w szkole,
jak i w domu. Wybierz opcje Zarejestruj [Euad albo Zaloguj zesi (rys. 1).

Llu“u Popularne projecty w Banes v Eoukacjs v Flany | ceny w Bara wiedry v Q @ Inlogu)

Rys. 1. Menu programu na stronie https://www.canva.com
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Po zalogowaniu do serwisu mozesz zmieni¢ ustawienia konta oraz stwo-
rzy¢ nowy projekt. Kliknij przycisk Utworz projekt (s ad. Pojawi

sie okno, w ktérym okreslisz, co zaprojektujesz (rys. 2).

Tu utworzysz nowy projekt. W tym oknie wybierzesz rodzaj projektu.  Tu zmienisz ustawienia konta.
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Rys. 2. Interfejs programu Canva

Wybierz opcje Dokument (A4 Orientacja pozioma). Aby szybko ja znalez¢,
skorzystaj z wyszukiwania. Otworzy si¢ nowe okno. Posrodku wida¢ pusty

dokument, a po lewej — narzedzia do pracy. Wprowadz nazwe projektu -
w tym celu kliknij , a nastepnie ikone otéwka & (rys. 3).

Tu zmienisz nazwe projektu. Obszar roboczy Tu udostepnisz projekt.

¥ Oruku) na plastorme Caoee I.?.l Udostycng

= 4+ [roda| errone

® 7 wotakl | O Mimans Strone 1 - s W BB O

i _/ /
Narzedzia do edycji projektu Powiekszenie podgladu Widok petnoekranowy

Rys. 3. Okno tworzenia dokumentu



Dziat 4. Wyjatkowe projekty

2 Utworzenie strony gtownej projektu

Na pierwszej stronie powinny sie znalez¢ tytul pracy oraz elementy, ktére
po kliknieciu w nie bedg odsytaly do kolejnych stron projektu. Na tych ele-
mentach umie$¢ hasta informujace o zawarto$ci danych stron.

Aby zaprojektowac strone gtéwng, skorzystaj z gotowego uktadu elemen-
téw dostepnego w programie. Rdzne propozycje rozmieszczenia kolejnych
elementéw na stronie znajdziesz w Siatkach. Najpierw wejdz w Elementy
., a nastepnie kliknij w polu wyszukiwania. Ponizej pojawia sie rézne
kategorie pogrupowane w kafelkach (rys. 4). Wybierz kategorie Siatki.

PIk W ZmieA rozmiar & Edycla ~ . 1S 4 ¥ i Drukuj na plat®ormie Canva
Q Wryszuba) samans ®
Tk nieugraniczony dastyp do 90
e lhondwy O TOW DR TH I = Eeerprdat e
prrez JO dni

Preegiata) LM egorie

W
|‘ o R
W Iy
E“J
.
b
T A

l"
O 7 Notazkd | (D Minuenik

Wazeczie Elementy m W tym miejscu znajdziesz
rozne propozycje uktadu
Rys. 4. Kategorie elementow dostepne w programie elementow na stronie.

Sposrod propozycji uktadu elementow
na stronie wybierz t¢ z podzialem na jed-
ng wiekszg i trzy mniejsze sekcje (rys. 5). -
Po wskazaniu odpowiedniej siatki w gtow-
nym oknie pojawi sie schemat twojego pro-
jektu. g —
Program zapisuje zmiany automatycznie,
wiec nie musisz o tym pamietac. Bedziesz
mie¢ dostep do aktualnej wersji projektu - e —
po zalogowaniu si¢ w serwisie Canva z do-
wolnego komputera. Rys. 5. Wybrany uktad strony
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Ustaw tto dla najwiekszej sekcji. W tym celu kliknij w nig. Gdy wokot tego
elementu pojawi si¢ ramka, bedzie mozna go edytowac. Kliknij narzedzie
Kolor ™ w gornej czesci okna i wybierz taki, ktory ci pasuje (rys. 6).

Tu znajdziesz inne kolory i gradienty. ~ Okno wyboru koloru Tu zmienisz kolor.
B Koter x : BT Ceney © Anmecia’  Poladenis T
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Rys. 6. Wybdr koloru tta Kolory jednolite Tu wybierzesz dowolny kolor.

Teraz wstawisz tytul pracy. Wybierz narzedzie Tekst - dostepne w menu
po lewej stronie. Mozesz skorzystac¢ z przycisku Dodaj pole tekstowe
T Dodaj pole tekstowe albo innych opcji znajdujacych si¢ ponizej. Po wy-
braniu jednej z tych mozliwosci na stronie pojawi sie pole tekstowe. Gdy
w nie klikniesz, u géry okna wyswietl si¢ narzedzia do edycji tekstu (rys. 7).
Za ich pomocg dostosuj wyglad tytutu do stylu pracy.

Narzedzie Tekst Opcje wyboru pola tekstowego /- Narzedzia do edycji tekstu
B ; Terava One - o3+ A B U & IE S0 ¥ sty O acimaca  Polates
M- v & 2 b & t
[pe—— A9 Magicamy tekat yd CJ [ﬁ QI "r'i
T MyLAcEs mark) Bdytuj | l |

| U PILN INY, D

Ouomyiine Myle brbviu

J

Dodaj naglowek

I Nt

-
WS Tehot dynamicery (DD

. gty
o Muswery stmn

Rys. 7. Wstawianie i edycja pola tekstowego
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Aby zdjecie, ktore za chwile dodasz, ¢ pamu
nie wypelnifo calego fragmentu siatki,

musisz wstawi¢ odpowiednig ramke. . .
PrzejdZ do narzedzia Elementy, a na-  ; .ccmome ksstaity i i
stepnie otworz kategorie¢ Ramki i wybierz
wlasciwy ksztalt (rys. 8). Po dodaniu >
ramki dopasuj jej rozmiar. iy SRy SRR
Teraz wstawisz zdjecie. Poszukaj go -

ilm i fotografia Wyswiet! wszystko
w internecie (pamietaj o sprawdzeniu
praw autorskich) lub wybierz wiasne. Do- o) s
daj zdjecie do programu za pomocg narze- S e i

dzia Przesylanie _“ (rys. 9). Nastepnie

rzeciagnij obraz do wstawionej ramki.
P 4e1) J Rys. 8. Przyktadowe ramki na zdjecie

Tu mozesz wybrac zdjecie z komputera.
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Aplkacie

Tu mozesz przeciggna¢ wybrane zdjecie. Wstawiona ramka

Rys 9. Dodawanie zdjecia do projektu w programie Canva

Zauwaz, ze kazdy wstawiany element jest osobng warstwg. Warstwy te
mozna ustawia¢ w wybranej kolejnosci.

W kolejnym kroku wypelnisz pozostate fragmenty strony. Na kazdym
z pustych pdl dodasz tlo, obraz i napis. Pamietaj, ze wszystkie elementy
strony powinny do siebie pasowac.

Ustaw kolor tla pierwszego pola. Nastepnie wyszukaj w programie Canva
obraz, ktory pasuje do tematu pracy. WejdZz w Elementy i wpisz w wyszu-
kiwarce odpowiednie hasto.
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Kliknij wybrang grafike. Pojawi si¢ ona na stronie gtdwnej. Przesun ja
w odpowiednie miejsce, dopasuj jej rozmiar oraz kolor (rys. 10).

Wyszukiwanie obrazu w programie Narzedzia do edycji grafiki
i Q pinezia loiativac 0 = g3 ‘d!*“i- ODErr O e ¥ o .l.nkmq;. Pelotenis T
a2 Wergsthio Giafaa 7Tajcia Fny A
3
Seneny | At N ron Mapa ko L k=Y

s ol ey
AN D PIENINY

Rys. 10. Wstawianie grafiki Wstawiona grafika

Teraz wstaw tytut sekcji z obrazem. Skopiuj tytut gléwnego elementu
strony. Mozesz uzy¢ narzedzia Powiel [, ktére pojawia sie nad polem teks-
towym po jego zaznaczeniu. Dodaj tytuly i obrazy w pozostatych czesciach
strony. Mozesz dodac¢ rowniez inne grafiki dostepne w programie, aby ozdo-

bi¢ te strone (rys. 11).
POLOZENIE @

Podczas tworzenia projektu
w programie Canva mozesz
skorzystac z generatora
obrazow Al - narzedzia
Magiczne multimedia
opartego na sztuczne)
\TRAKCJE inteligencii.
I'URYSTYCZNE

g
PIENINY

PODZIAL

Rys. 11. Strona gtowna pracy

3 Przygotowanie kolejnych stron pracy

Teraz stworzysz kolejne strony projektu. Uzyj przycisku Dodaj strone [ do-
stepnego w pasku narzedzi u gory po prawej stronie okna. Kliknij ten przycisk
trzy razy — pojawig sie trzy puste strony. Nadaj tytut kazdej ze stron - kliknij
w pole Dodaj tytut i zmien nazwe na pasujacg do danej tredci (rys. 12).

Strana 2 - Polodenie @—————— ~n v ® B Eﬂ/’:

i

Rys. 12. Wstawianie tytutu strony Tu mozesz wpisac tytut strony. Opcja Dodaj strone
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Teraz uzupelnij tre§cig nowe strony pracy (rys. 13). Mozesz uzyc¢ tekstow,
zdjec lub grafik. Wykorzystaj narzedzia poznane podczas tworzenia strony
gtéwnej. Mozesz réwniez skorzystaé z narzedzia Kopiuj styl § dostepnego
w pasku narzedzi, ktéry pojawi sie po kliknieciu w dowolny element strony.

POLOZENIE il
PODZIAL

Preniny duielq 1g 03 by ca ATRAKCJE TURYSTYCZNE.

Rys. 13. Strony projektu

4 Dodanie linkow taczacych strone gtowna
z pozostatymi stronami

Teraz utworzysz odno$niki ze strony gléwnej do pozostatych stron projektu.
Dzieki temu klikniecie kazdej z trzech mniejszych czesci strony gtéwnej
przeniesie ci¢ na odpowiednig strone z informacjami. Najpierw w pierwszej
z tych czesci wstaw prostokat (wyszukaj go w Elementach). Dopasuj jego
wymiary tak, aby pokrywat cate pole, a nastepnie ustaw Przezroczysto$c¢ na 0
(rys. 14). W ten sam sposob wstaw prostokaty w dwoch pozostatych sekcjach.

Tu zmienisz przezroczystosc prostokata. Wstawiony prostokat

FH' f_l proet okl (s ] E Elﬁ‘." . m| r T  Proermu ;, Qmm’ Fpeaten4 L?
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ATRAKCIE
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Rys. 14. Zmiana przezroczystosci grafiki
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Nastepnie kliknij kolejno we wstawione prostokaty prawym przyciskiem
myszy i wybierz opcje Link, a potem wskaz wla$ciwg strone (rys. 15).
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Rys. 15. Wstawianie linku

Teraz na stronach z informacjami wstawisz odsylacze do strony gltéwnej,
dzigki ktorym bedzie mozna na nig wréci¢. Mozesz stworzy¢ prostokatny
przycisk z napisem ,,Powrét” i symbolem strzatki. Wybierz odpowiednie
grafiki z Elementow oraz wstaw pole tekstowe.

Umies¢ przycisk na przykiad w prawym dolnym rogu strony (rys. 16).
Po utworzeniu pierwszego przycisku skopiuj jego elementy na kolejne stro-
ny. Nastepnie potacz kazdy z przyciskow ze strong gléwna. Aby klikniecie
w dowolne miejsce przycisku przenosito na strone gtéwng, musisz utworzy¢
trzy potaczenia — po jednym od prostokata, strzatki i napisu. Kliknij kazdy
z tych elementéw prawym przyciskiem myszy i uzyj opcji Link.

PODZIAL

Pieniny dzielq sig na trzy czedei:
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« POWROT Rys. 16. Strona z wstawionym
przyciskiem
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5 Sprawdzenie i udostepnienie projektu

Po zakonczeniu pracy nad projektem sprawdz, czy odsylacze do stron dzia-
faja wlasciwie. W tym celu skorzystaj z opcji Udostepnij s vdestepai | Kliknij
Wyswietl wszystko - ,wybierz z dostepnych opcji Prezentuj @ , a nastepnie
Prezentuj na pelnym ekranie -~ iPrezentuj (L.
Sprawdz, jak dzialajg linki. Zwrdéc¢ uwage, ze gdy przy kursorze pojawia si¢
strzatka, link przenosi na kolejna strone, a gdy nie ma strzatki, link przenosi
na strone, do ktorej prowadzi odsylacz. Po sprawdzeniu linkéw zamknij pod-
glad na pelnym ekranie klawiszem Esc.

Gotowy projekt mozna udostgpnic¢ innym na wiele sposobow (rys. 17).
Mozesz na przykltad wygenerowac link do projektu lub doda¢ wybrane osoby
do swojego projektu w programie Canva, podajac ich adresy e-mail. W obu
przypadkach zdecyduj, czy inni majg mie¢ mozliwos¢ edycji projektu czy
tylko jego wyswietlania lub komentowania.

Mozesz rowniez zapisac prace jako plik na dysku komputera, na przyktad
w formacie png, jpg lub pdf. Nie bedziesz jednak mie¢ mozliwosci edyto-
wania projektu.

Udostepnii projekt Tu mozesz dodac osoby do swojego projektu.
Oucby 2 dostepem Edytui Tu skopiujesz link do projektu.

Wl e sposchedw na pold ikeawanie

" - a

Link 8o wspolpracy o — = — Prezentowanie
Ritda Oreld LT ] AFTR ] / prDJEktu
2 D (B O
.*.. - @ ans - 2 - 2 i
gk / rwxe B Dzieki tej opcji
T e, e e | f ' & u pobierzesz prace

na dysk komputera.

Rys. 17. Udostepnianie projektu

U

©  Zapamietaj

o Aby korzystac z Canvy, trzeba zatozyc¢ konto w serwisie. Dzieki temu
projekty, ktore utworzysz, beda dostepne z dowolnego komputera.

« W programie Canva podczas tworzenia roznych projektow mozna korzystac
z gotowych szablonow.

e Swoj projekt mozesz udostepnic innym i umozliwi¢ im jego wyswietlanie,
komentowanie lub edycje.
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Serwis dla ciekawskich

Jednym z zatozycieli platformy Canva jest
Melanie Perkins [czytaj: melani perking], ktora
potrzebowata prostego narzedzia do tworzenia
projektow graficznych w pracy ze studentami. Program
pojawit sie na rynku w 2013 roku i juz po roku miat 750 tys.
uzytkownikow. tatwos¢ w obstudze, bogata biblioteka zasobow
oraz dodawanie nowych funkcjonalnosci sprawity, ze w 2024 roku
z Canvy korzystato ponad 110 mln uzytkownikow w 190 krajach.

X OKO W OKO Z MONITOREM

@) Utwérz w programie Canva plakat w formacie A3, na ktérym zaprezen-
tujesz obowigzkowe wyposazenie roweru. Wyszukaj informacje w in-
ternecie, w sprawdzonych zrdodtach. Skorzystaj z grafik i zdje¢ dostep-
nych w programie. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik pdf pod nazwa
wyposazenie_roweru.

€) Przygotujw programie Canva projekt zaproszenia na Dzier Sportu w two-
jej szkole. Uzyj samodzielnie wykonanego zdjecia szkoty jako gtownego
elementu twojej pracy. Pamietaj o podaniu waznych informacji dotycza-
cych wydarzenia, na przyktad kiedy i gdzie sie odbedzie. Wybierz rozmiar
zaproszenia pasujgcy do projektu. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik
Jpg pod nazwga dzien_sportu.

€) Wykonajw programie Canva mape marzen — plakat w formacie A3, na kto-
rym zaprezentujesz swoje wybrane marzenia. Mozesz przedstawic je za
pomocg opisow, rysunkow, zdjec albo potaczyc rozne formy. Prace zapisz
w Teczce ucznia jako plik jpg pod nazwg mapa_marzen.

A% DLA ZAINTERESOWANYCH

2 Utworz w programie Canva plansze w formacie A4
pod tytutem ,Angielski w podrozy - przydatne zwroty”
(mozesz wybrac inny jezyk obcy). Zaprojektuj strone
gtowng wraz z czterema odsytaczami do nastepnych
stron. Mozesz na nich przedstawic cztery kategorie
stowek i zwrotow przydatnych na przyktad w restauracji,
na dworcu i tym podobne. Dobierz czcionki, kolory i grafiki
pasujgce do tematu. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik
pdf pod nazwga przydatne_zwroty.




ZADANIE PROJEKTOWE

4.4. Czar szkolnych lat

Przygotowanie pamigtkowego obrazu

Waszym zadaniem jest utworzenie obrazu, ktory bedzie
mita pamiatka chwil spedzonych wspdlnie z kolezankami

| kolegami z klasy. Na pewno macie wiele wspomnien, ktdre
warto uwiecznic¢. Pamietajcie, ze wasza praca nie moze
nikogo osmieszac ani obrazac.

To bedzie praca zespotowa. Dobierzcie sie w grupy
liczace po trzy lub cztery osoby. Wasz obraz powinien
byc fotomontazem kilku ilustracji. Zastanowcie sie,
czy wykorzystacie w nim zdjecia, czy tez przygotujecie
wtasne rysunki, na przyktad komiksowe. Pomyslcie
rowniez, co chcielibyscie na nim przedstawic. Inspirac;ji
mozecie poszukac w roznych zrodtach.

Omowcie szczegoty dotyczace ilustracji, ktorych
uzyjecie w projekcie. Jesli zdecydujecie sie je
namalowac, warto, aby byty wykonane w podobnym
stylu. Jesli postanowicie umiescic w pracy klasowe
zdjecia lub ich fragmenty, pamietajcie o uzyskaniu
zgody autorow fotografii oraz osob na nich widocznych.

Przydzielcie kazdej z osob w grupie konkretne
ilustracje do przygotowania (przynajmniej dwie).
Ustalcie wspolnie, ktore elementy powinny byc

na nich wyrdznione i w jaki sposob. Kontaktujcie sie
przez internet — mozecie wysytac do siebie e-maile,
rozmawiac na komunikatorze lub wymieniac sie
informacjami za pomoca wybranej ustugi w chmurze
(na przyktad Microsoft Teams, Google Classroom).
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C\Przygotujcie ilustracje zgodnie

z ustaleniami. Nastepnie
przystgpcie do montazu catosci.
Zastanowcie sie, jakg wielkos¢
ma miec¢ wasza praca, i utworzcie
obraz o uzgodnionych wymiarach.
Przygotujcie tto obrazu. Wstawcie
do pracy ilustracje. Dostosujcie
ich wielkosc i umiesccie je we
wtasciwych miejscach pracy.

- Zastandwcie sie nad tytutem
pracy, a nastepnie wykonajcie go
zgodnie z ustaleniami i umiesccie
na gorze obrazu. Przyjrzyjcie sie
catosci. Moze warto zmniejszyc
lub powiekszyc jakies ilustracje?
Ustawcie je w odpowiednich
miejscach, dodajcie opisy

i dopracujcie szczegoty.

- S (6)

’ Prace zapiszcie w Teczce ucznia
pod nazwa pasujaca do tematu

obrazu. Zaprezentujcie utworzony
przez was fotomontaz pozostatym
osobom z klasy — na pewno bedzie
to mile spedzony czas.




Dziat 4. Wyjatkowe projekty

TRENUJ Z ROBIKIEM

¢) Wstaw do programu graficznego zdjecie otrzymane od nauczyciela (na przyktad
stonce). Stworz obraz sktadajacy sie z czterech zdjec: oryginalnego zdjecia, jego
negatywu (odwrdcone kolory), wersji czarno-biatej i z wysokim kontrastem.
Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik jpg pod nazwa cztery_stonca.

€) Stwdérz w programie graficznym obraz przedstawiajacy kwiaty w wazonie.
Narysuj trzy lub cztery kwiaty z todygami — kazdy z nich na osobnej warstwie.
Mozesz kopiowac i wklejac warstwy. Nastepnie wstaw zdjecie, ktore dostaniesz
od nauczyciela (na przyktad wazon). Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
kwiaty_w_wazonie.

€) Znajdz zdjecie, na ktérym jestes. Otwérz je w programie graficznym, zaznacz
swojg sylwetke i zapisz je] kopie na przezroczystej warstwie. Nastepnie na
osobng warstwe wstaw fotografie miasta, ktore chcesz zwiedzi¢c. Utwérz
fotomontaz - postaraj sie, aby wygladat jak prawdziwe zdjecie. Prace zapisz
w Teczce ucznia jako plik jpg pod nazwg ja_w_miescie.

{3 Utwérz w programie graficznym obraz przedstawiajacy pizze. Wykorzystaj
ilustracje z pliku, ktory przekaze ci nauczyciel (na przyktad sktadniki). Kazdy
element pizzy (spod oraz rozne dodatki) umiesc na osobnej, przezroczyste;
warstwie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg pizza.

€) Znajdzinformacje na temat piramidy zywienia, a nastepnie stwdrz ja w progra-
mie graficznym. Wykorzystaj grafiki z pliku, ktory otrzymasz od nauczycie-
la (na przyktad produkty). Na pierwszej warstwie narysuj kontur piramidy,
a wypetnienie kazdego z jej poziomow umiesc na kolejnych warstwach. Obraz
zapisz w Teczce ucznia jako plik jpg pod nazwa piramida_zywienia.

(» Utwérz w programie graficznym pierwszg strone kartki urodzinowej. Tto
stworz przy uzyciu efektu gradientu. Zaplanuj odpowiedni obraz i umiesc jego
poszczegolne elementy na oddzielnych warstwach. Na koncu, na kolejne;
warstwie, dodaj pasujacy napis. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik jpg pod
nazwa kartka_urodzinowa.

€) Wykonaj w programie graficznym ulotke szkoty jezykowej. Przedstaw na nie]
wybrany jezyk obcy, umiesc odpowiednie teksty i obrazy. Skorzystaj z dowolnych
opcji i narzedzi programu. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik jpg pod nazwa
ulotka.

() Przygotuj w programie graficznym reklame wymyslonego przez siebie
produktu kosmetycznego lub elektronicznego. Skorzystaj ze zdjec znalezionych
w internecie oraz dowolnych narzedzi i opcji dostepnych w programie. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg reklama.

€) Stwdrz w programie graficznym plakat informujacy o koncercie twojego
ulubionego wykonawcy muzycznego. Wykorzystaj zdjecia lub obrazy znalezione
w internecie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa plakat_koncert.
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