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Drogi WSIP,
Nigdy bym nie publikowata publicznie ksigzek wydawnictw, ktére dziatajg na uczciwych zasadach.

Wasza firma jednak promuje masowy dodruk, catkowicie niepotrzebnych ksiazek, ktére moglyby
by¢ zastgpione wersjami elektronicznymi!

Co prawda e-booki sa dostepne na waszej stronie, jednak:

» W przeciwienstwie do fizycznej ksigzki, licencja na e-book konczy sie po roku, Oznacza to,

« Ze jezeli moja corka cheiataby powtorzy¢ sobie calg wiedze do matury, musiatabym jej
kupic wszystkie wasze ksigzki od nowa.

« Waszych e-bookéw nie da sie pobrac! Wymagaijg one dostep do internetu, co uniemozliwia
ich u2ycie na naszej wsli, gdzie zasieg jest ograniczony.

« Wasze e-booki nie dzialajg na telefonach komarkowych!

» Wasze e-booki sprzedawane sg po te] samej (albo wyZszej) cenie co regulame ksiazki. Cena
e-booka powinna by¢ nizsza, gdyz e-booki wymagajg elektronicznego czyinika (tabletu)!

Czas rozpoczac nowa ere, w Ktorej papler nie jest bezczelnie marnowany dla pleniedzy.
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Pamietaj!
Informatyka to podrecznik wieloletniego uzytku, diatego nie pisz po nim.
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Lekcje
z aplikacjami

&

Stowo ,aplikacja” ma wiele znaczeri. Aby sig

o tym przekonac, wystarczy zajrzec do stownika
jezyka polskiego albo wyrazéw obeych. W ten
sposéb nazywa sie m.in. ozdobny wzér naszyty
na inna tkanine, praktyke przygotowujaca
prawnika do zawodu, podanie o prace,
aw informatyce — komputerowy program
uzytkowy, samodzielny, jak np. edytor
grafiki Paint (czytaj: pejnt), lub stanowigcy
element catego pakietu programéw,

jak np. edytor tekstu Word (czytaj: tord),
ktéry jest czescig pakietu programoéw biurowych
Microsoft Office (czytaj: majkrosoft ofis).



BEZPIECZNA PRACA
Z KOMPUTEREM

przebywac w pracowni tylko

w abecnosci nauczyciela,

pracowac przy stanowisku
wyznaczonyrm przez nauczyciela,
utrzymywac porzadek na biurku,
korzystac ze sprzetu komputerowego
i wyposaZzenia pracown| zgodnie

ze wskazdwkami nauczyciela,

informowad nauczyciela

o wszelkich zauwaronych usterkach.




Szkolne pracownie komputerowe podlegaja ogélnym przepisom
bezpieczenstwa i higieny pracy (BHP), ktére dotycza np. wiasciwego
oéwietlenia czy wyposazenia stanowiska pracy | musza by¢ przestrzegane
przez wiadze szkoty. Uczniéw obowiazuja zasady przedstawione

w regulaminie pracowni komputerowej, ktére okreslaja zwlaszcza czynnosci
niedozwolone oraz sposoby postepowania w sytuacjach niebezpiecznych.

UCZNIoOwWI
NIE WOLNO:

UCZNIOWI
NIE WOLNO
BEZ ZEZWOLENIA
NAUCZYCIELA:




-I Zaczynamy!

PRZYPOMNISZ SOBIE, |AK
w zachowywa¢ sie w pracowni komputerowej,
u bezpiecznie pracowac z komputerem,

= tworzy¢, przechowywac i przenosic foldery.

DOWIESZ SIE, JAK
m tworzy¢ i rozbudowywac prosta tabele w edytorze tekstu.

Zanim rozpoczniesz prace z komputerem, zapoznaj sie z infografika
Bezpieczna praca z komputerem oraz regulaminem bezpieczenstwa i hi-
gieny pracy (BHP) obowiazujacym w pracowni informatycznej.

TWORZENIE | PRZECHOWYWANIE FOLDEROW

Czy umiesz wyjasnic, czym jest folder? To miejsce, w ktdrym przecho-
wuje si¢ pliki, np. zdjecia, filmy czy dokumenty tekstowe. W tym roku
1 w kolejnych latach bedziesz czesto korzystac z folderéw Dokumenty
i Obrazy.

Aby utrzymad porzadek wérdd prac wykonanych w poszezegolnych kla-
sach, warto juz teraz przygotowac odpowiednie foldery. Na poczatek
utwoérz w folderze Dokumenty folder Klasa 4, w ktérym bedziesz prze-
chowywac teksty, prezentacje i arkusze.
» Otworz folder Dokumenty.
» Kliknij ikone Eksploratora plikéw (1) na pasku zadar, nastepnie
w obszarze Czesto uzywane foldery (2) kliknij dwukrotnie folder
Dokumenty (3) - jesli go nie widzisz, kliknij w okienku nawigacji
pozycje Ten komputer (3), aby uruchomi¢ odpowiedni widok.



| ZACZYNAMY!

» Utwérz nowy folder. Mozesz to zrobic na trzy sposoby:
o kliknij prawym przyciskiem myszy wolne pole folderu i wybierz
w menu podrecznym kolejno Nowy (5) — Folder (&);
» wybierz karte Narzedzia gléwne (7)1 kliknij przycisk Nowy folder ();
» mnacisnij jednoczesnie klawisze Ctrl+Shift+N.

w o | o me =

e et R

)
e

Rys. 1. Tworzenie nowego foldery w folderze Dokumenty

» Nazwij nowy folder — wpisz w aktywna ramke Klasa 4 i zatwierdz ope-
racje za pomocy klawisza Enter lub kliknigcia wolnego pola w oknie
Dokumenty.

1
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LEKC|E Z APLIKAC|AMI

» Otwarz folder Klasa 4 i w dowolny sposob utwérz w nim foldery:
Teksty, Prezentacje i Arkusze.

Teraz mozesz przejséc do folderu Obrazy i w nim rowniez utworzy¢ folder
Klasa 4.

» Aby wyjsc z folderu Dokumenty, nacisnij kombinacje klawiszy lewy
Alt+ 1.
» Dalej postepuj tak jak poprzednio.

W tak utworzonych folderach bedziesz zapisywac prace tworzone w klasie 4.

PRZENOSZENIE DANYCH MIEDZY KOMPUTERAMI

Prace zgromadzone na komputerze w pracowni mozesz przeniesc do
innego komputera — w domu, bibliotece czy $wietlicy — za pomocg wy-
miennego noénika pamigci, np. pamigci USB, nazywanej tez pendri-
ve'emn (czytaj: pendrajwem), zewngtrznego dysku, a nawet smartfona
(w przypadku dwéch ostatnich nosnikéw musisz miec tez kabel USB).

Aby zapisa¢ dane, nalezy wsung¢ wtyczke urzadzenia do gniazda USB na
przedniej lub tylnej $ciance jednostki centralnej. W prawym dolnym rogu
ekranu pojawi sie komunikat, ze komputer wykryt urzagdzenie ,dyski
wymienne”. Po jego kliknieciu moze otworzy¢ sie okno wyboru czyn-
nosci zwigzanych z obstugg dysku wymiennego — nalezy w nim wybrac¢
polecenie dotyczace dostepu do zawartosci noénika.

‘Wybierz. co cheesz zrobic z urzadzeniem _dyski
wymienne®

Onwiorz foider, aby wydwietlic pliki
Eksplorator phikdw L,,-
—_—

Rys. 2. Otwieranie pendrive’'a

Potem wystarczy skopiowac (np. Ctrl+C) wybrany plik czy folder i wklei¢
(np. Cirl+V) w oknie no$nika.

SZKOLNY StOWNIK KOMPUTEROWY

W klasach 4-6 bedziesz tworzy¢ stownik zawierajgey terminy kompute-
rowe pojawiajgce sig pod koniec lekcji przy zadaniach na zottych kartecz-
kach. Do tworzenia stownika uzyjesz edytora tekstu. Poszczegolne hasla
iich wyjadnienia bedziesz umieszczac w tabeli.



| ZACZYNAMY!

Tabela zbudowana jest z kratek zwanych komorkami. Komdrki ustawione
w pionie tworzg kolumne, a ustawione w poziomie — wiersz. Pierwszy
wiersz tabeli, w ktérym umieszcza sie krotki opis tego, co zawieraja ko-
lumny, nazywany jest naghowkiem,

KOLUMNY
' naglowek
Nagtowek kolumny 1 Nagléwek kol 2 Magléwek kolumny g

komdrka pierwsze) ) )
L kolumny drugiego wiersz drugi
@ wiersza
&
£ komdérka pierwsze] komérka
E kolumny trzeciege - Y 5

wiersza
Tlrzef.ia kolumna
Rys. 3. Ta tabela sktada sig z trzech kolumn i czterech wierszy, czyli z 3 x 4 = 12 komérek

» Uruchom program Microsoft Word (czytaj: majkrosoft ford).
» Kliknij karte Wstawianie (9), wybierz Tabela (i) — Wstaw tabele (17).

=0

0 H R

i

Stona  Pust Pocriat | Obenry Otirary Ksrtaley Smartér Wykre
tytubowa = strona sirany |[=0) online =

ey Wstawianie tabell

i

R

Ariuss kRlailacyiny programu Excel

@

N Szybkie fabeie .
Rys. 4. Wstawianie tabeli do dokumentu tekstowego

» W oknie Wstawianie tabeli wprowad? ustawienia jak na zrzucie na
rys. 5 i kliknij przycisk OK.

13
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LEKCIE Z APLIKACIAMI

Watawnanie tabeli ? *
Rozmiar tabeli

Liczba kolumn: 2

Liczba wierszy !d
Zachowsnie sutodopascwania

(®) Stata szerokodd kelumn: Auta +|

O Autadopasowanie de gawartsicl
() Autadapasowanie da ghns

[ zapamieta) razmiary nowych tabel

ok Anulyj |

Rys. 5. Zmiana ustawieri tabeli

Czym jest zrzut ekranu?

Zrzut to obraz przedstawiajacy zawartos¢ ekranu w danej chwili.
Pozwala zademonstrowac oprogramowanie, zilustrowac instrukeje
albo lepiej pokazac problem.

» Uzupelnij nagtéwki tabeli tak jak ponizej, a nastepnie zmien szero-
kos$¢ kolumn — ustaw wskaznik myszy na prawej krawedzi pierwszej
kolumny i przeciggnij ja w lewo,

TERMIN WYIASNIENIE TERMINU

Rys. 6. Zmiana szerckosci kolumn

> W pierwszej komorce drugiego wiersza wpisz tertin folder.
> W drugiej komorce drugiego wiersza wpisz wyjasnienie terminu
umieszczonego w pierwszej kolumnie.

TERMIN | WYIASNIENIE TERMINU
falder | Hleczka” na pliki iflub inne foldery

liwlajgca ich gromadzenie | p {kowanie

Rys. 7. Uzupetnianie tabeli

» Zapisz plik pod nazwa stownik w folderze Dokumenty/Teksty.

» Skopiuj stownik na pendrive, tak by méc go uzupetnia¢ po lekcjach —
w domu lub na komputerze w $wietlicy czy bibliotece.
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Bezpieczne odtgczanie nosnika pamieci

Aby zapobiec utracie lub uszkodzeniu danych, zewnetrzne urza-
dzenia, np. pendrive'y, nalezy usuwac z gniazda USB w odpowiedni
sposéb. Procedura bezpiecznego usuwania nosnika pamigci moze
sie réznic w zaleznosci od sprzetu badZ systemu operacyjnego —
czasem wystarczy wyjac pendrive z portu. W systemach Windows
przewaznie nalezy klikng¢ ikone Bezpiecznie usuwanie sprzetu
i wysuwanie no$nikéw (powinna znajdowac sie na pasku zadan lub
wsrod ukrytych ikon obok obszaru powiadomien: A Pokaz ukryte
ikony) i wybra¢ odtaczane urzadzenie, natomiast w systemach Mac
OS trzeba przeciaghac ikone nosnika do Kosza.

______ ZADANIE 4 Do slownika

- . : : « folder = pendrive
% Uzuplaelnlu_ S!OWI’TII( - wpisz kolejne u plik e
terminy i ich objasnienia. L tibals
« ikona * Zrzut

« dysk wymien ny



2 Wizytéwka

DOWIESZ SIE, |JAK
u przygotowac wizytéwke w edytorze grafiki,
u dobrac kolory i elementy ozdobne.

Wizytéwka to maty prostokginy kartonik, ktéry w zalez-
nosci od przeznaczenia moze zawierac np. logo i dane
adresowe firmy oraz imie, nazwisko i stanowisko osoby
(wizytowka shuzbowa) albo imig i nazwisko oraz dane
kontaktowe (wizytéwka osobista). W Polsce najczesciej
spotyka sig bileciki osobiste w rozmiarze 9 cm x 5 cm.

{555
X =
i bt alicjag@aliciapl
Aliga \  — s g e
e b ul. Alicji A e B
Mickizwics A A . (ﬁ(/(f Meeliewic
'\ ArSTAWa
" 555 3000000
— alicjagalic/apl

Rys. 1. Przykladowe wizytéwki

PIERWSZE KROKI

Przyjrzyj sie zamieszczonym wyzej wizytéwkom i zaprojektuj swéj bile-
cik. Pamietaj, ze gléwnym zadaniem wizytéwki jest przekazanie infor-
macji umozliwiajgcych kontakt z dang osobg lub firmg. Chociaz projekt
powinien by¢ kreatywny i oryginalny, to najistotniejszg kwestie stanowi
czytelnoéc kluczowych informacji.

A teraz uruchom edytor grafiki Paint (czytaj: pejnt) i zabierz sie do pracy.

» Ustal rozmiar wizytéwki — naci$nij kombinacje klawiszy Ctrl+E,
w oknie Wiasciwosci obrazu zaznacz ustawienia jak na zrzucie
na stronie obok i zatwierdz operacje przyciskiem OK.



2. WIZYTOWKA

Wiatciwodel abrazu x

Attty pillw

Ostatnio zapisany:  Miedostepne
Rozmiarna dyskis  Miedastepne
Romdrisiceode 120dpi

Jednostd Kelory
Digale O Czama-ialy
0 Centymetry ®oiorowy)
O piksete

Sokoté: (9 |Weowie 5

Bomytie
| I

Rys. 2. Ustalanie wlasciwosci obrazu

b Wypelnij wizytéwke trescig — na karcie Narzedzia gtéwne wybierz
Tekst (1), ustaw kursor w obszarze roboczym, naciénij lewy przycisk
myszy i przeciagnij kursor, aby wywola¢ pole tekstowe; wpisz w nie
swoje imie 1 nazwisko (2).

‘widak
2f Py ,
A #
Ll 2meent razmiar
Lok Obeac >
Otirar Har 2 EN’JQ

e | Nlecaikowny

Rys. 3. Wstawianie tekstu do obszaru roboczego

FORMATOWANIE TEKSTU

Teraz mozesz tekst sformatowac, czyli nada¢ mu odpowiedni wyglad, np.
poprzez dobranie kroju (3), rozmiaru (@) i koloru czcionki ().

HESREIGL ez tytut - P

“WEEEE mEEEg

e i | —
- J — Inkl' l.\'.\lnl - Edyhg  Edylij 22 pamocy
 iatiiiny ' O || hokoey  apibadi Pant 20

Rys. 4. Narzedzia tekstu

17
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LEKCIE Z APLIKACIAMI

» Zaznacz wpisany tekst — przeciggnij po nim kursorem myszy z naci-
snietym lewym przyciskiem.

Rys. 5. Zaznaczanie tekstu

» Na karcie Tekst w grupie Czcionka rozwin listg zawierajgcg rézne
kroje czcionek i wybierz taki kréj, ktéry najbardziej ci sie podoba,
nastepnie za pomocy kolejnej listy ustal rozmiar czcionkd.

Harapdsia ghne  wadek

wrtni

& - B[ u

AmazareEy =

[
3 5 Cecinrin

— )
Parmpdta gitwne Widait Tokst W

hng e A
j amazongEl] E &
Fepug

"
R it - "
ey ¥
| Absboles 4
 ALGERIAN
Aite Puchciahachue T BT i
i N =y
Al e it

Rys. 6. Formatowanie tekstu

» Na karcie Tekst w grupie Kolory ustal kolor czcionki.
» Aby tekst zmiedcit sie w jednej linii, pociagnij kursorem naroznik pola
tekstowego.

Rys. 7. Zmiana wielkosci pola tekstowego

» Na koniec ustaw pole z imieniem i nazwiskiem w wybranym przez
siebie miejscu i kliknij poza tym polem. Tekst zostanie na stale ,przy-
klejony " do obszaru roboczego.



2wizvtowka 19

Rys. 8, Przesuwanie pola tekstowego

OPRAWA GRAFICZNA

Przed tobg artystyczna czes¢ pracy — ozdobienie wizytéwki za pomocy
roznych narzedzi dostepnych w edytorze grafiki, np. Pedzli (5) czy Ksztal-
t6w (7). Wyprébuj rozmaite kontury i wypehienia. Nie obawiaj sie popet-
nienia bledu. W programie Paint mozesz odwola¢ nawet 50 kolejnych

czynnosei.
W % (s | Bextyiok - Paint
- Marzedsn ghiwne widok
v el LT @ A9 | SR GO0 " e
Sctimeck bt Murzedile u’ d ?} _“-(1 sy =i

A
Wateusz Viecalleounit y P P :)

Rys. 9. Pedzle i ksztatty dostepne w edytorze grafiki Paint

» Na koniec zapisz wizytéwke w folderze przeznaczonym na prace gra-

ficzne pod nazwy wizytéwka.
ZADANIA 4 Do stownika
- : ) - = edytor grafiki
1. Przygotuj wizytéwki dla swoich rodzicéw « pole tekstowe

albo innych bliskich ci oséb. » formatowanie tekstu

2. Wyobraz sobie, ze prowadzisz sklep
ze sprzgtem komputerowym ENTER.
Wykonaj wizytéwke sklepu, ktérg bedziesz
wreczac swoim klientom.



3 Co nowego

w szkole?

DOWIESZ SIE, JAK

w przygotowac liste z wykorzystaniem tabulatora,

u rozbudowywac tabele,

= zapisywac tekst w indeksie gérnym,

= poprawnie edytowac tekst.

Podczas tej lekeji postuzysz sie réznymi narzedziami edytora tekstu do
opracowania listy przedmiotéw i nauczycieli oraz planu lekcji.

LISTA PRZEDMIOTOW

Lista to spis sporzadzony wedhug pewnej zasady. Zamieszczona ponizej
lista przedmiotéw i nauczycieli przypomina pozbawiona krawedzi tabele,
zlozong z dwdch kolumn i trzynastu wierszy. Do jej przygotowania wy-
korzystasz tabulatory — specjalne znaki, ktére umozliwiajg przejscie do

pisania w nastepnej kolumnie.

Przedmiot

j. polski

j- angielski
matematyka
przyroda
historia
informatyka
technika
muzyka
plastyka
wychowanie fizyezne
religia

Rys. 1. Przykfadowa lista

Nauczyciel

Wanda Chmiel
Krystyna Wrébel
Jan Grudzier
Malgorzata Mazur
Beata Kwiecieni
Anna Nowak
Andrze) Maj

Ewa Kowalska
Ewa Kowalska
Anna Wisniewska
Halina Lato

Aby przygotowac taky liste, wykonaj kolejne czynnosci.

» Uruchom edytor tekstu.
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» W miejscu migania kursora napisz Przedmiot, a nastepnie nacisnij
klawisz Tab, aby kursor przesunat sie do nastepnej kolumny.

» Ustaw poczatek nowej kolumny — umies¢ wskaznik myszy na linijce
nad strong i kliknij lewym przyciskiemn tuz pod ¢semka. Na linijce po-
jawi sig charakterystyczny znaczek — to tabulator lewy. Widzisz, gdzie
teraz miga kursor? Wpisz w tym miejscu nagléwek Nauczyciel.

...au,.g.”?:_:.. RS e ENRY e Zaey T y...lg:..‘...:.n IS TN - B e ey,

Preedmiot |

Rys. 2. Ustawianie lewego tabulatora

« Jesli nie widzisz linijki, wybierz karte Widok, a nastepnie w grupie
Pokazywanie zaznacz pole wyboru Linijka.

B W taki sam sposéb przygotuj pozostate wiersze listy przedmiotow
1 nauczycieli.

» Sformatuj tekst, np. zastosuj pogrubienie do nagléwkéw kolumn i wy-
r6znij kolorem imie i nazwisko wychowawcy oraz przedmiot, ktérego
uczy. Pamigtaj, ze zmian w wygladzie najlepiej dokonywac po napisa-
niu catego tekstu.

B Zapisz ostateczng wersje swojej listy pod nazwa nauczyciele w folde-
rze przeznaczonym na dokumenty tekstowe.

PLAN LEKC]I
Tygodniowy rozklad zajec najlepiej przygotowac w formie prostej tabeli.

oo

i 2

B BT panieken B & o P
GODZINY | PONIEDZIALEK |  WTOREK | SRODA CZWARTEK PIATEK
B-gs . Zajeci matematyka | matematyka historia iazvk polski
Fgl lgzyk polski ek polski | jervk palsk) Igayk polski muzyka
917 proyrodz |ezyk angielski |  przyroda plastyka
10-11% matematyka prayroda | technika Igzvk angielski | jezyk angielski
110377 wif wi | religiafetvka it wi

| 1213 | informatyka | refigia/etyka |

Rys. 3. Przykladowy plan lekeji
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» Utworz w edytorze tekstu nowy dokument. Zapisz go pod nazwa plan
w folderze przeznaczonym na dokumenty tekstowe.

» Zastandw sie, jak ulozy¢ plan wzgledem kartki. Sg dwie mozliwosci —
orientacja pozioma lub pionowa.

, Voo wd
BERLE panionen BEAFT 5 AL nawin 243

Rys. 4. Dwie orientacje strony

¥ Jesli zdecydujesz sig na uklad poziomy, to zacznij od zmiany orientacji
strony — wybierz karte Uklad, a nastepnie w grupie Ustawienia strony
wskaz Orientacja — Pozioma.

s o BT
M Orbimgsiee= 24 pra, 4 e

]

Rys. 5. Zmiana orientacji strony

» Wpisz tytul: Plan lekcji.

» Przejdz do kolejnego wiersza, zeby wstawic tabele. Zastanow sig, z ilu
kolumn i wierszy ma sie ona skladac. Najpierw policz kolumny: pigc
dni w tygodniu to pie¢ kolumn plus jeszcze jedna kolumna na wypi-
sanie godzin, wige razem szesc, Teraz wiersze: jesli masz szedc lekji,
to potrzebujesz szesciu wierszy plus jeszeze jednego na naghowki,
czyli razem siedmiu; jesli masz siedem lekdji, to wierszy musi by¢
osiem itd.
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» Wstaw tabelg — zr6b to sposobem przedstawionym w lekcji 1 albo
wybierz karte Wstawianie, a nastepnie w grupie Tabele rozwin li-
ste 1 wskaz rozmiar tabeli przez zaznaczenie odpowiedniej liczby
kwadracikéw.

B Wstaw tabele..

O Rysuj tabele

A & i bk

[§ Arkusz kalkelacyiny programu Excel
M Seybhie pebele

Rys. 6. Wstawianie tabeli

» Wypehij tabele informacjami. Zauwaz, Ze czas trwania lekcji mozna
przedstawi¢ na rozne sposoby, np. 8.00—8.45 lub 8%-8%. W drugim
przykladzie minuty s3 zapisane jako indeks gomy. Aby osiggnac taki efekt,
wykonaj nastepujace czynnosci:

« wedytorze tekstu napisz: 800-845,

» zaznacz liczbe minut 00 przy pierwszej godzinie,

« na karcie Narzedzia gléwne w grupie Czcionka kliknij przycisk x2,
» powtdrz te czynnosci z liczbg minut przy drugiej godzinie.

» Sformatuj catosc tak, aby plan byl czytelny i atrakeyjny — mozesz np.:
» pogrubic tytuly kolumn;

» wyrdznic tytul za pomocy stylu WordArt (czytaj: tordart);
» dodac elementy graficzne nad albo pod tabela;

» wyréwnac godziny i nazwy przedmiotéow do Srodka w poziomie
iw pionie komorki (Uklad — Wyréwnanie — Wyréwnaj do srodka
w poziomie).
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Kilka zasad poprawnej edycji tekstu

» Wyrazy oddziela sig pojedynczym odstepem, Uzywa sie do tego
klawisza Spacja.

» Znaki interpunkeyjne, takie jak: kropka, przecinek, dwukropek, wie-
lokropek, srednik, znak zapytania czy wykrzyknik, wstawia sie tuz
za wyrazem (bez odstepu).

« Przed nawiasem otwierajgcym wstawia sie odstep, ale po nim juz
nie. Przed nawiasem zamykajgcym nie wstawia sie odstepu, na-
tomiast za nim — tak. To samo dotyczy cudzystowdw — cudzystow
nalezy ,przykleic” do pierwszego i ostatniego wyrazu objetego nim
wyrazenia.

» Akapit to fragment tekstu stanowiacy pewng tresciows catosc, roz-
poczynajacy sie od nowego wiersza. Wyréznia sie go np. jedno-
wierszowym odstepem tworzonym za pomoca klawisza Enter lub
weieciem (odsunieciem pierwszego wiersza od lewego marginesu)
wykonanym za pomocs tabulatora lub odpowiedniego ustawienia
wciec w oknie Akapit.

ZADANIA Do stownika

« tabulator

1. Przygotuj liste zawierajacg kalendarz roku
= tabulator lewy

szkolnego (rozpoczecie roku szkolnego,

zimowa przerwa swiateczna, ferie zimowe, = linijka
wiosenna przerwa swiateczna, zakoncze- = indeks gorny
nie zajec, ferie letnie). Odpowiednie daty * weigcie akapitowe

poda ci nauczyciel albo znajdziesz je
na stronie WWW swojej szkofy.

2. Przygotuj tabelaryczne zestawienie
dotyczgce znanych ci panstw i ich stolic.



4 Autoportret —J

DOWIESZ SIE, |JAK

w ustalac rozmiar strony i wielkos¢
margineséw w dokumencie tekstowym,

= dodawac obramowanie do strony w dokumencie
tekstowym,

= wydrukowac gotowy dokument.

Portret to dzieto plastyczne przedstawiajgce okredlong osobe albo opis
postaci w dziele literackim. Z kolei autoportret to portret artysty wyko-
nany przez niego samego. Dzi$ stworzysz autoportret graficzno-tekstowy.
Po potaczeniu wszystkich wykonanych podczas tej lekcji prac powstanie
portret calej twojej grupy (klasy).

NAMALU| SIEBIE

» Uruchom edytor grafiki Wiskchwedc obams x
Paint.
P Atryuty plikow
b Za pomocg kombinaciji kla- Thisinies syt Hisdrisiepng
wiszy Ctrl+E otwérz okno Rozmiar na dyskae  Niedostepne
Wiasciwoséci obrazu, a na- S
stepnie ustal parametry Jetinostki Kooty
swojego obrazka tak jak na Ocale O Caamo-iaty
zrzucie obok i zatwierdz O centymetry ®ksioron)
) Piksete

operacje przyciskiem OK.
Takie rozmiary pozwolg
uniknaé koniecznosci poi-

swooe [ Jwmoe [ ]

niejszego powigkszania Domysine
obrazu. Rozcigganie ob- = [
razu koriczy sig utratg jego Ll &

jakodci. Rys. 1. Ustawianie wtasciwosci obrazu
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Czym sa piksele?

Obraz na ekranie lub wydruku jest ztozony z malutkich punkcikéw
— pikseli. Piksel jest najmniejszym elementem obrazu na ekranie
monitora lub na wydruku i ma okreslong jednolity barwe. Ob-
raz o wymiarach 600 na 800 pikseli sktada sie z 480 000 pikseli
(600 x 800 = 480 000).

» Zacznij malowac. Postaraj sig pokazac to, co jest charakterystyczne
w twoim wygladzie. Aby dokladnie dopracowac szczegoty, np. doty-
czace oczu, powieksz podglad rysunku — mozesz skorzystac z Lupy
na karcie Widok lub suwaka na dolnym pasku okna programu.

—

e

Fragment abrazu Fragment obrazu
bez powickszenia powiekszonego dwukrotnie

Fragment obrazu Fragment obrazu
powiekszonego trzykrotnie powiekszonego odmiokrotnie

Rys. 2. Powigkszenie podgladu obrazu



4, AUTOPORTRET

» Gotowy autoportret zapisz w folderze przeznaczonym na pliki gra-
ficzne. Nazwij plik swoim imieniem i pierwszg litera nazwiska, np.
Maciek-Z.

OPISZ SIEBIE
Zanim przystapisz do pisania autocharakterystyki, musisz odpowiednio
przygotowac plik tekstowy od strony technicznej. Gotowe dokumenty
zostang powieszone razem na tablicy jako portret grupy lub klasy, dla-
tego najlepiej, zeby strony miaty odpowiedni format (A4 bedzie nieco za
duzy). Uruchom edytor tekstu i zmieni parametry, tak jak to pokazano
ponizej.

» Nakarcie Uklad (1) w grupie Ustawienia strony wybierz Marginesy ()
i wskaz na liscie Marginesy niestandardowe... (3).

» Ustaw gorny, dolny, lewy i prawy margines na 1,5 cm oraz poziomga
orientacje strony (4) 1 przejdz do karty Papier (5), aby ustali¢ rozmiar
papieru. Wybierz Rozmiar niestandardowy i ustaw szerokos¢ na 21 cm,
a wysokosé na 14 cm (5).

Litaw ....u.@ VR

Mgy il
Mgy
oy i

Loy am

hen

aEP

U ania spo T K
Mgy Faper | Ah

[Hp—

Rys. 3. Ustalanie rozmiaru margineséw i papieru

» Wpisz niezbyt dugi tekst i odpowiednio go sformatuj.

27
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Nazywam sie Michat. Jestem wysoki | szczupty.

Lubie nosi¢ dzinsy i luzne bluzy sportowe. Moje hobby
to jazda na rowerze i matematyka, Cwicze tez karate,
Mysle, ze jestem uczciwy, kolezeriski i zdyscyplinowany.

Rys. 4. Przyktadowy opis

» Gotowy plik zapisz w folderze na dokumenty tekstowe pod taka samg
nazwy jak twoj portret.

ZILUSTRU] OPIS

Do autocharakterystyki dolgcz autoportret. Ustaw kursor tekstowy

w miejscu, w ktérym chcesz wstawic rysunek.

» Na karcie Wstawianie w grupie Ilustracje wybierz Obrazy (7), a na-
stepnie otwdrz folder Klasa 4, wskaz rysunek, ktéry cheesz dolgczyc
do tekstu, 1 kliknij przycisk Wstaw (3).

Unct ia K

RO E L =l e, @
Srana  Pusts Poczial Tabeln | Obsory Obeary Ksstalty SmarArt Wyltes. 200l e gogans - Witea  H
wkra - anline

ytulown ~ strona stoey X, DR =
Srury Tatsila ustrach Doitan Mutliecha
L | OO SO
1@ Wetmwianie chrazy *
- 4 0w Umed » Obeazy » Klasad v U Przesmsa Kisss 4 &
7 Organizil ® My fale B
3 Szyoks dostep
o I Pt * v“/
= & Fobrane * b
™ 5| Dokumenty o
Michal-Z
& Obeazy o
Uezen -
- Nazwa ik | Michat “| | Wiszystde obeazy 5
Narziana '[;flv| Anuiy]

Rys. 5. Wstawianie obrazu do dokumentu tekstowego

» Dopasuj rozmiar autoportretu i okresl, jak ma by¢ ustawiony wzgle-
dem tekstu, aby calos¢ wygladala estetycznie. Gdy klikniesz swoj
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rysunek, pojawig si¢ znaczniki. Chwyc¢ mysza punkt w prawym dol-
nym rogu obrazu i przeciggaj go w gére lub w doél z nacisnietym le-
wym przyciskiem, az uzyskasz pozadany rozmiar.

# Ustal sposéb wyréwnywania obrazu wzgledem tekstu — kliknij rysu-
nek, a nastgpnie na karcie Narzedzia obrazéw | Formatowanie rozwir
w grupie Rozmieszczanie liste Polozenie (%) i dokonaj wyboru opgji
uktadu (9).

Rys. 6. Ustalanie sposobu wyrédwnania obrazu wzgledem tekstu

DODA| RAMKE
Na koniec umies¢ swoj portret w ozdobne]j ramce.

» Na karcie Projektowanie () w grupie Tlo strony wybierz Obramowa-
nia stron (12), aby wyséwietli¢ okno Obramowanie i cieniowanie.

Rys. 7. Wybieranie obramowania obrazka

» W oknie Obramowanie i cieniowanie przejdZ na karte Obramowanie
strony (B), zaznacz pozycje Ramka (8 i wskaz wzér obramowania oraz
ustaw jego szerokosé. Naciénij przycisk Opcje... (i5).
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Dixje e MW | Sieniomenia ? x
Uargne
TR Cogwy WEE M oy (epa 2
2] e (2

e bt

Rys. 8. Ustalanie wladciwosci ramki

» W oknie Opcje obramowania i cieniowania okresl wielkosci margi-
neséw obramowania i sposéb ich odmierzania — od krawedzi strony
lub od tekstu. Jesli ustawisz opcjg mierzenia marginesow od tekstu,
ramka na pewno nie zostanie ,obcieta” przez drukarke.

» ZatwierdZ wszystkie ustawienia przyciskiem OK.
» Nie zapomnij o zapisaniu gotowego dokumentu,

WYDRUKU] AUTOPORTRET

Gotowy portret nalezy wydrukowac.
Ale uwaga, kolejne czynnosci mo-

zesz wykona¢ jedynie po uzyskaniu Drukuj
zgody nauczyciela! Jesli pracownia ._-._,@*--- ;
w twojej szkole nie jest wyposazona o

w drukarke ub z jakich$ powodow F——

nie jest mozliwe jej uzycie, nie po-
mijaj ponizszych informacji. Umie-
jetnos$¢ drukowania jest niezwykle
wazna — by¢ moze uda ci sie jg po-
¢wiczyd gdzie indziej, np. w szkolnej
bibliotece.

Rys. 8. Przygotowanie pliku do wydruku

» Kliknij karte Plik, wybierz polecenie Drukuj (6) i nacisnij przycisk
Drukuj (7).



PORTRET KLASY

4, AUTOPORTRET

Teraz wystarczy wydrukowane autoportrety odpowiednio przyciac, przy-
czepic do §ciennej tablicy korkowej albo magnetycznej i uzupeic napi-
sem informujgcym o tym, ktorej grupy lub klasy jest to portret.

wesota i kol L
hubione przedmioty
cia techniczne.

Rys. 10. Przyldadowa galeria

Uwaga! Nie wyrzucaj odcietej, niewykorzystanej czesci kartki. Mozesz j3
wykorzystac na innych zajeciach jako brudnopis. Na pewno si¢ przyda.

1. Narysuj w edytorze grafiki portret swojego
ulubionego zwierzaka (zapisz plik pod nazwa
ulubieniec w folderze Obrazy), a nastepnie opisz
jego cechy w edytorze tekstu (zapisz plik pod
nazwa ulubieniec w folderze Teksty). Na koniec
ustal rozmiar papieru na 14 cm x 21 cm, polgcz
tekst z obrazkiem i dodaj obramowanie strony.

Do stownika
= piksel

* margines

* znacznik

= opcje ukfadu
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5 Czy potrafisz
szybko pisac?

DOWIESZ SIE, JAK

= ukfadaé prawidtowo dionie
na klawiaturze, =

= uzywac najwazniejszych klawiszy,

= uczy¢ sie szybkiego pisania. -

Na poczatku wszyscy probuja take powoli, jednym palcem wystukuijg li-
terki na klawiaturze. S3 jednak sposoby na to, 2eby pisa¢ bezwzrokowo
— tzn. wszystkimi palcami, bez wypatrywania na klawiaturze whasciwe;
litery. Wyprobuj je.

JAK NAUCZYC SIE SZYBKO PISAC
Zacznij od zapamietania ukiadu klawiatury.

Rys. 1. Preykadowy ukiad klawiatury



5. CZY POTRAFISZ SZYBKO PISAC?

Opracz liter i znakéw musisz tez zapamieta¢ uklad liter na klawiaturze

oraz polozenie klawiszy specjalnych. Wazne sg przede wszystkim te, kto-

rych czesto uzywa sie podczas szybkiego pisania:

+ Spacja — wstawianie odstepu;

« Enter — przejécie do nowego wiersza (koniec akapitu);

» Shift — pisanie wielkich liter;

» Backspace — usuwanie znaku stojacego przed kursorem (klawisz za-
zwyczaj nieco dluzszy niz inne, znajdujacy si¢ nad klawiszem Enter);

+ Delete (Del) -~ usuwanie znaku stojgcego za kursorem;

« Alt (prawy) — pisanie polskich liter.

Uldadu klawiszy muszg sig jeszcze nauczy¢ twoje palce, a to wymaga
¢wiczen. Pisz dwiema rekami, lewa — po lewej stronie klawiatury, a prawg
— po prawej. Klawisz odstepu i klawisze Alt staraj sie naciskac kciukami.
W ten sposdb zaczniesz uzywac czterech palcéw, a one na pewno beds
szybsze od jednego. Na ilustracji na stronie obok klawiatura zostala po-
dzielona na obszary, na ktérych powinny operowac konkretne palce obu
dioni. Dlonie powinny by¢ umnieszczone tak, aby palce trafialy na odpo-
wiednie partie klawiatury. Maly palec lewej dloni obstuguje niebieski
obszar po lewej. Lewy palec serdeczny: klawisze 3, W, S i X. Prawy palec
wskazujgcy: 7,8, Y, U, H, |, N, M. I tak dalej. Dopasuj poszczegdlne palce
do poszezegdlnych obszaréw.

JAK POPRAWIC BLEDY

Pisz szybko, nie przejmuj sig tym, ze popetniasz bedy. Edytor ma prze-
ciez wbudowany stownik i sprawdza pisownie. Jeéli zrobisz bigd, to wyraz
zostanie podkreslony na czerwono. W do-
datlku poprawianie jest bardzo proste. Wy-
starczy kliknaé prawym przyciskiem my-
szy podkreslony wyraz, a edytor zazwyczaj
zaproponuje, jak go poprawic.
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» Wybierz fragment ciaglego tekstu z podrecznika, a jeszeze lepiej — ze
swojej ulubionej ksigzki. Przepisz go uwaznie. Staraj sie pisac jak
najszybciej i stosuj sie do podanych wskazéwek. Na koniec popraw

bledy popelnione podczas pisania.

POMOC W NAUCE

Wystarczg dwa—trzy tygodnie ¢wiczen, aby opanowad odruchowe sigganie
do odpowiednich klawiszy. Warto jednak skorzysta¢ z pomocy serwiséw
1 aplikacji poswieconych nauce sprawnego pisania. A jesli masz w szkole
program Mistrz Klawiatury, ¢wicz razem z nim. Nawet krétkie, kilku-
minutowe ¢wiczenia dadzg dobre efekty. Swoje umiejetnosci mozesz
sprawdzac w testach zamieszczonych na stronach zwigzanych z szybkim
pisaniem albo podczas klasowych zawodéw w szybkim pisaniu.

1. Podpisz tekst napisany w edytorze. Czy
twoje nazwisko zostato podkreslone na
czerwono? A nazwiska innych uczniow?
Dlaczego tak sie dzieje? Jak mozna ,na-
uczy¢” edytor nowego stowa?

Do stownika

» pisanie bezwzrokowe
* uktad klawiatury

« klawisze specjalne

« stownik

2. Czy polskie znaki uzyskujesz tak samo, gdy piszesz na klawiaturze
komputera, telefonu i na tablecie? Jakie sg inne sposoby na uzyskanie

polskich znakéw w tekscie?



DOWIESZ SIE, |JAK

w ilustrowaé tekst prostymi znakami
graficznymi,

= wstawiac symbole spoza podstawowego zestawu znakow,

w korzystac z réznorodnych czcionek w edytorze tekstu.

S @ Ters
Nie wiesz, o co chodzi? Sprobuj jeszeze raz: © @ e~
Dalej nie wiadomo? Po raz kolejny pisze to samo!

A moze teraz? ¥ (D v~ #

LITERY | OBRAZKI

Pismo obrazkowe jest trudne do odszyfrowania szczegélnie wtedy, gdy
obrazki zastgpuja pojedyncze litery, a nie cale stowa, a tre$¢ obrazka nie
ma nic wspélnego z literg. Trzeba po prostu wiedzie€, co oznacza dany
obrazek. W przykladach umieszczonych na poczatku lekeji ten sam tekst
zostal napisany przy uzyciu trzech réznych zestawow obrazkéw.

Skad w edytorze tekstu wzielo si¢ takie pismo obrazkowe? Okazato sig,
ze najlatwiejszym sposobem ilustrowania tekstéw prostymi obrazkami
jest utworzenie zestawu takich obrazkéw w postaci specjalnej czcionki.

Dzi$ $wieci wspaniale 1} WSZYsCy sa ©.

SKAD SIE BIORA OBRAZKI

Dla osoby, ktéra chee zilustrowac tekst, nie jest wazne, pod ktérym ob-
razkiem zostata ukryta konkretna litera. Musi tylko znac nazwy czcionek
zawierajgcych w swoim zestawie znakéw obrazki 1 umiec je przegladac,
aby wybrac ten, ktdéry w danej chwili jest jej potrzebny.
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Sprawdz, jak wygladaja czcionki graficzne dostepne w edytorze Word. Ze-
staw czcionek zalezy od oprogramowania zainstalowanego w komputerze,
wiec nie zawsze bedzie taki sam. Jednak na wiekszosci komputeréw pracu-
jacych w systemie Microsoft Windows znajdziesz czcionki graficzne —no-
sza one nazwy Wingdings (czytaj: indings) i Webdings (czytaj: tebdings).
» Otworz nowy dokument, a nastepnie na karcie Narzedzia gléwne w gru-
pie Czcionka kliknij strzatke w prawym dolnym rogu menu, aby otwo-
rzy¢ okno dialogowe Czdonka. Znajdziesz tam okienko podgladu. Gdy
zaznaczysz w nim nazwe czcionki, zobaczysz ksztalt i wyglad liter.

Cacienka 7 x

Taienka  Igswansowsne

Crefonks Sl ezestnkr Rozmise
Winggng: n
Wide Lstin - ETOUETEEE .t .
| | Kuene
Wingang: 2 | |Pagrutiense 10
Wingangs § | | Pogrubiense Kursywa
u Gothic 1| SN . S
Kssor cicionk: et paredienia: Kalos poc
Automatyczny | [joraki [=] =
Etexty
] Proeiretienie [ xapitatii
] Praskrestenis padwajne [ isaysticin woersaliis
[ ks gy [ wycie
[ ineks dosy
Podgisd

R SO

To jest cxciaria typu TrusType. Ta sema cocionka bedzie utywans na ekaanis | 08 wydisky,

| Ustaw jako gomyiine | | Beky tpkstawe o] s |
Rys. 1. Okno Czclonka z przyktadowymi znakami Wingdings

» Zanotuj nazwy czcionek, ktére zawieraja obrazki, aby potem obejrzec
kazdy zestaw dokladniej.

» Na karcie Wstawianie w grupie Symbole rozwin liste Symbol i klik-
nij Wiecej symboli, a nastepnie rozwin liste Czcionka i wybierz np.
Wingdings.

» Jesli bedziesz przewijac zawartos¢ okna Symbol suwakiem, mozesz
szybko przejrzec wszystkie znaki w zestawie. Jest ich znacznie wig-
cej niz klawiszy, poniewaz dodatkowe znaki, potrzebne rzadziej niz
podstawowe, zostaly ukryte pod specjalnymi kodami liczbowymi lub
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kombinacjami klawiszy. Tak samo jak polskie litery, specyficzne dla
naszego jezyka.

Symbal T %

Spmbcle.  Zraki pegalne

Crsonia: [2eykly taksty v Dodrbidr Lackiskl. 1 fuzupalnkeni) -
éli iTi‘Gﬁbééﬁn+muu0'
G|y|b|v|A|la|A|a|A|aq|C|e|€le|C|e|C
|¢|D|d|p|d|E|e|E|&|E|le|E|e|E|&|G|p
Glg|Glg|G|lglRAIR[AIR|T|T|T|T|[T[T]]1.
¥ iywase s
o|alp|-e|e¥[o]e[~[+]+][<]2]+]x]ee
i v R P e
_ﬂmhn. EawEzSErST.  awiz sicronr ChlsiD

[ ] s

Rys. 2. Okno Symbol

» Zaznacz wybrany symbol, a nastepnie kliknij kolejno przyciski Wstaw
i Zamknij. Znak pojawi sie w miejscu, w ktorym ustawiony jest kursor
tekstowy.

b Teraz mozesz juz odszyfrowad tekst podany na poczatku lekeji. Nie be-
dzie to fatwe — musisz odnalezé w zestawach symboli poszczegélne znaki
1 sprawdzic, jakim literom odpowiadajg one w zestawie znakdw zwyklej
czcionki. Skorzystaj z czcionek Wingdings, Wingdings2 i Webdings.

PISZ PISMEM OBRAZKOWYM

Napisz krotka, kolorowsg historyjke ilustrowang symbolami. Do wyboru
masz dwie metody pracy.
1. Napisz tekst, a potem zaznacz stowo do zastgpienia i wstaw odpo-
wiedni symbol.
Olga swietnie jeZdzi na .
Olga $wietnie jezdzi na @&
Z nastepnymi stowami postepuj tak samo. Nie musisz nawet zamykac
okna symboli, wystarczy je tylko przesungc, by odsloni¢ potrzebny
fragment tekstu.

37
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2. Wstaw do dokumentu caly zestaw rysunkow.

oy gl 10 £ 2 e PN D 0
n;a%i’%a“t’#’ﬁ 2 o=
R - PEm

Rys. 3. Przyktadowy zestaw symboli do opowiadania o wakacjach

Potem zacznij pisac i kolejno przenosic wybrane obrazki w odpowiednie
miejsca tekstu za pomoca metody przeciggania:

« zaznacz obrazek (tak jak pojedynczy litere);

« zhap” obrazek lewym przyciskiem myszy (kursor zmieni swoj wyglad);
« bez zwalniania przycisku przesuni obrazek w wybrane miejsce;

« zwolnij lewy przycisk, by ,upusci¢” obrazek.

Symbole wstawione do tekstu wygladajg duzo lepiej, gdy sig je powickszy
w stosunku do tekstu. Jesli podstawowy tekst ma rozmiar 12, obrazek
moze miec 20 lub wigcej. Warto tez je pokolorowac — nalezy w tym celu
zaznaczy¢ obrazek jak litere i wybrac odpowiedni kolor czcionki.

1. Przygotuj plan szkolnej imprezy ($wigta + ccionki graficzne
szkoty, spotkania z waznym gosciem, * symbole
balu karnawatowego itp.). Uzyj obrazkéw * metoda przeciagania

z czcionki Wingdings oznaczajacych po-
szczegdlne godziny, aby dokfadnie podac
czas, w ktérym odbeda sig najwazniejsze
wydarzenia tej imprezy.
2. Napisz krétki tekst zwyklg czcionka, a potern zmieri czcionke w catym
tekécie na ,obrazkowa". Tylko osoba wtajemniczona odczyta taki szyfr!
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® wstawiad do tabeli obrazki,
w formatowac tabelg.

Na tej lekcji przygotujesz w edytorze tekstu tabelaryczny plan wydarzen
na caty rok szkolny. Przypomnij sobie wspdlnie z kolegami, jakie imprezy
sy zaplanowane w tym roku w twojej szkole. Moze bedg to akademie,
zabawy karnawatowe, $wieto szkoly. Zanotujcie wszystkie wydarzenia
na tablicy i dopiszcie do tej listy plany waszej klasy, np. wycieczki, mi-
kotajki, spotkanie andrzejkowe. Skorzystajcie z przygotowanej podczas
trzecie] lekcji listy zawierajacej kalendarz roku szkolnego. Gotowg tabele
mozecie powiesi¢ w klasie lub opublikowac na szkolnej stronie WWW.

TABELA Z PLANEM WYDARZEN

Zaplanuj tabele. W wierszach zapiszesz kolejne imprezy. A co w ko-

lumnach? Kazde wydarzenie powinno mie¢ termin i nazwe. Warto tez

napisac, kto weZmie w nim udzial i kogo trzeba zaprosic. Dodatkowo

pierwszg kolumne przeznacz na ilustracje, ktére uatrakcyjnia zestawie-

nie. Z ilu kolumn i wierszy powinna sie sklada¢ twoja tabela?

» Wybierz orientacje strony — pozioma wydaje sig lepsza w tym przy-
padku.

» Wpisz tytul 1 podtytul: Plan imprez klasy... rok szkolny...

- Wstaw tabele w odpowiednim rozmiarze.

» Wypelnij tabele tekstem. Wszystkie wydarzenia ustaw chronologicz-
nie, czyli od najblizszego do najdalszego.

Termin MNazwa Kto bierze udzial? = Kogo zapraszamy?

Rys. 1. Nagtéwek tabeli
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» Sformatuj tekst tak, aby wygladat elegancko i byt czytelny.

Termin Nazwa | Kto bierze udzial? Kogo zapraszamy?
: wieczor i f
30 listopada ; Vai Vb wychowawcow
andrzejkowy
8 stycznia bal maskowy | cata szkota grono pedagogiczne
rodzicow,
Swieto niauczycieli,

+ t ;
szkoly Rk bytych nauczycieli,

gosci specjalnych

Rys. 2. Fragment uzupehione| tabeli

ILUSTRACJE W TABELI

Do zilustrowania tabeli mozesz wykorzysta¢ symbole czcionki Wingdings
i innych zestawéw znakéw graficznych (1), wiasne rysunki lub zdjecia
albo obrazki (2), ktére wyszukasz za pomocg Obrazéw online na karcie
Wstawianie. Pamigtaj, aby whasne rysunki przygotowaé w odpowiednim
rozmiarze, bo po wklejeniu i zmianie rozmiaru mogg stracic¢ na jakosci.

Termin MNazwa

) spotkanie
i @ IJ}' % @ 22 grutinia przedswiateczne

g’:%_m W @ & stycznia bal maskowy

Rys. 3. Fragment zilustrowane] tabeli

Aby wstawi¢ do tabeli obrazki wyszukane za pomoca Obrazéw online,
nalezy ustawic kursor w komorce, a nastepnie na karcie Wstawianie
klikng¢ Obrazy online... . Potem wystarczy wyszukac odpowiedni obra-
zek, kliknac go mysza i nacisnaé przycisk Wstaw. Jesli potrzebujesz kon-
kretnego elementu, wyszukaj obrazek przez wpisanie tematu, ktory jest
ci potrzebny. Warto wybierac ilustracje na licencji Creative Commons,
aby nie naruszyc — nawet niechcacy — czyichs praw autorskich. Rozmiar
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mozesz oczywiscie odpowiednio dopasowacd. Jesli zdjecie pobierze si¢

w ramce z podpisem, skasuj ramke obejmujaca podpis, a nastepnie usuri

tekst.

b Wstaw ilustracje do swojej tabeli. Wybierz najbardziej odpowiadajace
ci rozwigzanie.

> Jedli bedzie potrzebna zmiana szerokosci kolumny, ustaw wskaznik
myszy na krawedzi kolumny i zmien jej szerokos¢.

OBRAMOWANIE TABELI

W tabeli mozesz whyczy¢ lub wylgezy¢ widok wybranych krawedzi i ob-

ramowac komérki, jesli uznasz, ze to potrzebne.

» Zaznacz wybrane lub wszystkie komérki tabeli, kliknij prawym przy-
ciskiem myszy w obszarze tabeli i wybierz Wiasciwosci tabeli — Ob-
ramowanie i cieniowanie..., a nastepnie kliknij opcje Brak, Ramka lub
Siatka, w zaleznosci od tego, jaki efekt chcesz osiggnac. Jesli obramo-
wanie ma dotyczy¢ tylko pojedynczych krawedzi, wybierz je na ob-
szarze podgladu. Na karcie Obramowanie mozesz tez wybrac rozne
grubosci i kolory ramek.

Ohramowsnis i denicwanie ? %

Dbramowarse  Obramovanie strony Cigriawanie

syt o Podalad

i 1= Kliknij odpowisdnig krawedi na

luistrach hub uby] edpowledniego
praycisiu

e % ;] —

Eojor ! !
Butomatycany -

rerchoic =21 R sel et

Ik — e

Tabela -

Cipeje

-

Rys. 4. Wylgczanie widoku krawedzi zewnetrznych

4
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PUBLIKACJA TABELI
Wspdlnie ocericie gotowe tabele. Najstaranniej wykonang i najbardziej
czytelng nauczyciel moze powiesi¢ w klasie albo przekazac jej elektro-
niczng wersje do opublikowania na szkolnej stronie WWW. Adres strony
z tabelg mozecie wyslac rodzicom. Bedzie przypominata o wspélnych
szkolnych spotkaniach,

LAz
7 werndnia piksik <aits szhola Todzictn, naisczyinli. tylych
zkelny rsocrycieli, gogel specjalnych
8 padeiorna planar T, I, e d rodricw, ravczyciell
rysunkawy
30 listopada weczér IWa i Ivh wychowawetw
ancezejimy

& grudnia Klasows cataklasa wychowawes

mikalgi
18 prudnia spatkinie <ala klasa oz, wyehewmmdy
4wigteczne

3wy bal cata szkely groca pedegagiane
maskawy

Do stownika
+ obramowanie tabeli
1. ZnajdZ w pomocy edytora tekstu informacje
o tym, jak mozna wstawic wiersze i kolumny
do tabeli i jak je z niej usungé.

2. Zmien przygotowana tabele z planem imprez na tabele Plan roboczy.
Powinny sie w niej znalez¢ nastgpujace dodatkowe kolumny: Zadania
do wykonania, Termin zakoriczenia i Osoby odpowiedzialne. Usuri
kolumne z ilustracjami i niepotrzebne wiersze. Uzupetnij tabele — podaj
informacje na temat imprez, ktére organizuje twoja klasa.



Goscie mile
widziani

DOWIESZ SIE, JAK

u przygotowac zaproszenie sktadane,
u podzieli¢ obszar strony na kolumny,
» wyswietli¢ podglad wydruku.

Czy pamigtasz, kogo mieliscie zamiar zaprosi¢ na wybrane spotkania
szkolne i klasowe? Podczas tej lekcji przygotujesz szablon zaproszenia
na bal maskowy. Zdecyduj, jaki powinno mie¢ charakter.

FORMAT

Jaky postac bedzie mialo twoje zaproszenie? Moze wystarczy pojedyncza
kartka wielkosci polowy formatu A4? Wéwczas na wydruku zmieszczg
sie dwa zaproszenia. A moze lepsze bedzie zaproszenie skladane?

Z%}Jr@szgﬂfe .:Lif‘i'a['i;_’a[”]'.;'
T Mrrmsﬂmy mig
na bal maskowy, « kankurs na najlepsze
ktéry odbedzie sie przebranie
08.01 o godz 17 « wybdr najpiekniejsze)
w sali gimnastycznej F’aﬁ‘k”f'iytia'\l
« SMakohykl | napoje
frasegy selaty w bufecie
St « lance | wspdine
* Spiewarie

Rys. 1. Przykladowe zaproszenie sklzdane

- Otworz edytor tekstu i ustaw strone w orientacji poziomej.

» Dla wygody wpisywania tekstu podziel obszar roboczy strony na dwie
jednakowe kolumny (kolejne strony zaproszenia) z do$¢ duzym od-
stepem migdzy nimi (tutaj bedzie miejsce zagiecia). Na karcie Ukdad
wybierz Kolumny — Wiecej kolumn... i wprowadz odpowiednie usta-
wienia: szerokos$¢ kolumn i wielkosé odstepu.
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» Na jednej stronie zaprojektuj okladke zaproszenia (pierwszg i ostat-
nig strone zaproszenia), a na drugiej srodek (druga i trzecig strone

zaproszenia).

Kolumny 7 *

Ustawienia wstepne
& ® W W (m
ledna Dwie Irzy Do lewej Do prawe]

ligbakolum 2 [+ [ Rozdzielone finia

Szerokosé | odstep Podglad

Eol.nr: Szerokoic: DOdstepy:

1 | [1135em 5 Rom

z | [13sem £ ]

[V Jednakowa szerakosé kolumn

Or 4y

Zastosuj do: | Caty dokument v Mowa kolumna

i

Rys. 2. Dzielenie tekstu na kolumny

PROJEKT

» Przygotuj kritki tekst zaproszenia z miejscem na wpisanie danych
zapraszanej osoby.

» Naszkicuj projekt na papierze. Zaplanuj, gdzie umiescisz tekst, a gdzie
ilustracje.

ILUSTRACJE

Na podstawie swojego projektu mozesz sie zorientowac, jakiej wielkosci

powinny by¢ ilustracje. Warto wykona¢ je od razu w odpowiednim roz-

miarze, aby péZniej nie zostaly znieksztalcone. W edytorze grafiki Paint

mozesz z gory okreglic wymiary.

» Z gléwnego menu programu wybierz Wiasciwosci i podaj wielkos¢
obrazka w centymetrach.
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LACZENIE TEKSTU | ILUSTRAC]I

» Wpisz zaplanowang tres¢ zaproszenia i sformatuj tekst. Kolumny wy-
pelniaj po kolei — najpierw pierwszg, potem drugg. Aby przejsc do dru-
giej kolumny, na karcie Uldad rozwin liste Znaki podziatu i wybierz
opcje Kolumna.

» Zilustruj zaproszenie.

» Aby wstawic rysunki wykonane w odpowiednim rozmiarze i zapi-
sane na dysku w osobnych plikach, uzyj polecenia Wstawianie —
Obrazy (jak w lekdji 4).

o Jezeli cheesz uzyé niezapisanych obrazkéw wykonanych w Paincie
lub ich fragmentéw, uzyj narzedzia Zaznacz, a potem skopiuj za-
znaczenie i wklej je do dokumentu Worda.

» Aby swobodnie przesuwac i ustawiac rysunki na obszarze zaprosze-
nia, wybierz dla nich ukfad Ramka.

PRZYGOTOWANIE DO DRUKU

Przed wydrukowaniem gotowych zaproszen warto przeprowadzic probe.

» Wpisz dane wybranej osoby do szablonu zaproszenia, a nastepnie wy-
swietl podglad wydruku — wybierz karte Plik i polecenie Drukuj.

» Obejrzyj uwaznie zaproszenie i popraw ewentualne bledy lub usterki.
Aby cofnga¢ sie do obszaru roboczego, kliknij strzatke umieszczong
na gérze pionowego menu.

» Ponownie sprawd? zaproszenie. Jesli wszystko jest w porzadku, mo-
zesz je wydrukowac. Pamietaj, aby obie czesci zaproszenia wydruko-
wac dwustronnie na jednej kartce. Zastanéw sig, ktorg strong trzeba
wlozy¢ zadrukowang juz kartke do drukarki. A moze szkolna drukarka
potrafi automatycznie wydrukowac kartke dwustronnie?

ZADANIE Do stownika

+ kolumna teksty

1. Zajrzy] do planu przygotowanego podczas lekcji 7 & ook oy

i wypisz wszystkie rodzaje potrzebnych zaproszeri.
Musi by¢ ich kilka, bo inaczej powinno wygladac * podglad wydruku
zaproszenie na bal karnawatowy, a inaczej na swieto

szkoty. Podzielcie sig pracg — niech kazdy przygo-

tuje szablon zaproszenia na inng impreze.



Jak wstawi€ w dokumencie
tekstowym tabele i liste?

Aby w edytorze tekstu Word wstawic tabele, I
mozna na karcie Wstawianie wybrac Tabela = [
— Wstawianie tabeli | wskazad rozmiar tabeli za i
pomaoca kwadracikéw albo wybrac Tabela — Wstaw
tabele i wywotad okno, w ktérym moina wpisad
odpowiednig liczbe wierszy i kolumn.

Do przygotowania listy warto uzyd tabulatoréw. W celu
ustawienia poczatku nowej kolumny nalezy umiescié
kursor myszy na linijce nad strong i kliknag lewym
przyciskiem w wybrane] odlegtosci. Na linijce pojawi L
sie tabulator lewy. Po naciénieciu klawisza Tab kursor L
przesunie sie do nastepnej kolumny.

Jak potaczy¢ tekst i ilustracje?

Aby wstawic tekst w edytorze grafiki Paint, nalezy na karcie
Narzedzia gléwne wybrac Tekst | wywotac pole tekstowe.

Do zilustrowania tekstu lub tabeli w edytorze Word mozna

wykorzystac:

« symbole wybrane] ezcionki graficzne (na karcie Wstawianie
w grupie Symbole nalezy wybrac Symbol — Wigcej symboli,
przejrzed czecionki | wstawic odpowiednie znaki);

» rysunki lub zdjecia zapisane na dysku (na karcie
Wstawianie w grupie Il je nalezy wybrac polecenie
Obrazy);

» obrazki wyszukane za pomoca Obrazéw online (na karcie
Wstawianie w grupie llustracje nalezy wybra¢ polecenie
Obrazy online).

Jak ustawi¢ marginesy i kolumny
w dokumencie tekstowym?

Ma karcie Uldad w grupie Ustawienia strony nalezy
wybraé Marginesy i wskaza¢ odpowiednia opcje na liscie
albo kliknaé polecenie Marginesy niestandardowe...

i samodzielnie uzupetnié rozmiary margineséw. Aby
podzieli¢ obszar roboczy strony na kelumny, w te] samej
grupie Ustawienia strony trzeba wybra¢ Kolumny i jedna
z gotowych opcji lub kliknaé pelecenie Wiecej kolumn...

i samodzielnie wprowadzic wszystkie wartosci.



Internet jest siecig potaczonych ze soba
komputeréw, ktéra oplata caly swiat
niczym ogromna elektroniczna pajgczyna.
WWW, czyli World Wide Web (czytaj: ford
fajd teb), to jedna z ustug internetowych,
polegajaca na udostepnianiu tekstéw,
obrazéw, dzwiekdw i filméw zapisanych

w postaci elektronicznej. Do przegladania
informacji w systemie WWW stuig
przegladarki internetowe, takie jak Google
Chrome (czytaj: gugl krom), Mozilla Firefox
(czytaj: mozila fajerfoks) czy Microsoft
Edge (czytaj: majkrosoft edz).




W OKNIE PRZEGLADARKI

Przegladarka internetowa to program stuzacy do pobierania
i wyswietlania stron internetowych oraz odtwarzania plikéw multimedialnych
(np. zdjeg, filmow, piosenek).
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Bezpieczeristwo
i netykieta

DOWIESZ SIE, JAK
= jak bezpiecznie korzystad
z internetu,
» jak zachowywac sig w internecie,
® czego sig wystrzegad.

Aby zobaczyc dowolng strone WWW, trzeba mie¢ komputer podlaczony
do internetu i program nazywany przegladarkg internetows, np. Google
Chrome (czytaj: gugl krom), Microsoft Edge (czytaj: majkrosoft edz) czy
Mozilla Firefox (czytaj: mozilla fajerfoks).

DRUZYNA SIECIAKOW

Grupa Sieciakéw to czworo dzieci, ktére swietnie znajg sie na inter-
necie. Ajpi (1), Spociak (2), Netka (3) i Kompel (i) zostali zwerbowani
przez Sztuczng Inteligencie (5), by wraz z robotem NetRobim (€) walczy¢
ze ztymi Sieciuchami, ktérzy zastawiajg pulapki na nieswiadomych nie-
bezpieczenistw uzytkownikéw internetu.

Rys. 1. Druzyna Sieciakéw, NetRobi i Sztuczna Inteligencja

Przygody Sieciakow mozesz §ledzi¢ w serwisie www.sieciaki.pl, przezna-
czonym dla najmiodszych internautéw — uzytkownikéw internetu — aby
mogli bezpiecznie korzystac z sieci po lekcjach, w domu. Czekaja tam
na ciebie kreskowki, komiksy i gry.
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» Poznaj umiejetnosci Sieciakow i sprawdz, kim sg ich przeciwnicy —
otworz serwis Sieciaki.pl i kliknij odno$nik Warto wiedziec!.

Odnosniki do stron WWW

Serwis WWW sktada sie z wielu stron (dokumentéw elektronicz-
nych). Odnosnik, nazywany tez czesto linkiem, to element strony,
ktory faczy jej fragmenty albo odsyta do innej strony.

Poczgtkujacym internautomn wydaje sig, ze sie¢ to anonimowe miejsce,
w ktérym nikt nikogo nie widzi i mozna robi¢ wszystko, co sie chce.
Weale jednak tak nie jest. Jestesmy widoczni w sieci i odpowiadamy za
swoje dziatania. Internet umozliwia zdobywanie informaciji, poglebianie
wiedzy, oferuje gry i zabawy, ulatwia porozumiewanie sie, ale... niesie
tez zagrozenia.
» Dowiedz sie, jakie niebezpieczeristwa mogg czyhac na ciebie w sieci —
kliknij odnoénik << Powrdt, aby znaleZ¢ sie na stronie Warto wiedziec!,
a nastepnie przejdZ na strone Zagrozenia i zapoznaj sie z informacjami
na temat niebezpiecznych kontaktéw, hejtu oraz wiruséw. Wyjasnijcie
wspalnie wszystkie niezrozumiate pojecia, a nastepnie porozmawiajcie
o tym, w jaki sposéb mozna sie uchroni¢ przed tymi zagrozeniami.

Niebezpieczne

Naduzywanie

internefu

Stkodliwe tresci

Rys. 2. Fragment serwisu Sieciaki.pl poswigcony zagrozeniom w sieci
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» Poznaj zasady bezpiecznego korzystania z internetu — kliknij odno$nik
<< Powrdt, przejdz na strone Porady i zapoznaj sie z informacjami
na temat prywatnosci, publikowania zdje¢ oraz nawigzywania znajo-
mosc w sieci. Porozmawiajcie w klasie o tym, jakimi konsekwencjami
moze grozi¢ niestosowanie sie do tych zalecen.

Zasady bezpieczeristwa w internecie

« Nigdy nie wypetniaj w internecie ankiet ani formularzy bez wiedzy
i zgody rodzicow |lub opiekundw. Nie podawaj swoich danych oso-
bowych, takich jak: imie, nazwisko, numer telefonu, adres domowy,
adres szkoty i numer klasy. Postuguj sie pseudonimem, tzw. nickiem
(czytaj: nikiem).

« Jesli na lekgji lub w domu zauwazysz w internecie cos, co cie za-
niepokoi, porozmawiaj na ten temat z nauczycielem, rodzicami
lub opiekunami albo skorzystaj z bezptatnego telefonu zaufania
116 111 lub z serwisu https:ff116111.pl.

« Nigdy nie mozna catkowicie zaufac osobie poznanej przez internet.
Jezeli cheesz sie spotkac z taka osoba, poinformuj o tym rodzicéw.

» Komputer nalezy zabezpieczyc przed atakami wiruséw i dziata-
niami hakeréw (osob, ktére wkamujg sie do zasobéw komputera).
Jesli masz komputer, zapytaj rodzicow lub opiekundw, czy zain-
stalowali w nim program antywirusowy i pamietajg o jego aktuali-
zowaniu.

NETYKIETA W INTERLANDII

Poeta Antoni Stonimski czesto powtarzal stowa swojego ojca: , Jesli nie
wiesz, jak nalezy sie zachowac w jakiejs sytuacji, na wszelki wypadek za-
chowuj sig przyzwoicie”. To dobra rada, ktdrg warto zastosowad podczas
komunikacji w internecie — wraz z pozostalymi zasadami netykiety.

Netykieta to zbiér zasad dobrego zachowania obowiazujacych w sieci -
w wiadomosciach przesylanych pocztg elektroniczng, a takze w rozmo-
wach prowadzonych na forach internetowych lub przez komunikator
zainstalowany w telefonie. Wymyslili je sami internauci, zeby skutecznie
i milo sie komunikowac.
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» Porozmawiajcie w klasie o tym, jakie znacie juz zasady netykiety, a na-
stepnie zapoznajcie sie z zasadami zamieszczonymi w ponizszej ramce.

Podstawowe zasady netykiety
« Nie réb drugiemu, co tobie niemite.

« Nie obrazaj innych uzytkownikéw sieci. Pamietaj, ze odpowiadasz
za swoje dziatanie, a sposéb wypowiadania sie swiadczy o tobie.

« Nie wysytaj niechcianych, niepotrzebnych wiadomosci, np. zawie-
rajacych prosbe o rozestanie ich do jak najwiekszej liczby oséb. To
jest spam.

= Nie naduzywaj emotikonéw i emoji (czytaj: emodzi).

« Nie pisz wielkimi literami — jest to uznawane za krzyk.

» Nie umieszczaj w internecie nielegalnych, nieprawdziwych lub
osmieszajacych opinii, filmow czy zdjec.

« Szanuj cudzg wlasnosc — mozesz korzystac z materiatéw znalezio-
‘nych w internecie, ale koniecznie podawaj Zrédto ich pochodzenia.

Teraz mozesz dowiedzie¢ si¢ wigcej na temat netykiety. Pomoze ¢i w tym

Interlandia — gra przygodowa z programu edukacyjnego Asy Internetu.

Gra toczy sie na czterech planetach, na ktérych éwiczy sie rézne umiejet-

nosci: zyczliwosci w sieci, jak nie da¢ sig nabrad, jak udostepniac mate-

riaty z glowy i jak chroni¢ swoje sekrety.

» Otworz strone g.co/Interlandia i odwied? Krélestwo Zyczliwoscei. Nie
badz biernym obserwatorem — wykazuj sie uprzejmoscig, aktywnie
powstrzymuj ztogliweow, blokuj niewlasciwe zachowania hejteréw.

Rys. 3. Fragment gry Interlandia
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Dostep do wiedzy

Nalezy pamietac, ze oprocz rzetelnych i wiarygodnych informacji
w sieci mozna znalez¢ wiele informacji nieprawdziwych. Jesli chcesz
czerpac wiedze 7 internetu, to tylko ze stron godnych zaufania, np.
oficjalnych serwiséw réznych instytucji czy prywatnych stron oséb
powszechnie znanych | powazanych. Nie zapominaj tez o podrecz-
nikach, poradnikach, leksykonach, encyklopediach iinnych drukowa-

nych skarbnicach wiedzy.

ZADANIA

1.

w

Otwdrz serwis Asy Internetu (g.cof

Interlandia). Odwied? jedna z pozosta-

tych planet Interlandii: Rzeke Rzeczy-
wistosci, Gére Uwaznosci lub Wieze
Skarbéw. Zagraj i zostari Asem Inter-
netu. Podziel sig wrazeniami z gry na
wybranej planecie.

. Sprawd? zdobyte do tej pory wia-

domosci na temat bezpieczeristwa
i netykiety — otwdrz serwis Sieciaki.pl,

rozwin menu i kliknij odno$nik Quizy.

Jesli na ktéres pytanie nie udato ci sig
odpowiedzie¢ poprawnie, zanotuj je,
a po zakoriczeniu quizu popros na-
uczyciela o wyjasnienie.

Do stownika

* przegladarka internetowa
* Serwis internetowy
= odnodnik (fink)
» internauta
» hejt
= nick
* Wirus komputerowy
« haker
« netykieta
= spam
« emotikon
* emoji

. Podzielcie sie na cztery grupy i przygotujcie w edytorze grafiki lub edyto-

rze tekstu plakat przedstawiajacy jedna z czterech zasad bezpieczeristwa

omdéwionych na stronie

https:/fsieciaki.pl/warto-wiedziec/zasady-bezpieczenstwa.

53



Znajdz
w sieci

DOWIESZ SIE, JAK

u wyszukiwac informacje za pomoca
stéw kluczowych,

= wyszukiwac elementy graficzne.

Kiedy szukasz informacji na okreslony temat, ale nie znasz adreséw
stron, na ktorych moga si¢ one znajdowad, warto skorzysta¢ z wyszu-
kiwarki internetowej. Zapamiegtaj adres przynajmniej jednej z nich —
np. www.google.pl to adres wyszukiwarki Google Polska.

STOSOWANIE SEOW KLUCZOWYCH

Aby wyszukiwanie bylo skuteczne, nalezy sie zastanowic¢ nad stowami

kluczowymi, czyli nad tym, co wpisa¢ do wyszukiwarki. Muszg to by¢

stowa zwigzane z okreslonym tematemn. Wyszukaj informacje na temat

ksigzki Lassie, wrdc! Erica Knighta (czytaj: erika najta).

» Wpisz w polu wyszukiwania (1) stowa: Lassie, wroc! i kliknij przycisk
Szukaj w Google (2). Na ekranie pojawi sie informacja o liczbie wyni-
kéw (3) oraz lista odnognikew ().

| |

- -
L el ot o, s e e e ol e

Rys. 1. Wyszukiwanie proste i jego efekt



10, ZNA|DZ W SIEC)

Jedli wyswietlona lista jest bardzo dhuga i zawiera informacje niezwig-

zane z interesujgcym cie tematem, nalezy zawezic obszar wyszukiwa-

nia. Cudzyslowy sg dla wyszukiwarki sygnalem, ze ma wyszukac strony,

na ktorych wystepuje dokladnie taki tekst (z uwzglednieniem kolejnosci

stéw), jaki zostal miedzy nimi wpisany.

» Wpisz dokladne brzmienie tytulu ksigzki w cudzystowie: ,Lassie,
wr6€!” i naciénij klawisz Enter. Teraz lista wyszukanych stron bedzie
krotsza.

Kazda pozycja na liscie odnalezionych stron zawiera: tytut strony (5),

adres strony (8), krétki opis strony lub fragment zamieszczonego na niej
tekstu (7).

hitps Mubimyczytac pl » ksiazka » lassie-wroc = @
Lassie, wrac! - Eric Knight | Ksigzka w Lubimyczytac.pl ®
Lasgss, witkdl 1o nie tyfko historia miodol, wiemodeol | pzywigzania psa do cxlowieka. To tar

opowiest o miloéc ciowieka do nafiepsiego proyjaci psa
#okokok % Ocena: THO - 3 546 glostw

Rys. 2. Elementy pojedyncze] pozycji na liscie odnalezionych stron

» Aby odwiedzi¢ wybrang strone z listy, kliknij jej tytuk

WYSZUKIWANIE STRON WYLACZNIE POLSKOJEZYCZNYCH
Lista odnalezionych pozycji sklada sie w wigkszosci ze stron polskoje-
zycznych. Jest tak, poniewaz wpisane stowa kluczowe zawierajg znaki
wystepujgce tylko w jezyku polskim (,6” 1 ,¢"). A gdyby twoje zadanie
polegato na wyszukaniu informacji dotyczacych Erica Knighta, autora
powiesci Lassie, wrdc!?

» Wejdz na strone www.google.pl.

» W polu wyszukiwania wpisz stowa kluczowe Eric Knight i kliknij przy-
cisk Szukaj w Google.

W wyniku otrzyrmasz list¢ réznojezycznych stron, na ktérych wystepuje

fraza ,Eric Knight". Ogranicz zestawienie — niech wyszukiwarka poka-

zuje tylko strony w jezyku polskim.

» Kliknij przycisk Narzedzia (2), a potem rozwin liste Dowolny jezyk (3).
Zaznacz na niej Tylko jezyk polski ().
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) Wazystke [E] Grafika [B Wideo @ Mapy EB Wiadomoscl | Wisce] Narzedzia

(Q«volnyI jezyk »  Kiedykobwisk »  Werystiio wyniki =
¥ Dowolny jezyk
Rys. 3, Ograniczenie listy do stron polskojezycznych
Wpisanie stow kluczowych ,, Eric Knight” biografia i ograniczenie listy do
stron polskojezycznych spowoduje, ze bedzie ona jeszeze kritsza,

Dwtits T 500 wiprihena 0,85 1)

ric Knbging LDz 5ig 10 kesstnia TBET roku w Yorksnirs, 2 2marn 15 siycana 1843 romn) w
S T, b s s Rt ATy
Poaxiniows|, pazie jBeo ofted Nandiowat diamentani Po dmiert oA, gy mial 15 (a1 600
KA ONOWNE: WYSHA 25 Mal 28 AMSTyKanna

ttpa:fVeazkola. pl « Juzyi polsii
Eric Knight - biografia | tworczosc - eSzkola.pl
B wimacie s Mgrastacn T odpewees + M Presdl o
hitpa-tipl wikipoa ooy 1 witd 1 Enic_Kaight -
Eric Knight — Wikipedia, wolna encyklopedia
yiorys{edptuy | edptu) kod] Urndzil sie w Yorksters, ale w drincristas wiske czozu spedral
w Afiyre Poluniows), gdzie jego nicies camawal sis Fandem
hitga tiwpracewania of » Blograha » e knight Sog »
Eric Knight — biografia | charakterystyks tworczosct
Hiogralia Esic Knigh x
zapewnis mu powest Lassie weicl Ursdzd sig 10 kovetrin 137 1.
ttpa:veww granice gl + autor » enc-hmght =
Eric Knight - biografia - Granice.pl
Etie Huigh - bogenfia, 2ycs | twizsdd. Amendatski paes angilskago pechodzana
Autor powasei ¢ paid Lassia Exbe Kuight ozyszed na twat 10

Rys. 4. Efekt wyszukiwania po dokfadniejszym sprecyzowaniu
stéw kluczowych i ograniczeniu listy do stron polskajezycznych

WYSZUKIWANIE ELEMENTOW GRAFICZNYCH

WyobraZ sobie, ze redakcja gazetki szkolnej postawita przed tobg zada-

nie dostarczenia zdjecia wiezy Eiffla do zilustrowania artykutu na temat

stolicy Francji. Nie masz takiego zdjecia w swoich zbiorach. Co zrobisz?

No jasne, internet umozliwi ci wywigzanie si¢ z tego zadania.

» Otworz przegladarke internetowy i wejdZ na strong www.google.pl.

» W polu wyszukiwania wpisz Wieza Eiffla i kliknij przycisk Szukaj
w Google.

Pojawia sig lista stron zawierajgcych informacje dotyczgce tego obiektu,

Aby ograniczy¢ wynik wyszukiwania do elementéw graficznych, nalezy

wybrac odpowiednia opcje wyszukiwania.
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» Kliknij przycisk Grafika (D).
Gongle “Wieza Eiffla” X m Q

o Werystka (@) @ Magy D Wisdomodsl  [E) Widso  § Wigoej Marzgesia

Ot 727 000 wynikow (0,47 8}
Rys. 5. Ograniczanie wynikéw wyszukiwania do elementéw graficznych

Tym razem pojawia sie lista miniatur zdjec i rysunkéw zwigzanych
z wiezg Fiffla. Niestety, nie wszystkie mozna wykorzysta¢ bez zgody
autora. Na szezedcie niektorzy tworcy udostepniajg w internecie swoje
prace i zezwalajg na ich wykorzystanie przez inne osoby, o ile nie zamie-
rzajg one czerpac z tego korzysci finansowych. W jaki sposdb wyswietlic
minjatury tylko tych fotografii, ktérych mozesz uzyé w swoich projek-
tach, np. w szkolnej gazetce?

» Kliknij kolejno: Narzedzia (1) — Prawa do uzytkowania () — Licencje
Creative Commons (14).

Q Warystho [ Grafiks @ Mepy [ Wisdomosel [ Fimy | Wiges| ® Marzpezia

Reuzminr = Kl Typ= Crane  Prawa udythowania o

hlce =
" Warystho
. tour eiftel = eiffel 1o |_,:..-.:,u:,.=.|nuI:.-.vr.mrl'!:!{‘:(laI : !

Licencn komarcyine | inna

Francia) - 300 matrowa Dug Budows Winzy Eiffa - projekt, pomysiodawcy, 2na. Pik-Paryz waza 4 modip.
bkt ol ol ikipedta oy

Rys. 6. Wybdr licencji

Pozostato wybrac najlepsze zdjecie i pobrad je na dysk.

b Kliknij wybrang miniature lewym przyciskiem myszy, aby wyswietlic
z prawej strony ekranu wigksze zdjecie, a nastepnie kliknij powigk-
szone zdjecie prawym przyciskiem myszy 1 wybierz polecenie Zapisz
obraz jako... (35).
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L]

Wiezo Eiffla w Parytu - Darmowe 2djgcin Wieza Eiffia Francja Pary2 Flle:Wieza EWYia w Paryzu )

famo pixab

B3 Dot koAl oy ke
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Diedaj sabdaskoy te bage cencinicn
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Kaping schnoinik
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()

Kapinj bpe
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Tuecly wnnici dortproici

Thads

Rys. 7. Etapy zapisywania obrazu na dysku w Firefoksie

» Zapisz obraz w folderze przeznaczonym na elementy graficzne; w ra-
zie potrzeby zmien nazwe.
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O prawach uzytkowania obrazéw pobranych z sieci

» Wszystko
Obrazy z dowolna licencja lub bez jej okreslenia. Obrazy moga byé
objete prawami autorskimi.

» Licencje Creative Commons
Obrazy objete licencjami tego typu s3 zwykle bezptatne, ale wy-
magaja podania zrodta. Moga tez obowiazywac ograniczenia do-
tyczace tego, jak oraz w jakim kontekscie mozna je wykorzystywac.
Warunki licencji moga wskazywac, ze nie mozna zmieniac (mody-
fikowac) obrazu ani wykorzystywac go w celach zarobkowych.

« Licencje komercyjne i inne
Obrazy objete licencjami innymi niz Creative Commons moga byé
dostepne za optata na stronach komercyjnych.
Wykorzystujgc obraz pobrany z internetu, niezaleznie od rodzaju
licencji, jaka zostat objety, masz obowiazek podac nastepujace in-
formacje:
« imiona i nazwiska twércéw utworu;
» tytut utworuy;
« Zrodto pochodzenia dzieta;
= typ licencji Creative Commeons. Zaleca sig réwniez podanie linku

do odpowiedniej licencji CC.

ZADANIA Do stownika

1. Postuz sie wyszukiwarka Google, aby # adhes strony W

zdoby¢ informacje dotyczace polskiego * wyszukiwarka intemetowa
podréznika, zdobywcey najwyzszego szczytu * stowa kluczowe
Australii. Sporzgd? notatke w edytorze * prawa uzytkowania

tekstu. Umies¢ w niej: imie i nazwisko
podréznika, nazwe szczytu, ktéry zdobyt,
oraz date jego zdobycia. Zapisz te notatke
w folderze przeznaczonym na teksty

pod nazwg podréznik.

2. ZnajdZ w sieci portret podréznika z zadania 11 dodaj jako ilustracje
do tekstu zapisanego w pliku podréznik. Zadbaj o przestrzeganie praw
uzytkowania.



‘I Jezyk polski
w internecie

DOWIESZ SIE, |AK

m kopiowac teksty i ilustracje ze stron WWW
i wstawiad je do dokumentu,

= wykorzystywac teksty bez formatowania
pochodzacego ze stron WWW, -

= postepowac z fragmentami utworéw objetych prawami autorskimi.

Czy pamigtasz Akademig pana Kleksa Jana Brzechwy? Podczas tej lekeji
przygotujesz dokument dotyczacy tej powiesci, a przy okazji poéwiczysz
umiejetnosc¢ wyszukiwania tekstow w sieci.

POSZUKA|] LEKTURY W SIECI

.Gdy idac w slad pana Kleksa nabratem w pluca pewng ilo§¢ powietrza i po-
czutem wewngtrz niezwykly lekkos¢, zrozumiatem, Ze juz gotow jestem
do lotu”. Czy wiesz, jak odszukac cytowany fragment w internecie? Jesli
wpiszesz w pole wyszukiwania Akademia pana Kleksa, wynikéw bedzie
bardzo duzo, ale przeciez wyszukiwarka ,potrafi” wyszukac takze kon-
kretny fragment tekstu — wystarczy go wpisac w cudzystowie.

Google "W SlaT pana kska ehreT x m L q

O venato DG @ Mgy [l Wedeo B Wadomods | Wigoa| Marzpdzia

o (3,49 71

12! rtipaiin pan i+ komum » Tiogks « ianweing +
Akademia pana Kleksa Rok wydania - Korpus Jezyka ...

Oy e = s pawiny i poesp e dessriates.

rémraphls kot TmEmmlem f 1 ot jsatem i boh

T ity Mmooy ntnia i ke +
" W dlad pana kheksa nabralem " - Tekscion.pl

W blact prvvm ke mtmmber - Tbicmry £ — aprmn Incal, e b sbaions
sk, clisjrzy, ey

it Mekscicry mbsrin £ - S+
gdy idacw glad pana kleksa nabratem w pluca pena o .

baters w phiza - Ty pl — ap vt

awre Do usioney ek, chefray; inkeyes

Rys. 1. Wyszukiwanie fragmentu tekstu z cudzystowem
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tAMIGLOWKA | UKLADANKA

Teraz przygotujesz w edytorze tekstu Word plik zawierajacy fragmenty

powiesci — znajdziesz w internecie odpowiednie akapity, skopiujesz je

do nowego dokumentu i uporzadkujesz. Do dzieta!

» Wyszukaj w sieci akapity z ksiazki z wykorzystaniem ponizszych frag-
mentow.

stowa inzyniera Kopcia”
Jwystawaly wysoko ponad dach fabryki”
Jryskajacych z paséw transmisyjnych, elektrycznych
swidrew”

Jpodtubac¢ nim w dziurkach obrabianych”

Jchwytaly je specjalne ruchome diZwigi”

Jdziurki w nosie i dziurki wuszach” ¥
,za jednym obrotem kota
otrzymywali dziesie¢”
solbrzymich budynkéw

o przezroczystych murach

i oszklonych dachach”

Lobie zuzyte swoje dziurki”
Jubranych w skérzane fartuchy
i hetmy o czarnych szklach”

b Skopiuj kazdy znaleziony akapit do utworzonego dokumentu.

s Zaznacz wybrany akapit mysza, prawym przyciskiem myszy wywo-

taj menu podreczne i kliknij polecenie Kopiuj.
W edytorze tekstu ustaw kursor w odpowiednim miejscu i z menu
podrecznego (prawy przycisk myszy) wybierz opcje Wklej — Za-
chowaj tylko tekst, aby pozby¢ sie formatowania uzywanego na
stronie WWW i wszystkich elementéw, ktére mogg zakloci¢ przy-
gotowanie twojego dokumentu. Przejrzyj tekst, aby upewnic sie, ze
zostat poprawnie skopiowany i wklejony.

» Zapisz dokument pod nazwg fabryka.docx.

» Uporzadkuj akapity w dokumencie tak, aby stanowity logiczng catodé
i byly ustawione w takiej kolejnodci, w jakiej napisat je Jan Brzechwa.
Uzyj w tym celu polecert Wytnij i Wklej lub metody przeciggania.

- Sformatuj caty tekst.
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Gotowy tekst mozesz zilustrowa¢ obrazkiem pobranym z internetu.

» W wyszukiwarce grafiki znajdZ ilustracje pasujgce do opracowanego
fragmentu Akademii pana Kleksa 1 wklej jedng z nich do swojego do-
kumentu. Pamigtaj, aby skopiowac te grafiki, ktérych autor wyrazit
zgode na ich wykorzystanie.

Google taoa @ Lo

Rys. 2. Wyszukiwanie ilustracji w wyszukiwarce grafiki Google

AUTORZY | ZRODLA

Jezeli w swoim dokumencie cheesz zamiedcic teksty lub ilustracje cudzego
autorstwa, musisz podac wszystkie informacje na temat Zrédta ich pocho-
dzenia. Nie mozesz podpisac ich wlasnym imieniem — byloby to niezgodne
7 prawem autorskim. Zawsze trzeba podac nazwisko autora tekstu, ilustra-
ji czy zdjeda. Opis w twoim dokumencie moze wygladac tak:

Tekst: Jan Brzechwa Akademia Pana Kleksa
Tlustracja: Bronistaw Wilkoszewski
Opracowata: Hania Kranas, klasa 4a

» Uzupelnij opis Zrédet oraz informacje o autorze opracowania.
» Jesli masz mozliwosé, wydrukuj swojg prace.

ZADANIE Do stownika

= prawo autorskie
1. Napisz wtasnymi stowami, jak zakoriczyta sie
przygoda z lataniem opisana we fragmencie
lektury na poczatku tej lekcji. Zakoricz tekst
cytatem z odpowiedniego fragmentu ksigzki.



2 Ksigzka

z obrazkami
DOWIESZ SIE, |JAK

w ustawia¢ w dokumencie marginesy na oprawe,

u przygotowad materiat do wykonania ksigzki
z obrazkami.

Czy na swiecie s3 jeszcze prawdziwe zamki? Czy ktos w nich mieszka?
Kto mogtby mieszkac w zamkach przedstawionych na ponizszych zdje-
ciach? Podczas tej lekcji wymyélisz historig dotyczacg wybranego zamku.
Bedzie ona stanowita rozdzial ksiazki Zamkowe opowiesci.

Zamek w Nidzicy

Zamek w Lidzbarku Warmiriskim Zamek w Kwidzynie
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ZACZNI) ZWIEDZANIE...
» Znajdz w wyszukiwarce strony poswiecone polskim zamkom. Moga to

by¢ strony z Wikipedii lub inne, np. podréznicze, zawierajace zdjecia
zamkow.

» Wybierz zamek, ki6ry najbardziej i sig podoba.

ZBIERANIE MATERIALOW

» Wybierz zdjecia, ktére beds ilustrowac twoje opowiadanie. Skorzystaj
w tym celu z materialéw na stronie wybranego zamku. Znajdziesz
na niej wigcej ilustracji niz na stronie opisujgcej wszystkie zamki.

» Kliknij zdjecie zamku prawym przyciskiem myszy.
» W menu podrecznym wskaz polecenie Zapisz grafike jako... (7).

Otworz grafike w nowej karcie
Zapisz grafike jako... ®
Kopiuj grafike

Kopiuj adres obrazu

Szukaj obrazu w Google

Rys. 1. Zapisywanie obrazu na dysku

W oknie zapisywania pliku odszukaj swéj folder Obrazy i zapisz

w nim wybrane zdjecie (pod wlasng jednoznaczng nazwa).

s Powtorz te czynnos¢ z dwoma—trzema najciekawszymi zdjeciami.
W ten sposob zgromadzisz w folderze potrzebne materiaty.

o Gdy skoriczysz kopiowanie zdje¢, zamknij wszystkie programy.

o Otwérz nowy dokument w edytorze Word i zapisz plik pod nazwg

zamkowe_opowiesci. Do nazwy pliku dodaj swoje imie i nazwisko,

zeby mozna go bylo odréznic od plikéw z opowiadaniami twoich

kolegow.



12, KSIAZKA Z OBRAZKAMI 65

PRZYGOTU] DOKUMENT

Kazda zamkowa opowiesc to jedna strona w waszej ksigzce. Zastanéwcie

sig wspdlnie, jak zigczy¢ kartki ksiazki: whozyd je do skoroszytu, zszyc,

zwigzac? A moze wpadniecie na jeszcze inny pomyst? Niezaleznie

od tego juz na poczatku pracy trzeba zadbac o odpowiednie ustawie-

nie margineséw. Kazda strona musi miec jednakowe marginesy: gorny,

dolny i boczne, przy czym margines przeznaczony na oprawe powinien

by¢ odpowiednio duzy.

» Ustal wielkos$¢ poszczegélnych margineséw, w tym marginesu
na oprawe. Na karcie Uklad kliknij Marginesy — Marginesy niestan-
dardowe.

NAPISZ OPOWIADANIE

» Napisz tytul i zacznij swoja opowies¢. Powinna to by¢ krétka historia
dotyczaca wybranego zamku i jego wladciciela albo zwigzanego z obiek-
tem wydarzenia. Nie musi by¢ prawdziwa — mozesz wymyslic wlasna.

» Wybierz czcionke i odpowiedni do tresci sposob formatowania, tak
aby twoja historia wraz z ilustracjami zmiescita sie na jednej stronie.

USTAW ILUSTRACJE

Wstaw do dokumentu obrazy zapisane w folderze na dysku. Kazdy z nich
pojawi sie w miejscu polozenia kursora. Ustaw zdjecia w odpowiednich
miejscach.

» Kliknij wybrane zdjecie i dopasuj jego wiel-
ko$¢ — pociagnij za znaczniki w narozni-
kach i po bokach obrazka.Ustaw opcie
ukladu zdjecia wzgledem tekstu (jak
podczas lekcji 4) albo kliknij obrazek
prawym przyciskiem myszy, wybierz
z menu podrecznego polecenie
Zawijaj tekst i wskaz opdje
Ramka. Ten ukfad pozwala
na swobodne przesuwanie
obrazka na stronie i usta-
wianie go w wybranym
miejscu tekstu.
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» Przesun zdjecie w wybrane miejsce i upusc.
» Zapisz dokument, zeby nie straci¢ wykonanej pracy.
» Powtdrz te czynnosc ze wszystkimi zdjeciami wstawionymi do tekstu.

TWORZENIE KSIAZKI

Pozostalo wydrukowac kolejne strony, utozy¢ je w odpowiedniej kolejno-

sci i ponumerowac, dolgczyc okladke, strone tytutowa, spis tresci 1 opra-

wic catosc.

» SprawdZcie nawzajem swoje opowiadania przed wydrukowaniem. Po-
winny by¢ bezbledne i fadnie sformatowane.

» Wydrukujcie poprawione opowiadania.

» Ustalcie ich kolejnod¢ w ksigzce.

» Ponumerujcie recznie wydrukowane kartki.

Przygotujcie spis tresci, okladke i strone tytutowa, a nastepnie wybierz-
cie najladniejsze propozycje i polaczcie kartki w klasowa ksigzke. Spis
tredci powinien zawierac tytuly opowiadan, imiona i nazwiska ich au-
toréw oraz numery stron. Okladka powinna sldadac sie z dwdéch kartek
— ilustrowana przednia strona pierwsze]j kartki powinna zawierac tytut
ksigzki oraz imiona i nazwiska autoréw, a tylna strona ostatniej kartki
moze krétko informowac o zawartosei ksigzki. Strona tytulowa to strona
pierwsza po okladce — powtarza informacje z przedniej strony okladki.
Sprawdicie, jak to wyglada w waszym podreczniku.

Do slownia
* margines na oprawg
1. Czy potrafisz szybko policzy¢ stowa i znaki
w wasze] ksiazce? Otwdrz w edytorze Word
przygotowang przez siebie strong tej ksigzki. Na karcie Recenzja w gru-
pie Sprawdzanie wybierz Statystyka wyrazéw. Znajdziesz tam wszystkie
potrzebne informacje.

2. Skorzystajcie z Kalkulatora, by zsumowac liczbe stéw i liczbe znakéw
w catej ksiazce. Pamietajcie o sprawdzeniu liczby znakéw na oktadce,
stronie tytutowej i w spisie tresci.



Sprytne
rysowanie

DOWIESZ SIE, |JAK

w obstugiwac internetowy program
graficzny AutoDraw (czytaj: otodrot),

u tworzy¢ atrakeyjne rysunki bez wzgledu
na posiadane umiejgtnosci.

Podczas te] lekcji narysujesz konia. Obawiasz sie, ze sobie nie poradzisz?
Nie martw sig, z odpowiednim programem sprostasz temu zadaniu bez
wigkszego wysitku.

RYSOWANIE W ZASKAKUJACO INTELIGENTNYM PROGRAMIE

Bezplatna aplikacja internetowa AutoDraw dziala z kazdym telefonem,

tabletem i komputerem.

» Uruchom przegladarke, wejdZ na strone www.autodraw.com i kliknij
przycisk Start Drawing (czytaj: start droting), aby wy$wietli¢ obszar
roboczy oraz przybornik.

AutoDraw

Fast drawing for everyone.

Start Drawing < Fast How-To"

Rys. 1. Fragment strony startowej programu AutoDraw
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Przybornik zawiera narzedzia do rysowania, kolorowania i pisania.

Select Shape

zaznaczanie rysowanie ksztattow
AutoDraw ET
inteligentne rysowanie wybdr koloru

Draw Zoom

rysowanie odreczne powigkszanie

Undo
cofanie ezynnodei

Type
wpisywanie tekstu

Fill
wypehnianie kolorem

Delete
usuwanie zaznaczonego obiektu

OICUVICK
@0Ee0E®

Rys. 2. Przybornik edytora

» Kliknij narzedzie AutoDraw i narysuj konia —tak jak potrafisz.

Rys. 3. Kot narysowany odrecznie

» Obejrzyj obrazki, kiére pojawiajg sie w gornej czedei ekranu, nad ob-
szarem roboczym. To program stara sie odgadnac, co majg przedsta-
wiac twoje rysunki. Czy zgaduje, ze to kon?

ww@mzﬁé%mﬁhﬁh

Rys. 4. Odpowied? prograrmu na rysunek odrgczny
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» Iliknij obrazek, ktéry najbardziej ci odpowiada.

Rys. 5. Wybrany obrazek AutoDraw

Teraz mozesz przeksztalcic obrazek tak, by stat sie bardziej ,twéj” —np.
zmienic kolor, rozmiar i potozenie rysunku.

KOLOROWANIE

Edytor AutoDraw pozwala ustawi¢ nowy kolor obrysu i wypelnienia ob-

razka, a takze wprowadzi¢ inny kolor ta.

B Zaznacz rysunek — wybierz narzedzie Select i kliknij obrazek.

B Zmien kolor linii — rozwin liste Koloréw i wybierz ten, ktorego cheesz
uzyc.

» Wypelnij obrazek wybranym kolorem — wybierz narzedzie Fill, ustal
kolor (postepuj jak w punkcie poprzednim), a nastepnie kliknij zazna-
czony obrazek.

ZMIANA POLOZENIA | ROZMIARU, ODBICIE

Aby przeniesc obrazek, wystarczy zaznaczy¢ go za pomocg narzedzia
Select i z wci$nigtym lewym przyciskiem myszy przesungd w dowolnym
kierunku. Jesli jednak chcesz powiekszyc lub zmniejszyc obrazek, obro-
ci¢ go albo przerzuci¢ w poziomie lub pionie, musisz wyswietlic i odpo-
wiednio przeciggna¢ punkty zaczepienia (znaczniki).

» Zaznacz obrazek —wybierz narzedzie Select i kliknij rysunek.

» Ustal rozmiar obrazka — przeciggnij odpowiednie punkty zaczepienia.
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= Szerokos¢ obrazka zmienisz przez przeciagniecie punktow ()i (8).
o Wysokos¢ obrazka zmienisz przez przeciagniecie punktéw (7)1 (5).
» Szerokosc 1 wysokos¢ jednoczesnie zmienisz przez przeciagniecie

punktow (), &), @1 (@),

Rys. 6. Punkty zaczepienia obrazka

» Obro¢ obrazek — przeciggnij punkt (7).
» Przerzud obrazek w poziomie i pionie.
= Odbicie poziome uzyskasz przez przeciagniecie punkiu (3) tak, aby
zamienit sie miejscami z punktem (8).
o Odbicie pionowe uzyskasz przez przeciggniecie punktu (2) tak, aby
zamienil sie miejscami z punktem (&).

ZAPISYWANIE NA DYSKU

Gotowy obrazek mozesz pobrac na dysk.

» Kliknij menu (trzy poziome kreski) w lewym gérnym rogu okna.
» Wybierz polecenie Download (czytaj: dainlotd).

o W niektdrych przeglydarkach moze wy$wietli¢ sig pytanie, co cheesz
zrobi¢ z tym plikiem. Zaznacz pozycje Zapisz plik i kliknij OK.
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» Pobrany plik zostanie domy$lnie zapisany w folderze Pobrane pod
automatyczna nazwa zawierajjcg nazwe programu i date utworze-

nia pliku.
Otwieranie autodraw 28.06.201%,png ®
Rozpoczeto pobieranie pliku:
AutaDraw » [ mutodraw 28.06.2019.png
Typ plila plik PNG (71,0 X8)
Adres; biot:
Start over
Po ukodiczeniu pobierania:
) Otwdez 78 pomocs | TWINUL {domysing) ~
) Zapisz piik
(7] #amigta te cecyzse dia wszystidch pilkow 1ego typu
Pownload &
ok An
Share [ 5 I;)] o

S

Rys. 7. Zapisywanie obrazu na dysku

» Przenies plik z obrazkiem do folderu, w ktérym przechowujesz swoje
prace graficzne, i zmien nazwe pliku na kon.

» Otworz folder Pobrane.

» Kliknij prawym przyciskiem myszy plik i wybierz polecenie Wytnij.

» Przejdz do folderu z pracami graficznymi, kliknij prawym przyci-
skiem myszy wewnatrz folderu i wybierz polecenie Wklej.

» Zmien nazwe pliku.

Co dalej? No c6z, obrazek mozesz wydrukowac lub dalej nad nim praco-
wad w dowolnym programie graficznym, np. w edytorze Paint.

ZADANIE Do stownika

« aplikacja internetowa

1. WejdZ na strone www.autodraw.com i na-
= obszar roboczy

rysuj stonia z wykorzystaniem mozliwosci
programu. Utworzony rysunek pokoloruj * przybornik

i zapisz pod nazwa stef w folderze prze- * punkt zaczepienia (znacznik)
znaczonym na rysunki. = odbicie



'|4 Poprawianie,
tuszowanie
DOWIESZ SIE

w jak dziata internetowy program graficzny
Fotoramio,

= co to jest format pliku graficznego,
w jak zmieniac rozmiar, jasnosc, kontrast, kolorystyke oraz inne
parametry obrazu.

Czasami trzeba poprawic¢ wyglad obrazu. Rysunek czy fotografia mogg
wymagac przycigcia, rozjagnienia, zmiany kolorystyki. Podczas tej lekcji
poznasz rézne mozliwosci przetwarzania obrazu i przygotujesz pliki po-
trzebne na kolejne zajecia.

WGRYWANIE PLIKU

Fotoramio to kolejny program dzialajgcy w trybie online, czyli za posrednic-
twem internetu. Jest prosty w obstudze, a mimo to ma wiele mozliwosci.

» Otworz przegladarke internetows 1 wejdZ na strong fotoram.iofeditor/pl.

» Wezytaj rysunek, ktory cheesz przetworzy¢ — kliknij polecenie Zataduj
zdjecie.

ZALADU]J ZDJECIE

T

—

Rys. 1. Przycisk umotliwiajacy
wgranie cbrazu do programu Fotoramio

» W oknie Wysylanie pliku (Firefox) lub Otwieranie (Chrome) znajdz
folder, w ktérym przechowujesz prace graficzne, otwdrz go, zaznacz
obrazek wykonany w programie AutoDraw i kliknij przycisk Otwérz.
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& Wysylenie pliku X
T “ Dhbrazy »+ Klasad w B Preessukap Kazs 4
Organicf »  Niwy fokdes =~ ™ @
0 Ten kemputer
A Delumenty 2
b Mizyia - ¥y
B Obiekty 30 u._ |
& Dbracy wiftal-towae-in-p e
= iz~ 151-small | Typ elementu: Plik BMP
& Pobrane R Dists modyfikecs 26622022 1351
Wiymiiany: 868 447
1 Puipt Fiaemiar: 1,47 MB
B wideo 3
L Dysk lokainy (C: b
= Dysk boksbny {05 o
Dykickaey 0
ezl | | ik obrazsu ol
T R

Rys. 2. Otwieranie wybranego pliku

KADROWANIE OBRAZU

Jedli na rysunku wystepujg duze niewykorzystane obszary, warto sie ich
pozby¢. Kadrowanie polega na odpowiednim przycigciu obrazu.

p Kliknij przycisk Przytnij i przez przecigganie punktow zaczepienia
pozbadz sie niepotrzebnych fragmentéw obrazu.

o % ¢ o 0O

ROTMIAR PRIVTND omRoC EOREKCIA  OMEAGEY

Rys. 3. Etapy kadrowania obrazu
» Operacje te zatwierdZ pod$wietlonym na zielono ptaszkiem (.”).
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ZAPISYWANIE PRZETWORZONEGO OBRAZU
Kolejne modyfikacje warto zapisywac.
» Kliknij przycisk Zapisa¢ u gory ekranu.

OTWARTY [ad pzieué [

Rys. 4. Przycisk umozliwiajacy zapisywanie edytowanego
obrazu na dysku

» W oknie Zapisac obraz wpisz nazwe pliku konik (1), oznacz typ pliku
jako .png (2), przeciggnij suwak Jako§¢, ustaw wartos¢ na 100 (naj-
wyzsza jako$¢ obrazu) (3) i na koniec zatwierd? operacje zielonym
przyciskiem zapisywania (¥).

Zapisaé obraz

konik @ — png
o)

a R o

Rys. 5. Zapisywanie obrazu w adpowiednim formacie i wybranej jakosci

» W niektorych przegladarkach moze sig otworzy¢ okno Otwieranie
konik.png - zaznacz wéwczas opcje Zapisz plik i kliknij OK.
» Przenies plik z folderu Pobrane do folderu przeznaczonego na prace
graficzne.

Format plikéw graficznych

Farmat pliku to pewien ustalony standard zapisu informacji w pliku
danego typu. Do najczesciej spotykanych formatéw plikéw graficz-
nych naleza PNG, PG (albo JPEG), BMP i GIF. Warto stosowac sie
do zasady, ktéra méwi, ze w formacie PNG najlepiej zapisywac ry-
sunki, a w formacie JPG — fotografie.
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OTWIERANIE KOLEJNEGO OBRAZU

» Otworz kolejny obraz do obrobki — kliknij przycisk Otwarty (5) i wy-
bierz pozycje Komputer (&).

fotoramuio/editor/pifoop

FACEBOOK

Rys. 6. Otwieranie kolejnego pliku do edycji

= W oknie Wysylanie pliku (Firefox) lub Otwieranie (Chrome) znajdz
folder, w ktérym przechowujesz swoje prace graficzne, zaznacz ikone
pliku z twoim portretem i kliknij przycisk Otwérz.

KORYGOWANIE JASNOSCI, KONTRASTU | NASYCENIA BARW
Wymienione powyze] wlasciwosci obrazu nalezg do jego podstawowych
parametrow. Jesli jasnod¢ zostanie zwigkszona, to kolory stang sig jasniej-
sze; jesli zostanie zmniejszona, kolory stang sie ciemniejsze 1 zwiekszy
sie zaczernienie na wydruku. Kontrast okresla réznice miedzy jasnoscig
najciemniejszego i najjasniejszego punktu na obrazie. Jesli kontrast zo-
stanie zwiekszony, kolory stang sie zywsze; jesli zostanie zmniejszony —
kolory stang sie bardziej przythumione, rozmyte. Z kolei nasycenie barw
oznacza ich intensywno$¢. Im barwa jest bardziej nasycona, tym wydaje
sie mocniejsza.

» Poeksperymentuj — kliknij przycisk Korekcja (7) i zmien ustawienia

opisanych parametréw.

c @0 O

OBROC KOREKCIA OKRAGLY

Rys. 7. Przycisk umozliwiajacy zmiang jasnosci,
kontrastu i nasycenia
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= Manipuluj suwakami Jasno$¢ (&), Kontrast i (5) Nasyeenie (i9) tak, aby
osiggnac mozliwie najlepszy efekt.
« Jesli wprowadzona zmiana nie spelnia twoich oczekiwan, odrzu¢
ja za pomocy szarego krzyzyka. Aby zatwierdzi¢ modyfikacje, uzyj
podéwietlonego na zielono ptaszka (7).

b4 ‘{.:] Jmc -8 KONTRAST —@ 17 WASYCENIE —@ 05

Rys. 8. Ustawianie parametréw za pomocy suwakéw

» Zmodyfikowany obraz zapisz pod nows nazwg, np. Nowy Michal-Z,

= tryb online
1. Na stronie fotoram.iofeditor/pl otwérz wy- o kadiowaris
konany na poprzedniej lekeji rysunek stonia.
Wykadruj go i manipuluj suwakami Jasnos¢,
Kontrast i Nasycenie tak, aby obraz staf sie
bardzie] wyrazisty.

= format pliku
* parametry obrazy



Przetwarzanie
obrazéw

DOWIESZ SIE, |JAK
u dodawac w programie Fotoramio
efekty, tekstury, ramki, teksty i cliparty,
= nadawac obrazowi wybrany styl artystyezny,
u tworzy¢ kolaze.

Na tej lekcji réwniez bedziesz pracowac w internetowym programie Fo-
toramio. Ozdobisz wykonane wczeéniej rysunki albo nadasz im wybrany
styl malarski czy graficzny i utworzysz z nich kompozycje.

JAKIE DODATKI?

Jesli otworzysz program Fotoramio (fotoram.io/editor/pl), przekonasz
sie, ze narzedzia Przytnij i Korekcja, wykorzystywane podczas poprzed-
niej lekeji, nalezg do karty Edytowa¢ (1). Do modyfikacji obrazu warto
wykorzysta¢ réwniez narzedzia z pozostatych kart: Efekty (2), Tekstury

(3), Ramki, (¥), Tekst (5) i Clipart (&).

HOR O B O O

Rys. 1. Karty z narzedziami umozliwiajacymi edycje obrazu w programie Fotoramio

®

B Wezytaj rysunek, kidry cheesz przetworzy¢ — kliknij polecenie Zataduj
zdjecie i otworz autoportret skorygowany podezas poprzednie] lekcji.
» Dodaj efekt zmieniajgey wyglad obrazka,
+ Kliknij karte Efekty i obejrzyj proponowane przerobki.
» Wybierz jeden z efektéw - kliknij go, a nastepnie okresl jego sile za
pomocg suwaka Intensywnosc (7).
» Zatwierdz zmiane za pomocy podéwietlonego na zielono ptaszka

().
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Rys. 2. Modyfikowanie intensywnosci

» Nal6z na obraz graficzny wzor.
» Kliknij karte Tekstury i obejrzy] mozliwe modyfikacje.
» Zastosuj jedng z tekstur — kliknij ja i okresl jej wyrazistosc za po-
moca suwaka Przejrzystosc.
e ZatwierdZ zmiane.

)

Rys. 3. Modyfikowanie przejrzystodci

» W analogiczny sposéb mozesz doda¢ do portretu ramke i clipart.

. 00 m LIRS T p— T,

AN | Y

Rys. 4. Dodawanie ramki i clipartu

» Umieéc na portrecie napis.
« Kliknij karte Tekst i przejrzyj dostepne style.

=
3,

& mﬂ!ﬂ 3 PRON [H L LIS

] FQO Gﬂﬁnu‘}f ‘53 .k[r" EGEG

Rys. 5. Dodawanie napisu
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» Wybierz styl, a nastgpnie ustal kolor czcionki i przejrzystosé. Uzu-
pelnij pole tekstowe. Przy przeciaganiu punktéw zaczepienia ustal
wielkos¢ napisu.

» Zmodyfikowany portret zapisz pod nowa nazwg w folderze przezna-
czonym na prace graficzne.

INNY STYL
W programie Fotoramio obrazkowi czy zdjeciu mozna nada¢ réwniez
wybrany styl artystyczny, np. malarski albo graficzny.

FoToRaM) IR e -

Rys. 6. Przechodzenie do Art Foto

b Jesli masz otwarty strong Fotoramio, wybierz opcijg Art Foto, a jesli mu-
sisz otworzy¢ przegladarke, to wejdZ na strone fotoram.ioartstyle/pl.

- Otworz swoj oryginalny portret i obejrzyj przykiady réznych efekiéw
na dole ekranu.

» Wybierz efekt, ktéry najbardziej ci odpowiada, a nastepnie ustal jego
intensywnosc,

e 2, R L, PN RS

Rys. 7. Wybér stylu | jego intensywnosci

b Zapisz obraz pod nowg nazwg w folderze przeznaczonym na prace
graficzne.

79
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TWORZENIE KOLAZU

Kolaz to obraz tworzony przez laczenie (sklejanie) wielu elementéw. Ty

potaczysz w jeden obraz prace graficzne wykonane w klasie 4: zmodyfi-

kowany w Fotoramio plik konik oraz trzy wersje swojego portretu (ory-

ginalny i dwa zmodylikowane).

» Jesli masz otwartg strone Fotoramio, wybierz opcje Kolaz, a jesli mu-
sisz otworzy¢ przegladarke, to wejdZ na strong fotoram.io/collage/pl.

» Wybierz szablon (8).

L1,

+]+ |+

: w-

Rys. 8. Wybdr szablonu

2

» Klikaj kolejne krzyzyki na szablonie i dodawaj swoje prace.

MICHAL

Rys. 9. Gotowy kolaz
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» Dodaj tytut, np. , Prace Michata”.

» Postuz sig suwakami, by ustali¢ parametry kolazu wedtug whasnego
uznania.

= W razie potrzeby wykorzystaj karty Tto, Tekst lub Clipart, aby wpro-
wadzi¢ dodatkowe zmiany w kolazu.

b Zapisz prace pod nazwy kolaz01.

ZADANIE Do stownika

« cli
1. W folderze przeznaczonym na prace ;:ipm
graficzne utwdrz folder ZOO. Znajdz fr{
= 5Zablon

w sieci 13 zdje¢ dzikich zwierzat

i zapisz je w nowo utworzonym folderze.
Jesli zajdzie taka potrzeba, popraw wyglad zdje¢ w programie Fotora-
mio, a nastgphie skomponuj kolaz. Wykonana prace zapisz pod nazwg
Moje zoo w folderze ZOO.
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6 Prezentacja \H,' L

z przyrody %, ﬁ ,ﬁ?

DOWIESZ SIE, JAK

w tworzy¢ prezentacjg zawierajaca wiele slajdéw,
u pobierac z internetu pliki audio,

= tworzy¢ slajdy z animacjami, dzwiekami, zdjeciami i tabelami.

Podczas tej lekeji przygotujesz wzbogacona o dzwieki i animacje kil-
kuslajdowg prezentacje, a przy okazji poszerzysz lub utrwalisz wiedze
z przyrody na temat polskich lasow.

PLAN PREZENTAC)I

Zanim zaczniesz tworzyc¢ kolejne slajdy w programie PowerPoint (czytaj:
palerpojnt), nalezy ulozy¢ plan prezentacji — z uwzglednieniem swoich
preferencji i mozliwosci.

Oto zestaw pytani pomocnych przy konstruowaniu planu prezentaciji.
Na wiekszogc¢ z nich musisz odpowiedzie¢ samodzielnie lub wspéinie
z nauczycielem.

1. Czy prezentacja bedzie zespolowa czy indywidualna?

. Jaki obejmie zakres materiatu?

. Skad czerpac informacje potrzebne do jej przygotowania?

. W jaki sposdb przechowywac zgromadzone informacje?

. Jak zamieni¢ papierowe materiaty graficzne na elektroniczne?

. Jak bedg wygladaty poszezegdlne elementy prezentacji?

. Kiedy i gdzie zaprezentowa¢ innym swojg prace?

SN R WM

MATERIALY

Zrédlem informacji mogg by¢ materialy papierowe, np. encyklopedie,

czasopisma czy ksigzki. Wiele cennych danych znajdziesz réwniez w in-

ternecie. Mozesz:

» pobrac zdjecia—np. wpisz w wyszukiwarce grafiki hasta: las, podszyt,
pietra lasu, sci6tka;
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zmodyfikowac pobrane ilustracje — np. wytnij interesujacy fragment,
zrob kolaz, dodaj nowe elementy;

pobrac pliki audio z odglosami zwierzat lesnych lub szumem roslin
— np. wpisz w wyszukiwarce hasto: zwierzeta lesne dzwigki, nastep-
nie wybierz jeden z odnoénikow, odstuchaj diwigk i pobierz nagranie
dzwiekowe w formacie MP3.

Nagrania pobiera sie na rézne sposoby — czasem wystarczy kliknac przy-
cisk odtwarzania, czasem trzeba klikng¢ odtwarzacz prawym przyci-
skiem myszy i wybra¢ z menu podrecznego polecenie Zapisz element
audio jako..., a innym razem nalezy rozwina¢ liste dostepnych plikéw
i klikna¢ przycisk Pobierz.

_['_ji Nagranie diwickowe (ABCD0102.mp3) == ﬁ ‘ ' 0% m

| 2.7MB

Rys. 1. Zapisywanie na dysku nagrania z serwisu Scholaris

Pamietaj o notowaniu Zrodel informacii i podaniu w prezentaciji, skad
pochodzi wykorzystana przez ciebie ilustracja badz plik dZzwiekowy.

PREZENTACJA

Po zebraniu materialéw i zaplanowaniu wygladu poszczegélnych slajdéw

czas przystapic do realizacji prezentacji.

» Przygotuj slajd tytulowy, ktérego tlo bedzie stanowila fotografia lasu.
Mozesz wykorzystac slajd zaproponowany przez program. Aby zmie-
nic jego tlo, na karcie Projektowanie w grupie Dostosowywanie wy-
bierz Formatowanie tla. Po prawej stronie slajdu pojawi sie karta
Formatowanie tla. Zaznacz opcje Wypelnienie obrazem lub tekstury,
a nastepnie kliknij przycisk Plik..., aby wstawi¢ obrazek zapisany na
dysku.

» Uzupelnij pola tekstowe tytutemn 1 informacjy o autorze. Dobierz tak
kolor i rozmiar czcionki, aby tekst byt dobrze widoczny.

» W dolnym lewym rogu slajdu wstaw obiekt dzwiekowy (7).

» Wybierz karte Wstawianie — Multimedia — DZwiek — DZwiek na
moim komputerze... i odszukaj na dysku pobrany plik dzwiekowy.

&3
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Autor: Ania Kowalska, kfasa ab

Rys. 2. Przykiadowy slajd tytutowy z obiektermn
dwiekowym

s Zdecyduj, jak bedzie odtwarzany dZwigk — automatycznie czy
po kliknieciu ikony (2).

Cdtwarzanie

Przy khiknieciu

. 1¥| Ukryj podczas pokazu
Automatycznie
Przy kliknieciu @ || Przewiri do tylu po odtworzeniu

Rys. 3. Wybdr opji odtwarzania déwieku
» Wstaw pusty slajd —takie rozwigzanie umozliwi i samodzielne decydo-
wanie o tym, jakie elementy umieécisz na slajdzie i w ktérym miejscu.
« Wybierz karte Narzedzia gtéwne — Slajdy — Nowy slajd... — Pusty.
» Wstaw obiekty (zdjecia, tabele) — wybierz karte Wstawianie (3)

i w zaleznodci od potrzeb w grupie Obrazy kliknij przycisk Obrazy
albo w grupie Tabele rozwiri liste Tabela.

- - | ] ] e \

Nowy Tabela Obrazy Obrazy Zrut Album Ksztalty SmartArt Wykres

slajd - - online ekranu - fotograficzny - =

Slajdy = Tabele Obrazy lustracie

Rys. 4. Wstawianie obiektéw
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» Dodaj tekst — wybierz karte¢ Wstawianie i w grupie Tekst kliknij
przycisk Pole tekstowe, nastepnie narysuj prostokat pola teksto-
wego, wprowadz tekst i odpowiednio go sformatuj.

+ Ustal rodzaj animacji poszczegolnych obiektéw — zaznacz obiekt,
ktory cheesz wprawic w ruch, czyli animowac, wybierz karte Ani-
macje, rozwin liste efektéw w grupie Animacja i po wyprébowaniu
kilku wybierz ten, ktdry najbardziej di sie podoba.

+ Animowa¢ mozna kazdy element slajdu, ktéry jest odrebnym
obiektem.

W PowerPoincie mozna animowac tekst (np. punktory), obrazy,

tabele, ksztalty oraz obiekty SmartArt i inne.

v Efekty moga dotyczyc wejscia 1 wyjscia, rozmiaru, koloru, ruchu.

+ Najwazniejszy jest umiar — zbyt duza liczba efektéw moze roz-
praszac i odciggac uwage stuchaczy od treéc,

e m

4

*: kox BEE A k. A

Rerut Zanikane Przylot Prayphyniecie Ksrtalt Kolo
i I~ he Urntiimia prayplyrogcie ekt lub
-~ ** # ohigktu 2 chreflonego kierunku |

Losowe pasy 2

Wynbanienie

lerve go

. . ¥ * Fr,. * * ¥
impuls Impuls kolo...  Huttewks Cbrat y " i 2
¥ * * * A A 4

Presroctys.. Kolorobikt Kolordopel  Kolor lini Kolor iypel., fs

(] o’ A
Wyjbcle
it
; X T * x * * *
Inikanie  Zamikenie Wyt Odpiyniccie  Podzial Scieranie Ksstalt Kol
e "* LI L
& ¥ OX O® ¥
Losowepesy Imnigjstani. Powekicenie  Krecene Podxkok =

Rys. 5. Dostepne animacje

» Przygotuj kolejne slajdy.
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Duplikowanie slajdu

Gdy wstawiasz do prezentacji duplikat slajdu, tworzysz jego kopie.
Ta operacja jest przydatna wowczas, gdy nastepny slajd ma by¢ po-
dobny do poprzedniego. Oszczedzasz w ten sposéb czas zwiazany
z ponownym wstawianiem takich samych obiektéw i ich formato-
waniem.

Sciotka w borze sosn

Puszcze ¥
poétnocno- wschodmej Polski

Rys. 6. Przykladowe slajdy gotowej prezentacii

» Wprowadz przejscia — aby doda¢ animacje odtwarzane podczas zmiany
slajdow, otworz karte Przejécia i kliknij wybrang opcje w grupie Przej-
§cie do tego slajdu.
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Zasady poprawnej edycji prezentacji

« Tekst powinien miescic sie w kilku wierszach, tak by odbiorca mogt
zorientowac sie w zawartosci slajdu w krotkim czasie.

» Nalezy uzywac czcionki prostej, czytelnej, o dos¢ duzym rozmia-
rze, np. 24 p.

o Zaleca sig stosowanie co najwyZej dwéch rodzajéw czcionki na
slajdzie.

s« Nie nalezy przesadzac z kolorami i fakturami— najlepiej zdecydo-
wac sie na czarne litery na nieskomplikowanym jasnym tle; gama
barw jednego ekranu powinna zamykac sie w czterech kolorach.

s Liczba obiektéw graficznych nie powinna przekraczac szesciu ele-
mentéw na jednym slajdzie.

o Elementy graficzne warto rozmieszczac regularnie — w rzedach
lub kolumnach.

« Nie warto wstawiac clipartéw — lepiej ilustrowac slajdy zdjeciami.

« Nalezy zdecydowac sie na jeden sposéb wprowadzania tekstu —
rozmaite wjazdy z géry i z dotu, wkrecenia, wloty o réZnym tempie
rozpraszajgq uwage.

ZADANIA Do stownika

1. Opracuj prezentacje pod tytutem Rogliny ® pieslica

i zwierzeta w moim parku. Umiesc w niej * slajd
wybrane zdjecia oraz wlasne prace * obiekt
plastyczne, przygotowane tradycyjnie * animacja
iw jednym z edytoréw online. » efekt

2. Przygotuj na lekcje przyrody pokaz, * praejicia
ktérego tematyke uzgodnisz wezesniej = duplikat slajdu

z nauczycielem.
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w Internecie g h
s
DOWIESZ SIE, JAK B
w korzystaé z ciekawych matematycznych
serwisow,
= wspomagac nauke matematyki materiatami
zamieszczonymi w sieci.

Matematyka nie nalezy do najlatwiejszych przedmiotéw. Pewnie dlatego
w sieci mozna znaleZé mnostwo ciekawych serwiséw pomagajacych
w zrozutiieniu zwigzanych z nig zagadnien.

JAKIE LICZBY MOZNA ZNALEZC W SIECI?

Czasem bardzo dziwne, a wlasciwie o dziwnych nazwach. Poszukaj
w sieci informacji o liczbach, kt6re s3 wymienione ponizej.

» Liczby pierwsze juz znasz. Kazda z nich jest takg liczbg naturalng,
ktora daje sie podzieli¢ (bez reszty) tylko przez 11 samg siebie, np. 2,
3,5, 7, 11... Podasz kilka nastepnych?

S3 jeszcze liczby wzglednie pierwsze. To takie pary liczb, ktére nie
maja wspolnego dzielnika, np. 6113, 181 35... Podasz jaka$ inng pare?

Sa tez liczby bliZzniacze. To takie liczby pierwsze, ktdre r6znig si¢ o 2,
czyli w spisie liczb nieparzystych wystepuja obok siebie, np. 315, 5
17,111 13. Znajdziesz nastepng pare?

» Wérdd liczb sa takze liczby doskonate. Kazda z takich liczb jest sumga
wszystkich swoich dzielnikéw wiasciwych (czyli dzielnikéw mmniej-
szych niz sama liczba), np. 6=1+2+3,28=1+2+4+7 + 14. Do-
tychczas znaleziono tylko 51 liczb doskonatych. Liczbom tym w sta-
rozytnosci ludzie przypisywali szczegélne znaczenie — stad nazwa.
Ostatnig liczbe doskonaly znaleziono w 2018 r.

Istniejg tez liczby palindromiczne. To liczby, ktére czyta sie tak samo
od poczatku i od korica, np. 55, 494, 30703, 414, 5115.
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To oczywidcie nie koniec ciekawych liczb. Innych mozesz poszukac sa-
modzielnie.

GDZIE W SIEC] JEST MATEMATYKA?

Oto trzy warte polecenia matematyczne serwisy edukacyjne, ktore mogg
pomoc ci w nauce w klasie 4 szkoly podstawowej 1 poiniej.

Filmowo: Pi-stacja
Pi-stacja (www.pistacja.tv) to internetowa ,stacja telewizyjna” dla mlo-
dych matematykow,

Warto wykorzystywac zawarte tu materiaty do uzupetnienia i lepszego
zrozumienia tematu z lekeji. Krotkie, zwarte tresciowo filmy beda tez
$wietng pomoca przy wszystkich powtérkach, np. przed sprawdzianem.
Aby wyéwietli¢ odpowiednie filmy, do pola wyszukiwania Wyszukaj
wideolekcje, playlisty i éwiczenia wpisz interesujace cie zagadnienie,
np. utamki. Nastepnie wybierz Poziom edukacyjny: Szkola podstawowa
IV-VI. ZatwierdZ przyciskiem Szukaj. Sposréd wynikéw wyszukiwania
wybierz bardziej szczegétowy temat, np. poréwnywanie ufamkow zwy-
ktych, i sprawdz propozycje zwigzane z tym zagadnieniem. Potem czeka
cig ogladanie filmow. A to przeciez sama przyjemnosc!

L TT | iy nu..n ,um

ULAMKOW ZWYKEYCH T
0 TYCH SAMYCHEERNOWNIKACH

Pl AN Pogonipaine ifarnbide el o
5 fdN o bomiac menamisc L h
vE
Pretsinipwane kb missempeh Goem

Flabats: Sosampmere sarkaw okl

W poworee ot

# vty e el sk mn g bmis

Rys. 1. Przykfadowy film w serwisie pi-stacja

b ZnajdZ w serwisie material omawiany na ostatnich lekcjach matema-
tyki. Mozesz wykorzystac filmy do powtérzenia i utrwalenia tredci.

89
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Zadaniowo: Matzoo

Gdy nowe wiadomodci ulozg sie juz troche w glowie, warto sprawdzic,
czy wszystko zostato zrozumiane jak nalezy. To najlepiej zrobi¢ w serwi-
sie Matematyczne ZOO (matzoo.pl).

klasal |, klasa2

Strefa bez rekin

Ostatnlo dodane:

klasa 3

v. ..-‘. -‘ “. .. o 19

Rys. 2. Fragment strony glowne] serwisu Matematyczne ZOO

W kazdym z dziatow znajdziesz pytania, zadania i testy online, dzigki
ktérym mozesz ocenic¢ poziom swoich umiejetnosci z podzialem na za-
gadnienia. Jesli checesz wzigc udzial w wakacyjnych zabawach matema-
tycznych, mozesz sprobowac swoich sit w projekcie Wakacje z Matzoo
(hitps: /fmatzoo.pl/wakacje).

» Znajdz w serwisie zadania dotyczace zagadnien wyjasnianych w fil-
mach z Pi-stacji. Rozwiaz je.

Interaktywnie: Matematyka innego wymiaru

W strefie otwartej serwisu Matematyka innego wymiaru (http://mate-
matykainnegowymiaru. pl) znajdziesz duzo ciekawostek, interaktywnych
zadan 1 materiatow. Mozna tu zdoby¢ np. umiejetnosc szybkiego licze-
nia w systemie matematyki wedyjskiej. Matematyka wedyjska to system
szybkiego liczenia w pamieci, stworzony przez Hinduséw i opisany
w swigtych ksiegach — Wedach, W XX wieku ponownie odkryt go histo-
ryk i badacz sanskrytu Bharati Kriszna Tirtha (czytaj: barati kriszna tirta).
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Rys. 3. Wybrane tematy ze strefy otwarte] serwisu

b W strefie otwarte]j kliknij IT etap edukacyjny, znajdz temat Utamki
zwylkde i dziesietne, wybierz Zadania i rozwiaz zadanie 357.

Gdy bedziesz juz mistrzem matematyki, mozesz sprobowad swoich sit
w ogélnopolskich konkursach matematycznych, takich jak Kangur czy
Alfik. Twoja szkota przekaze ci aktualne informacje o konkursach - wiele
z nich jest organizowanych co roku.

ZADANIA

1. ZnajdZ w sieci informacje o liczbach zaprzyjaZnionych, liczbach lustrzanych,
liczbach Fibonacciego, ztotej liczbie, liczbie Googol, liczbie m, liczbach
sfenicznych i liczbach tréjkatnych. Wybierz jeden, najciekawszy twoim zda-
niem temat, przygotuj sie i opowiedz catej klasie, co udato ci sie odkry¢.

2. Bardzo ciekawg historie ma liczba zero. Znajdz w sieci informacje na jej
ternat.
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Godzina
kodowania

DOWIESZ SIE, JAK
= tworzy¢ sekwencje polecen
z wykorzystaniem blokéw,
= powtarzac polecenia,
w sterowac obiektem na ekranie.

Co faczy bohateréw filmow Angry Birds (czytaj: engry berds), Kraina lodu
i Gwiezdne wojny? To, ze mozesz ich spotka¢ podczas Godziny Kodo-
wania — migdzynarodowej akcji, w kiorej uczestniczq uczniowie szkét
podstawowych w ponad 180 krajach, pragnacy nauczy¢ sie podstaw pro-
gramowania,

Rys. 1. Przykiad zki dostepne na stronie code.org

NAUKA PROGRAMOWANIA ONLINE

Gléwna impreza Godziny Kodowania odbywa sie co roku w grudniu, pod-
czas Tygodnia Edukacji Informatycznej, jednak w akeji mozna uczestniczy¢
przez caty rok podczas lekdji i zajec w szkole, a takze poza szkolg, indywidual-
nie lub w grupie - nie jest wymagane zadne przygotowanie informatyczne
czy tez programistyczne, potrzebny jest tylko dostep do internetu.

Na stronie https:/fcode.org znajdziesz ponad 200 godzinnych samoucz-
kéw, czesc z nich udostepniono w jezyku polskim.
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KLASYCZNY LABIRYNT
» Na poczatek wyprobuj tamigléwki ze wicieklymi ptakami i niesfornymi
swinkami — otwérz w przegladarce strone https://studio.code.org/hoc/1.

Klasyczny labirynt sklada sie z 20 minizadan. Przed pierwszym wyswietli
sie krotki film.

Rys. 2. Fragment strony z filmem wprowadzajgcym w zadania

Tak powinna wygladac strona po zamknigciu filmu — oprécz tredcei zada-
nia do wykonania (1) wida¢ informacje dotyczace ukladania blokéw (2)
i uruchamiania programu 3).

iagpcay lusirgnt 8] skancayine o=

[

Cay motesz pam Inpac niestoma swinks? Foustawin na sabie kikn
binkiw d# do nacinG “Uruchon”, aby pames: mi s tom dastat,

L | Przeciagnij blok "id* | @

KHknij na “Urschom®, @
przypni go ponide)
innego bloky

§ aby uruchamid program |

Rys. 3. Fragment strony z pierwszym zadaniem
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LEKC|E W SIECI

¥ Przeczytaj polecenie.

» Zamknij okno z tredcig zadania za pomocg przycisku OK.

» Wykonaj czynno$¢ opisana w pierwszej podpowiedzi (2), a nastepnie
uruchom utworzony program (3) i obserwuj efekt na ekranie.

» Zauwaz, ze po uruchomieniu programu wokot bloku, ktéry jest
wykonywany (¥), pojawia sie pomarariczowa obwodka.

po uruchomieniu
idz do przodu

id# do przodu

Rys. 4. Uktadanie blokdw

» Jesli zadanie zostalo wykonane poprawnie, otrzymasz gratulacje.
» Jesli w twoje rozwigzanie wkradt sig blad, wyswietli si¢ odpowiedni
komentarz.

e

Swinka powesiuie je2zenie moich piorek. Pomoz mi jg 2nalezc!

Rys. 5. Zadanie zostato wykonane niepoprawnie

Sekwencja poleceri

Zestaw polecen wykonywanych kolejno, jedno po drugim, nosi na-
zwe sekwendji polecen.

» Kontynuuj zabawe, Rozwiagz zadania 2-5 z wykorzystaniem jak naj-
mniejszej liczby blokéw. Na pasku mozesz sledzic swoje postepy. Kazde
zadanie wykonane poprawnie oznaczone jest kolorem zielonym.

Klasyczny labirynt |1 ] 000 3 I8l Skonczytem!

Rys. 6. Pasek postepu

» Zadanie 6 mozesz rozwigzac na kilka sposobdw. Sprawdz obie wersje
programu i odczytaj komunikaty po kazdym z nich.
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idZ do przodu

idZ do przodu .
po uruchomieniu

powtarzaj |

idZ do przodu

idZ do przodu s (TN
. wykonaj | idZ do przodu
idZ do przodu s

Rys. 7. Dwie wersje rozwigzania zadania 6

Petla, czyli powtarzanie poleceri

Wykorzystanie bloku powtarzaj (..) razyzmniejszaliczbe blo-
kéw potrzebnych do utworzenia programu. Jest to tzw. petla.

ZADANIA 1 Do stownika

- f
1. Wykonaj zadania od 7 do 9. We wszystkich : b::m :
postaraj sie skorzystac z bloku powtarzaj FREERC polecat
(..) razy. *osh

2. W zadaniach 10 11 pojawia sie nowy blok
powtarzaj az. SprawdZ, jak dziata ten blok.

3. W zadaniach od 12 pojawiajg sie nowi bohaterowie. Sprawdz, jakie maja
dla ciebie zadania do wykonania. W zadaniach 14-17 i 18-20 odpowied-
nio zastosuj bloki warunkowe je£li i jesli (..) w przeciwnym
razie (..), ktére pozwalajg na podejmowanie decyzji.




Czego unikac w internecie?

Nie wolno podawad nieznajormym swoich

danych osobowych (m.in. imienia, nazwiska, - e
numeru telefonu, adresu), pobierac na dysk ® &
plikéw z niepewnych Zrédef oraz spotykad S~

sig z osobami poznanymi w sieci bez wiedzy

i zgody opiekundw. Nie nalezy rowniez

umieszczad w internecie obrazliwych ani
odémieszajacych wpisow, zdjed lub filméw

ani przenosic do sieci konfliktéw. Publikujac ‘
prywatne zdjecia, nalezy sie upewnic, ze sg
udostepnione tylko tym, ktérym cheesz je
udostepnic.

|ak sprawnie wyszukiwac?

Nalezy uzyé odpowiednich stow kluczowych
oraz w razie potrzeby zawezi¢ wyszukiwanie,
np. dodad nowe stowo kluczowe, zastosowac
cudzystowy, aby wyszukac strony, na ktérych
wystepuje doktadnie taki tekst {co do
kolejnosci stow), jaki zostat miedzy nimi
wpisany, wskazac jezyk wyszukiwania (np.
Narzedzia — Dowolny jezyk — Tylko jezyk
polski). Aby ograniczyé wynik wyszukiwania
do elementéw graficznych, nalezy wybrac
odpowiednig opcje wyszukiwania —

w wyszukiwarce Google przycisk Grafika.

|ak pobierac pliki graficzne i audio A
Z sieci?

Aby zapisad na dysku zdjecie lub obrazek,
zwykle nalezy klikna¢ prawym przyciskiem
myszy, a nastepnie wybrac polecenie Zapisz
obraz jako.... Nagrania pobiera sig na

rozne sposoby — czasem wystarczy kliknad
przycisk odtwarzania, czasem trzeba kliknac
odlwarzacz prawym przyciskiem myszy

i wybrad z menu podrecznego polecenie
Zapisz element audio jako... albo rozwinad
liste dostepnych plikéw i kliknaé przycisk
Pobierz.




Lekcje
ze Scratchem

Scratch (czytaj: skracz) jest jednym

z najprostszych jgzykéw programowania,
a zarazern specjalnie zaprojektowanym
srodowiskiem, w ktérym mozna tworzy¢
interaktywne animacje, historie i gry.
Programowanie w nim stanowi swietng
zabawe, bo kod powstaje poprzez
przeciaganie i ustawianie w okreslonym
porzadku blokéw poleceri — przypomina
uktadanie puzzli. W dodatku swoimi
aplikacjami mozna sie dzieli¢ z ludZmi
z catego swiata!




W OKNIE SCRATCHA

Zapisywanie projektu Cofanie zmian Pole tytubu projektu
w chmurze i na dysku, ey
wezytanie pliku z komputera Wskazéwki dotyczgce blokéw

oraz realizacji projektdw

k%
Wybdr jezyka \\
— N

Przejsécie do strony
ghownej serwisu

Karty duszka — Skrypt,
Kostiumy i Dwigki

— § Simuees | Kolek | mynsis

@
Ruch
@
Wygtad
S
Diwigk
Zdarzenia
Grupy blokéw
mzqw:h Konirola
do ukfadania
skryptow ngm
@
Wyrazena
@
Zmeenne

\I Rozszerzenia zawierajgce dodatkowe grupy blokéw,
R | np. Muzyka, Piéro, Czujniki wideo
asobnik z blokami



Przed przystapieniem do pracy w nowym programie lub srodowisku warto

zapoznac sig z kluczowymi obszarami oraz tworzacymi je najwazniejszymi
narzedziami. Tak wyglada okno projektu, ktére zobaczysz po zalogowaniu
sie w portalu Scratcha.

Informacja o tym, czy projekt Zapisywanie projektu w chmurze
, jest \mdoczny dla |nnych uzylkawmkélw Lty istythownika
w chmurze

Uruchamianie skr}rptu
Fatriinianie sl:ryptu Infarmacie o uz‘)'tk?wnlku.
ustawienia konta
Zmiana wielkosci okna
skryptéw i sceny
/ Maksymalizacja sceny

5 ekl i b e 9
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s
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=
e
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P
]
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‘\ Biblioteka
Biblioteka i #rédfa duszkéw i zrédia tet




Duszki, bloki
i skrypty

DOWIESZ SIE, JAK

= zaczac prace w Scratchu,

» postugiwac sie duszkiem
i jego zasobami,

u uktadac skrypty z blokéw.

Czy udato ci sig wykonad wszystkie ¢wiczenia z poprzednie] lekcji? Pod-
czas kolejnych szedciu zaje¢ utrwalisz umiejetnosci i zdobedziesz nowe
dzigki pracy w programie Scratch. Za pomocg Scratcha mozna tworzy¢
interaktywne historyjki, animacje i obrazki.

PIERWSZY SKRYPT

Popularny na calym $wiecie program Scratch, ktéry powstat w Stanach
Zjednoczonych, pozwala zrobic pierwsze kroki w $wiecie programowa-
nia. Umozliwia kodowanie za pomocg przypominajgcych puzzle, kolo-
rowych wirtualnych klockéw, nazywanych blokami. Kazdy z blokéw ma
okreslone znaczenie, a powstala z nich ,ukladanka” tworzy program.

» Otworz strone http://scratch.mit.edu.

Twérz historyjki, gry | animacje
Dziel sie z ludzmi na catym swiecie

« popocsmimorson | voves |

Rys. 1. Gléwna strona programu Scratch
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Przyciski umieszczone z prawej strony (1) umozliwiajg dolaczenie do spo-
tecznosci Scratcha, czyli utworzenie konta. Konto trzeba miec, aby zapisy-
wac kolejne projekty. Nauczyciel poda ci dane dotyczgee twojego szkolnego
konta. Prace utworzone bez logowania mozna zapisa¢ na komputerze.

» Kliknij przycisk Stworz (2), aby otworzy¢ okno projekiu z samouczkiem.

Rys. 2. Okno projektu z samouczkiem

» Uruchom samouczek (3) i obejrzyj pierwszy film.

» Kliknij strzalke (9), aby obejrzec dwa kolejne filmy z samouczka i do-
wiedziec sie, jak tworzy¢ w Scratchu gry i animacje.

» Zamknij samouczek (5) i zapoznaj sie z infografikg prezentujacg okno
Scratcha.

Oto pojecia, ktére ulatwia ci prace w programie:

« skrypt to zestaw polaczonych blokéw (polecert) wykonywanych w ko-
lejnosci ustawienia;

«» duszek to bohater, ktéry wystepuje w projekcie (postac, np. kotek, lub
obiekt, np. jablko) — mozna go pobrac za pomocy przycisku Wybierz
duszka z biblioteki duszkow, wezytac z dysku lub namalowac;

+ scena to miejsce, w ktérym poruszajg sie duszki;

+ to to obrazek wypelniajgcy scene — mozna je pobrac za pomocy przy-
cisku Wybierz to z biblioteki tel, wezytac z dysku lub namalowac.

b Zaloguj sig i utwdrz skrypt z samouczka. Ktére bloki musisz wybrac?
W ktdrych grupach nalezy ich szukac?

101
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blok uruchamiajacy skrypt
z grupy Zdarzenia

; blok wywotujacy dymek
powiedz @GSN przez o CCLUURE < 7 tekstem z grupy Wyglad

przesuri o @ krokew blok przesuwajgcy duszka
. o 10 krokéw z grupy Ruch

Rys. 3. Skrypt zielonej flagi, po ktérego uruchomieniu duszek méwi: | Czesc!” | przesuwa
sie w prawo o zadang odleglosé

» Wyprdbuj dziatanie skryptu — kliknij umieszczong nad sceng zielong
flage albo sam skrypt. Klikniecie czerwonego wielokata obok flagi (Za-
trzymaj) powoduje przerwanie wykonywania wszystkich skryptaw.

DUSZEK | JEGO WYGLAD

Teraz zajmiesz si¢ wyglademn duszka, czyli jego kostiumarmi.
» Kliknij karte Kostiumy (©).

T T

®©

wedtim  hemiumt - - C L] T + h ¥

woi [l -0« BB B oo
[ » RS

<
& T
7/ 0
a

Rys. 4. Karta Kostiumy wraz z edytorem grafiki pozwalgjacym zmienic
kostium duszka
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Kazdy duszek moze mie¢ kilka kostiumow, np. kot ma dwa. Czy domy-

$lasz sie, co sie stanie, jedli bedziesz klika¢ ich miniaturki (7)? Zmiana

kostiumu bedzie imitowac ruch i stworzy efekt animacji.

= Wroc do karty Skrypt i zapoznaj sie z blokami w grupie Wyglad.
Umotzliwiajg one zmiane kostiumu duszka.

» Dolgez do skryptu blok nastepny kostium i wyprobuj dzialanie
skryptu.

Duszek zrobit jeden krok. Jesli ma ich wykonac kilka, trzeba siegna¢ po

petle umozliwiajgcg powtarzanie. Nalezy szukac jej w grupie Kontrola.

Blok powtérz (..) razy ma specjalny ksztatt, umozliwiajgcy whiada-

nie do jego wnetrza innych blokaw.,

» Uzupelnij skrypt — wstaw blok powtérz (..) razy, aby umiesci¢
w jego wnetrzu bloki przesun o (..) krokéw i nastepny
kostium.

@ [Pl Y
Dwies
Jﬂarzmm il F o sekund

Kunlmla |:

¢ ||,r||l.|

=] 1o

\v‘rﬂu'l‘ul.]

Rys. 5. Dodawanie bloku powtérz (..) razy do skryptu

» Ponownie przetestuj dziatanie skryptu — kliknij zielong flage kilka razy.

Duszek doszedt do §ciany (brzegu sceny) i zablokowat si¢ — wida¢ tylko

jego ogon. Jak go zawrocic?

» Znajdz wéréd blokéw z grupy Ruch taki, ktéry umozliwi odbicie sig
duszka od brzegu sceny, umiesé go w skrypcie, w petli powtérz (..)
razy, a nastepnie sprawdz dzialanie poprawionego skryptu.
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Podczas zawracania duszek stanagt na glowie, a powinien po prostu zmie-
ni¢ kierunek ruchu. Zeby temu zaradzi¢, nalezy wybrac z grupy Ruch
blok pozwalajacy na wykonanie obrotu z wybranym stylem lewo-prawo
i dodac go do skryptu.

» Wstaw do skryptu blok ustaw styl obrotu na (..).

1z @ przez o sekund

ustaw styl cbratu na  lewa-prawg =

jedali na braegu, odbij sie

irshaw Bty COROIL 1 |Ewo-prawn v

Rys. 6. Wstawianie do skryptu bloku ustalajgcego styl obrotu

» Uruchom skrypt kilkakrotnie i zobacz, jak porusza sie duszek.

TLO
Na koniec mozesz zajac sie sceng, po ktérej porusza sie duszek.

¥ Kliknij w prawym dolnym rogu okna Scratcha przycisk Wybierz tlo —
w ten sposcéb od razu przejdziesz do biblioteki tel.

» Zaznacz kategorie Na zewnatrz i wybierz tlo, np. Forest, czyli las.

Rys. 7. Wstawianie tha sceny
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Gotowy projekt nalezy zapisac.

» Wpisz w pole tytutu projektu pierwszy skrypt, a nastepnie kliknij
menu Plik i wybierz polecenie Zapisz teraz.

Zapisywanie projektu

Jesli masz zatozone konto, zapisywanie projektu jest czynnoscig,
o ktérej nie trzeba pamietac — system co pewien czas zapisuje zmiany
wprowadzone w projekcie. Jesli pracujesz w Scratchu bez logowania,
musisz zapisac projekt na swoim komputerze. Nalezy w tym celu klik-
nac menu Plik i wybra¢ polecenie Zapisz na swoim komputerze, na-
stepnie odnaleZ¢ plik na dysku i w razie potrzeby zmienic jego nazwe.

Co jeszcze mozesz zrobic?

» Pomalowac duszka na inny kolor (pamietaj o dwéch kostiumach!).

» Pozmieniac liczby w skrypcie: liczbe powtérzen, liczbe krokow.

» ZnaleZ¢ inny sposéb powtarzania ruchu duszka, np. za pomoca bloku

zawsze.
ZADANIA Do stownika
« sk
1. Obejrzyj bloki z grupy Ruch. Kliknij kazdy, ; r:ptk
* dusze

aby sprawdzic, jak dziata. Utwérz dwuko-
lumnowa tabele w edytorze tekstu. Wypisz
obok siebie teksty z wybranych bloczkéw
Scratcha i krétkie objasnienia ich dziatania.

2. Bloki z grupy Zdarzenia o charakterystycznym ksztatcie czapeczki zawsze
umieszcza sig na poczatku skryptu. Zréb liste wszystkich blokéw, od ktérych
mogg sie zaczynad skrypty.

3. Obejrzyj duszki dostepne w bibliotece i ich kostiumy. Wstaw na scene
trzy duszki i zmien ich kostiumy. Zapisz projekt pod nazwa kostiumy
duszka.

4, Do projektu z lekcji dodaj nowego duszka — mysz. ZnajdZ jej miejsce
na scenie. Zmier nazwy obu duszkéw np. na Kot i Mysz.
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DOWIESZ SIE, |AK

w wykorzystywac dzwieki przypisane
do duszkéw,

= zaprogramowac ,rozmowe” duszka
z uzytkownikiem,

= nagrywac dzwieki za pomocg mikrofonu.

Pora na utworzenie nowego projektu. Niech duszek zapyta uzytkownika
o imig, a potemn przywita sie z nim, wymawiajac jego imnie.

DZWIEKI Z BIBLIOTEKI
Duszki w Scratchu majg przypisane dzwieki. Sprawdz to.

» Podlgcz stuchawki, otwérz strone http://scratch.mit.edu i kliknij
przycisk Stworz, aby otworzy¢ okno projekiu, nastepnie zamknij sa-
mouczek, wejdz do grupy Dzwiek i kliknij blok zagraj dzwiek
(Miau).

Kotek potrafi powiedzie¢ tylko ,miau”.

» Wybierz kilka innych duszkow z biblioteki i przekonaj sig, jakie przy-
pisano do nich dZwieki.

Zobacz, co mozna zrobic z dzwiekiem w Scratchu.

» Kliknij karte DZwieki, aby otworzy¢ edytor, w ktérym mozesz prze-
twarzac dzwiek.

» Zbadaj mozliwosci przetwarzania dzwigku. Na dole karty znajduje sie
przycisk Wybierz dzwiek. Jego rozwiniecie pozwala na:
= wczytanie innych dZzwiekéw z biblioteki Scratcha,
= nagranie dzwieku (jesli masz podlagczony mikrofon),
» wezytanie dZzwieku-niespodzianki,
» wczytanie dZwieku zapisanego na komputerze.
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NAGRYWANIE DZWIEKU

Nagrywanie dZwieku wymaga podlgczenia mikrofonu. Najlepiej, jesli
majg go twoje stuchawki. Jesli jest inaczej, musisz poprosic¢ nauczyciela
o udostgpnienie mikrofonu.

» Podlacz mikrofon do komputera, nasun kursor na przycisk Wybierz
dzwiek i wybierz z listy opcje Nagraj.

Rys. 1. Wybdr nagrywania
dwicku

Otworzy sie okno rozpoczynajace nagrywanie. Jesli przegladarka zapyta,
czy cheesz pozwolic na korzystanie z mikrofonu, musisz sie na to zgodzic.

Rys. 2. Okno rozpoczynajace nagrywanie —z lewej
strony mozesz ocenié poziom diwieku
» Uruchom nagrywanie — kliknij przycisk Nagraj (7).
» Powiedz do mikrofonu: ,Jestem duszek kotek. A ty, jak masz na imie?".
b Zatrzymaj nagrywanie — nacisnij przycisk Zatrzymaj nagrywanie.
» Aby poshuchac nagrania, Kliknij przycisk Zagraj (2).
» Jesli nagranie jest niedobre, kliknij przycisk Nagraj ponownie (3).
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» Mozesz takze przycig¢ nagranie przez przesuniecie kresek poczatku
i korica ().

 JO)

Taom,

o e m

Rys. 3. Prezentacja nagranego déwieku i jego przycinanie

» Zapisz nagranie i zmier nadang mu nazwe, np. na powitanie.

UKLADANIE SKRYPTU

Teraz mozesz zacza¢ budowac skrypt zielonej flagi.

» Kliknij karte Skrypt i przeciagnij z grupy Zdarzenia blok kiedy
klikniete zielona flage.

» Przeciggnij z grupy Déwiek blok graj dzwiek (.) az sie
skoniczy - w razie potrzeby wybierz w nim nazwe zapisanego na-
grania. Dlaczego ten blok, a nie zagraj dZwiek (..)? Bow przeci-
wienstwie do bloku zagraj dzwiek (..),blokgraj dzwiek (..)
az sie skoriczy zatrzymuje dzialanie biezacego skryptu na czas
odtwarzania dzwieku.

Po kliknieciu zielonej flagi kotek wypowie nagrany tekst powitania. Nie-

stety, nie ustyszy twojej odpowiedzi — musisz jg wpisac. Do tego celu

postuzy ci blok zapytaj (..) i czekaj z grupy Czujniki. Polecenie

czekaj na koncu bloku oznacza oczekiwanie na wpisanie odpowiedzi.

» Wstaw do skryptu odpowiedni blok, a nastepnie wpisz w pole tekstowe
wypowied? duszka: ,Jestern duszek kotek. A ty, jak masz na imig?”
i zaznacz pole wyboru przy bloku odpowiedz. Dzieki temu odpo-
wiedz bedzie widoczna na scenie.
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-

METATAE SEJE ® - Hartieesy
bt oy

Rys. 4. Blok zapytaj (..) 1 czekaj w skrypcie

praj diwek  powitanie * &7 sie skonory

f=HNETN Jestomn duszek kotek. A ty, jak masz na imiqT NE=CLET

b Sprawd? dziatanie skryptu — kliknij zielong flage.

BTSSR Juutan duntuk kutit. A1y Jh W8T 1k

Rys. 5. Wpisywanie odpowiedzi, gdy wykonywany jest blok zapytaj (..) i czekaj

W dymku pojawi sig pytanie (5), a na dole — pole tekstowe, w ktérym

trzeba wpisa¢ odpowiedz (€).

= Wpisz swoje imie i kliknij przycisk na koricu pola Iub nacisnij klawisz
Enter.

Jesli imie pojawi sie w niebieskim polu odpowiedzi, to znaczy, ze du-
szek juz je zna. Mozesz to wykorzystad, gdy bedzie sie z tobg wital. Bloki
do wyswietlania napiséw w dymkach znajduja sie w grupie Wyglad.

» Dodaj do skryptu blok powiedz (..) przez (..) sekund

Rys. 6. Wstawianie bloku powiedz (.) przez (.) sekund do skryptu
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Aby duszek powiedzial ,Czesc!” i dodat twoje imie, musisz w miejsce
,Czesc!" w bloku powiedz (..) przez (..) sekund wstawic wy-
razenie: polgczenie tekstu ,Czesc” i twojej odpowiedzi na pytanie o imie.

Wihagciwy blok znajdziesz w grupie Wyglad, a odpowiedZ — w grupie

Czujniki.

» Popraw skrypt — przeciggnij do okna skryptéw blok potacz (..)
i (..), w pierwsze pole edycji wpisz ,Czedd, " (po stowie ,czesc”
wstaw przecinek i spacje, inaczej teksty sig zlepia), w drugie pole prze-
ciagnij blok odpowiedz. Calosc wstaw do pola edycji bloku powiedz
(..) przez (..) sekund.

Caujniki

oee s ysty - 1

OOt Ol Wil (1T

o (CERERD

Rys. 7. Laczenie tekstéw za pomocy bloku potacz (.) 1 (.}

Zastanow sig, co mozna zrobi¢, aby na koricu zdania pojawila sig kropka.

Gotowe — pozostato dodac blok zatrzymaj ten skrypt, zeby zakon-
czy¢ dziatanie skryptu, i zapisac projekt pod nazwa powitanie.

ZADANIA Do stownika

* przetwarzanie déwieku

1. Przyjrzyj sie blokom, ktdre byty dotgczane
Hl=y) 315 Y doly « rejestracja dwigky

do skryptu omawianego na lekeji. Dodaj
nowego duszka, ktéry bedzie przypominat
ciebie. Zastandw sie, jak go oprogramowac.

(o]

. Przypomnij sobie wiersze Jana Brzechwy o zwierzetach. Znajd? odpo-
wiedni kostium duszka i spraw, aby duszek wyrecytowat wiersz.

w

. Zbadaj mozliwosc wezytywania dzwiekéw ze swojego komputera i zbu-
duj projekt wykorzystujacy te dZwiegki.



'I Rysuj
Z Mruczkiem

DOWIESZ SIE, JAK

m rysowac na scenie,

w ustawiac kolor i jasnos¢ koloru
pisaka,

& uruchamiac skrypt poprzez
nacisniecie wybranego klawisza.

Zanim zaczniesz tworzy¢ w programie Scratch proste animacje i gry,
nauczysz sie w nim rysowac. Wystarczy dodac rozszerzenie Piéro.

PIORO (PISAK)

Kazdy duszek w srodowisku Scratch potrafi rysowac. Ma pisak, ktory
domyélnie jest podniesiony. Trzeba go opudcic, a wiedy kazde przesu-
nigcie duszka po scenie spowoduje narysowanie kreski. Mozna ustali¢
parametry rysowania.

Pitra
= Chag resemoee

,

Piaro
Narysuj za pomoca swoich duszkow

Rys. 1. Dodawanie rozszerzenia Pidro
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SKRYPT POMOCNICZY
Zanim przystapisz do realizowania kolejnych rysowanych wyzwan, uléz
skrypt, ktéry pozwoli sprawdzic, jak przebiega rysowanie kreski pisakiem.

7 Przyloz pisak
przesuri o @ krokaw

Rys. 2. Po kliknigciu tego zestawu blokéw duszek przesunie sig o 100 krokéw i narysuje
kreske o dhugodci 100 w takim kolarze, jaki byt ostatnio uzywany

» Uloz skrypt zielonej flagi, w ktérym ustalisz warunki poczatkowe,
czyli przeniesiesz duszka w takie miejsce na scenie, aby wykorzystat
do rysowania caly jej obszar, oraz ustawisz automatyczne czyszczenie
sceny. Wykorzystaj bloki idz do x: (.) y: (.) orazustaw
kierunek na (..) z grupy Ruch. Gotowy skrypt zakoncz blokiem
zatrzymaj (..) z grupy Kontrola - wybierz opcje ten skrypt.

» Blok ustaw kierunek na (..) sprawia, ze duszek porusza sig
w okreslonym kierunku. Aby duszek poszedl w prawo, w paole edy-
cji trzeba wpisac 90, jesli w lewo, to —=90, w gére — 0, w dét — 180.
Podczas ustalania kierunku warto skorzystac z ,zegara” — przesuwac
wskazéwke i sprawdzad, jak zmienia sig kierunek.

» Jedli duszek ma znaleZ¢ sig w konkretnym punkcie sceny, nalezy zasto-
sowac blok idZ do x: (..) y: (..),doktérego wpisuje sie odpo-
wiednie wartosci x 1 y (wartoéci te wyswietlane s3 w panelu duszkow).

kiedy kiknigto

1d2 do x: @ y @

ustaw kierunek na @

S Wyczyse

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 3. Ustalenie warunkéw
poczatkowych
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TECZOWA KRESKA

Zanim narysujesz tecze, pobaw sie kolorami. Jak juz wiesz, kolory nume-

rowane s3 od 0 do 100. Numery 01 100 oznaczajy kolor czerwony. Jakie

numery majg inne kolory?

» Sprawdz numery pozostatych koloréw teczy (pomaranczowego, zo-
tego, zielonego, niebieskiego, granatowego i fioletowego) — na karcie
Kostiumy wybierz odpowiedni kolor suwakiem w postaci kétka i od-
czytaj numer wybranego koloru.

Teraz mozesz wlozy¢ skrypt, w ktérym po naciénieciu klawisza C duszek

rysuje na scenie teczowa kreske o grubosci 40.

» Zbuduj skrypt rozpoczynajacy sig od bloku kiedy klawisz (..)
nacisniety z grupy Zdarzenia, a nastepnie wybierz z listy litere .

» Na poczatku ustaw kolor pisaka na czerwony (numer 0).

» Ustaw rozmiar pisaka na 40.

» Przyl6z pisak.

» Powtérz 100 razy rysowanie kreski o dlugosci 3.

b Po narysowaniu kazdej z kresek zmieri numer koloru o 1.

» Pamietaj o zatrzymaniu skryptu na koricu.

7’ Ustaw Kolor » pisakana o

Ustaw rozmiar plsaka na @

V. Przyios pisak

przesun o ° krokdw

Vs Zmien  Kolor » pisaka o o

Rys. 5. Rysowanie teczowej kreski
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» Samodzielnie napisz skrypt, w ktérego wyniku duszek wykona poniz-
szy rysunek.

Rys. 6. Kolorowy ptotek

PRZERYWANE KRESKI

A teraz uléz program, w ktérym po naciénieciu klawisza A duszek bedzie
rysowac pigc kresek, takich jak na ponizszym rysunku.

dtugodé kreski 50 krokéw odstep pomiedzy kreskami 30 krokéw

S ey S
|

grubosé kreski 5

Rys. 7. Przerywane kreski

» Utoz skrypt rozpoczynajacy sie
od bloku kiedy klawisz (..)
nacisniety z grupy Zdarze-
nia i wybierz z listy litere a.

» Ustal odpowiedni kolor i roz-
miar pisaka.

» Pamietaj o opuszczeniu i pod-
niesieniu pisaka w odpowied-
nim momencie. Uzyj bloku po-
wtarzania, poniewaz wszystkie
kreski i odstepy sg jednakowe.

» Na koniec zatrzymaj wykonywa- prassurio (@) woovo
nie skryptu. 2

»  Podries pisak

Twdj skrypt moze wygladac tak, jak
przedstawiony obok. Rys. 8. Rysowanie przerywane] kreski
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KOLOROWY KWADRAT

Sprawdz, jak péjdzie ci rysowanie kwadratu. Niech duszek rysuje go po

naciénigciu klawisza K i sam wybiera kolor pisaka o grubogci 3.

» Przeciggnij blok kiedy klawisz (..) nacisniety i wybierz
z listy litere k.

» Ustal kolor pisaka — z grupy Piéro wybierz blok Zmien (kolor)
pisaka na (..} Izamiast numeru koloru wstaw losowanie liczby
z zakresu 1-100, tj. z grupy Wyrazenia pobierz blok losuj liczbe
od (..) do (..) iwpisz w pola edycji odpowiednio 11 100.

» Ustal grubos¢ pisaka — z grupy Piéro wybierz blok Ustaw rozmiar
pisaka na (.).

» Przyléz pisak.

» Uloz skrypt rysowania kwadratu za pomoca bloku powtérz - ryso-
wanie boku i obrét o kat 90 stopni.

» Przetestuj dziatanie swojego skryptu — w razie potrzeby przeanalizuj
ponizszy zrzut.

Mludy Klawisx Kow | nacsinkty.

pizesut o @ hrohdw
s @ e
2

Rys. 8. Rysowanie kwadratu
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EKSPERYMENTY Z JASNOSCIA KOLORU

Na koniec poeksperymentujesz z jasnoscig koloru pisaka. Wartosc tego

parametru réwniez mozna zmienia¢ w zakresie od 0 do 100. Domy$lna

wartod¢ 50 oznacza ciemny odcien koloru pisaka, natomiast wartos¢ 100

— bardzo jasny.

» Zbuduj taki skrypt, ze po naciénieciu klawisza D duszek bedzie ryso-
wac pisakiem o grubodci 40 przypadkowe (losowe) odcienie czerwieni.

Rys. 10. Odcien czerwieni zmieniz sig od bardzo ciemnego (prawie czamego — wartosd 0)
do bardzo jasnego (jasnordzowego — wartodé 100)
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ZADANIA Do stownika

« pisak
1. Ut6z skrypty rysowania schodéw takich jak ponizej.
Dobierz odpowiedni rozmiar schoddéw, aby caty
rysunek zmiescit sie na ekranie.

2. W6z skrypty rysowania podium takiego jak ponizej. Dobierz odpowiednie
rozmiary elementéw podium, aby caty rysunek zmiescit sie na ekranie.

-

3. Utéz skrypty rysowania cieniowanego pudetka zbudowanego z 20 kwadra-
téw. Kazdy z nich jest troche przesuniety w stosunku do poprzedniego.
Uzyj bloku zmiany odcienia koloru o wartos¢ parametru. Mozesz to zrobic
w petli powtarzaj.




22 Pawie oczka

DOWIESZ SIE, JAK
= rysowac kota,
» budowac skrypty rysowania figur ztozonych z két.

Podczas tej lekcji nauczysz sie tworzy¢ w Scratchu kolorowe pawie oczka.
Do kreglenia k6t uzyjesz pior o réznej gruboéci, poniewaz w tym progra-
mie nie ma bezposredniej mozliwosci rysowania kot.

EKSPERYMENTY

» Dodaj rozszerzenie Pidro. Uloz ponizsze bloki 2 tej grupy. Nie musisz
przypisywac do nich zadnego bloku z grupy Zdarzenia — wystarczy, ze
klikniesz mysza pierwszy blok, a zostang wykonane wszystkie polece-
nia zawarte w skrypcie.

» W Scratchu nie ma polecenia rysowania kota, dlatego skorzystaj
z grubego pisaka.

» Ustaw rozmiar pisaka na 200 i wybrany kolor. Blok Przytéz pisak
spowoduje narysowanie kola o $rednicy 200.

Ustaw rozmiar pisaka na @

kolor pisaka na [ 1

Prayits pisak

Podnies pisak

Rys. 1. Rysowanie czerwonego kola

» Sprawdz wielkoéc promienia tego kola.
» Wykorzystaj skrypty z nastepnej strony.



22 pawieoczea 119

7 Ustaw rozmiar pisaka na o

7 Ustaw kolor plsaka na

s Proyispisak

prIesun o m krokdw

7 Paodniles plrak

Rys. 2. Sprawdzanie rozmiaru kota

TARCZA

Utz skrypt, za pomocg ktdrego po naci$nieciu klawisza spacji na scenie po-

jawi sie kolorowa tarcza strzelnicza, np. taka jak na rysunku ponizej. Musisz

narysowac piec kolorowych kot o tym samym érodku, z ktérych najwigksze

ma rozmiar 300 (1), a kazde kolejne jest mniejsze 0 50 (2).

# Ukryj duszka (nacisnij przekreglone oko w panelu duszkow), a nastepnie
skorzystaj z koloréw pisaka w postaci numerycznej. Kolory zmieniajg sie

Rys. 3. Rysowanie tarczy
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w zakresie od 0 do 100, np. numer 0 to kolor czerwony, numer 40 —
zielony, a numer 80 — purpurowy.

» Mozesz eksperymentowac ze zmiang koloréw, tak aby twoja tarcza
byla inna niz przedstawiona na poprzedniej stronie.

PAWIE OCZKO

Teraz mozesz przygotowac skrypt, za pomoca ktérego narysujesz pawie

oczko, takie jak na rysunku ponizej albo podobne.

» Przygotuj skrypt rozpoczynajacy si¢ od bloku kiedy kliknieto
zielona flage. Srednica najwigkszego kota ma dhugos¢ 200 (3).

» Tym razem rysujesz kola niewspétérodkowe. Po narysowaniu najwiek-
szego kola musisz podniesc pisak, a potern przesunac go w dol na okre-
$long odleglos¢ (). Stanowi ona polowe wartoddi, o jakq zmniejsza sie
rozmiar pisaka (5). Do przesuwania pisaka uzyj bloku zmieni ¥ o (..)
z grupy Ruch.

Zatrzyma) - on skypl -

Rys. 4. Rysowanie pawiego oczka
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ZADANIA

1. Utez skrypt, w ktérym po nacisnieciu klawisza z litera M duszek bedzie
rysowac gtowe misia. Czy kolejnos¢ rysowania kot jest dowolna?

2. Ut6z skrypt, w ktérym po nacisnieciu klawisza z literg B duszek bedzie
rysowac batwana.

w




Sprawdz
stéwko

DOWIESZ SIE, JAK

u zamieniac tekst na mowe,
= korzystac z thumacza,

= zduplikowad duszka.

Sprechen Sie Deutsch ? Parlez-vous frangais? [osopume mi avl no-pyeexu? Do
you speak English? Takie pytania bardzo czgsto wprawiaja w zaklopotanie.
Dlatego warto od najmlodszych lat uczy¢ sie jezykéw obcych. A stowka
to podstawal Podczas tej lekcji przygotujesz w srodowisku Scratch mul-
timedialny stownik jezyka, ktérego uczysz sig w szkole.

PLANOWANIE PRACY

Zanim przystapisz do programowania, warto zaplanowa¢ prace. Moze

to wygladac np. tak:

1. Wybor z biblioteki Scratcha duszkéw, ktére zostang wykorzystane
w projekcie (jesli przygotowujesz stownik jezyka angielskiego, masz
ulatwione zadanie — duszki noszg angielskie nazwy).

2. Przygotowanie alfabetycznej listy stowek w dwoch jezykach.

|EZYK POLSKI JEZYK ANGIELSKI
banan banana

Jabke apple

matyl burterly

pies

piliea ball

3. Utworzenie projektu w srodowisku Scratch.
4. Prezentacja projektu na lekgji jezyka obcego i udostepnienie go innym
uczniotr.

NARRATOR

» Wybierz narratora — moze by¢ nim kot. Ustaw go w lewym dolnym
rogu sceny, a nastepnie zmier jego nazwe na narrator.
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b Zacznij budowac skrypt zielonej flagi dla narratora — wstaw blok
kiedy kliknieto zielona flage, dodaj dwa bloki powiedz
(.) przez (..) sekund iwpisz odpowiednie teksty. Podzielisz
w ten sposob wypowied? na dwa krétsze fragmenty, kidre latwiej prze-
czytac.

powiadz Q@SEUEYGERY przez o sekund
[HUEG R Click 2 sprite, Nled=rs o sekund

Rys. 1. Poczatek skryptu zielonej flagi

Narrator ma odczytywac wyswietlany w dymku tekst. Jest to mozliwe
dzieki syntezie mowy, czyli zamianie tekstu na mowe.

» Dodaj do menu grup blokéw rozszerzenie Tekst na Mowe. Trzy nowe
bloki umozliwiajg odpowiednio: odczytywanie wpisanego tekstu, wy-
bér glosu i wybdr jezyka.

mandaryhskl)
Dusski

Mideriandzhi

Bageiaki

hoblecy
Erancuskl
maaki
mincki

saieciery
Findusk]

Emodyfihowany

kecitin

Rys. 2. Uzytkownik Scratcha ma do dyspozycji ponad 20 jezykéw i pied rodzajéw
gloséw

» Dokonicz skrypt zielonej flagi dla narratora — dodaj blok ustawiajacy
odpowiedni jezyk, blok z glosem, ktéry najbardziej ci si¢ podoba, dwa
bloki Powiedz (..) z odpowiednimi tekstami oraz blok zatrzymu-
jacy dzialanie skryptu.



124 Lekcje zE SCRATCHEM

English words. Milrér o sakund
Cihick a sprite. Nuletr

ustaw Jgzykna  Anglelski

® sy sna  koblecy w

P rovied: ERE N
| Click a sprite,

zatrzyma]  ton skrypl

Rys. 3. Skrypt zielonej flagi narratora

PIERWSZE StOWO

Na scenie oprécz narratora powinny sie pojawic duszki — graficzne repre-

zentacje stow. Po kliknigciu duszka ma by¢ wy§wietlane i czytane thuma-

czenie jego nazwy w wybranym jezyku. Te czynnos$¢ mozna w Scratchu
zautomatyzowac — wystarczy dodac¢ do menu grup blokéw rozszerzenie

Tlumacz.

» Wstaw obrazek przedstawiajacy wybrane stowo, np. jabtko. Zmieri
jego nazwe oraz polozenie. Tym razem umiesc duszka w lewym gor-
Ny rogu sceny.

» Duszek ma reagowac na klikniecie — przeciggnij z grupy Zdarzenia
blok kiedy ten duszek klikniety.

» Wyswietl nazwe duszka w jezyku obcym — wstaw blok powiedz (..}
przez (.) sekund, anasigpnie dodaj rozszerzenie Thumacz. Wy-
bierz w grupie Thumacz blok ttumacz (..) na (..) iumiesc go
w polu tekstowym bloku powiedz. Uzupelnij odpowiednio pole edycji
i w razie potrzeby wybierz wlasciwy jezyk z listy.

» A teraz odczytaj nazwe duszka w jezyku obcym — wstaw blok
Powiedz (..),uzupehij pole edycji blokiem tiumacz (..) na (..)
z odpowiednio wypelnionym polem edycji.

» Dodaj blok zatrzymujacy skrypt i przetestuj dzialanie projektu.
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Rys. 4. Kompletny skrypt

KOLEJNE SLtOWA

Jesli wszystko przebiega poprawnie, mozesz przygotowac kolejne stowka.

Najwygodniej bedzie zduplikowac duszka jabtko. Dzieki tej operacji po-

wielisz duszka wraz z jego skryptem.

» Zduplikuj duszka — kliknij go w panelu duszkéw prawym przyciskiem
myszy i wybierz z menu podrecznego polecenie duplikuj.

aksporiu]

usur
Rys. 5. Duplikowanie duszka

» Zmien kostium duszka tak, aby reprezentowat inne stéwko — przejdz
do karty Kostiumy, kliknij przycisk Wybierz kostium i wczytaj z biblio-
teki nowego duszka,

Rys. 6. Dwa kostiumy duszka

- Skasuj poprzedni kostium. Jesli nowy kostium okaze sie zbyt duzy, to
zmniejsz rozmiar duszka — okienko z rozmiarem znajdziesz w pod-
stawowych ustawieniach duszka.
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» Dokonaj zmian we wlasciwosciach i skrypcie duszka, a nastepnie po-
nownie przetestuj dzialanie projektu.
» Kontynuuj tworzenie zaplanowanych stéwek.

ZADANIA Do stownika

3 nt
1. Czy znasz inne obcojezyczne stéwka i chcesz * Syieza mouy

je dotaczy¢ do stownika, ale brakuje ci . mof"at:ﬂw tumacz
odpowiednich duszkéw w bibliotece? Poszu- * duplikaca

kaj potrzebnych ilustracji w internecie lub

narysuj obrazki samodzielnie | zapisz je we

wczesniej utworzonym folderze. Rozbuduj

stownik — wezytaj kostium duszka z pliku.

2. Rozdziel skrypt duszka na dwa odrgbne i opisz réznice w dziataniu projektu.

3. Zmien jezyk na taki, ktérego nie znasz. Zapamietaj pisownig i wymowe
stéwek uzytych w projekcie. Teraz mozesz sie uczy¢ nowego jezyka ob-
cego. Powodzenial



Pierwsza
gra

DOWIESZ SIE, JAK

w planowac¢ prace nad projektem,
w tworzy¢ interakeje,

u korzystac z czujnikow.

Kazdy projekt mozna wykonac samodzielnie, ale czgsto lepiej pracowac
z kims$, kto ma umiejetnosci, ktérych tobie by¢ moze brakuje, np. ladnie
rysuje, ma duzo pomysiéw, potrafi dobrze liczy¢, zna dobrze angielski...
Dobierzcie si¢ w pary.

POMYSL

Gdzie szuka¢ pomyshi na gre lub animacje? Najlatwiej w serwisie Scrat-
cha — wérdd prac udostepnionych przez innych uzytkownikéw. Gdy klik-
niesz przycisk Przegladaj, wyswietlg sie wszystkie udostepnione projekty
() i studia (2), czyli projekty tworzone przez grupy uzytkownikow. Pro-
jekty mozna przegladac jeden po drugim albo w ramach kategorii (3), np.
Opowiadania czy Gry. Mozna tez skorzystac z wyszukiwarki (4).

B — e o GEO) - e

Zealac

Hiwdb
Tendy -
BIGER BALL
o hulln!wr: ¥ Beorpionts o EencmLn

Rys. 1. Projekty uzytkownikéw Scratcha w kategorii Gry
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» Otwérzcie strong http://scratch.mit.edu, wpiszcie w pole wyszukiwa-
nia hasto kot mysz, zatwierdzZcie operacje klawiszem Enter i obejrzyj-
cie kilka gier.

» Przedyskutujcie pomysly, ktdre najbardziej was zainteresowaty.

PLAN

Po oméwieniu pomystu projekt trzeba w miare szczegélowo opisac w edy-

torze tekstu — nalezy okreslic temat, wybra¢ duszki oraz tho, nakresli¢ prze-

bieg akcji oraz dodac wszelkie uwagi, np. ze potrzebny bedzie mikrofon.

» Obejrzyjcie gre Kot i Mysz w lesie, a nastepnie otworzcie edytor tekstu
i zapiszcie w nim plan projektu.

Pamigtacie projekt z lekcji 192 Zeby zrealizowad pierwsza czed¢ akeiji,
wystarczy trochg go poprawic. Kot potrafi chodzic po scenie, trzeba tylko,
zeby robit to stale. Potrzebna jest tez mysz...

REALIZACJA

Pora zabrac sie za ukladanie skryptow.

» Otworzcie projekt pierwszy skrypt — kliknijcie folder Moje rzeczy, ktéry
przechowuje zasoby uzytkownika w chmurze, znajdZcie odpowiedni
plik i kliknijcie przycisk Zajrzyj do $rodka, aby przejé¢ do okna projektu.

» Kot powinien chodzi¢ od lewej do prawej w kotko (czyli zawsze) i tro-
che wolniej — zastapcie petle powtérz (..) razy petla zawsze
z grupy Kontrola i dodajcie blok czekaj (..) sekundz tej grupy.
Umies¢cie w nim dzielenie 1 /10, czyli jedna dziesiata.

Rys. 2. Skrypt animacji ruchu kota
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b Jedli nie zrealizowalidcie zadania 4 z lekcji 19, musicie teraz wstawic
z biblioteki duszkow mysz i zmienic nazwy obu duszkdéw, np. na Kot
i Mysz.

T osoconoocoo
ol Bl - A P‘" H & §

= Liva Wby ania g ey ekagai S

Duszek Mysz

Pokaz @ | & Rozmiar

Rys. 3. Dodawanie nowego duszka i zmiana jego nazwy

Kazdy duszek ma swoje skrypty. Aby zbudowac¢ przypisany do Myszy
skrypt powodujgey $ledzenie ruchu kota, trzeba klikng¢ ikong duszka
w panelu duszkéw.
» Na poczatek polaczcie trzy bloki:
* kiedy kliknieto zielona flage z grupy Zdarzenia, aby
uruchomi¢ skrypt;
* ustaw w kierunku duszka (..) zgrupy Ruch, aby skierowac
Mysz w strone Kota — trzeba wybrac z listy odpowiednia opcje;
» zawsze z grupy Kontrola, aby ustawienie powtarzalo sie w nie-
skoriczonosc.
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wakainik myszy

Kot

Rys. 4. Podstawowy skrypt Myszy
Mysz powinna by¢ troche mniejsza od Kota i losowo wybierac sobie miej-
sce w poziomie (ale zawsze na dole).
» Wprowadzcie odpowiednie zmiany w skrypcie:

« nad petla umiesccie kolejno blok ustaw rozmiar na (..)%
z grupy Wyglad i blok idz do x: (.) y: (..);

» uzupelnijcie blok odpowiedzialny za przesunigcie duszka — aby
wartos¢ x byla wybierana przypadkowo, nalezy wstawic blok 1osuj
liczbe od (.) do (..) z grupy Wyrazenia i wpisa¢ w pola
edycji odpowiednio 200 i 200; wartos¢ y ma by¢ stala i moze wy-
nosi¢ np. =140 albo —150,

Rys. 5. Rozszerzony skrypt Myszy
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Teraz trzeba poprawic oprogramowanie Kota tak, by tapat Mysz na glos
uzytkownika.

Sterowanie duszkiem za pomoca glosu umozliwia blok gtosnosé
z grupy Czujniki, ktora zawiera znane ci juz bloki zapytaj (..)
i eczekaj oraz odpowiedz, a takze inne bloki dotyczgce rozpozna-
wania sytuacjl na scenie (np. pozwalajace sprawdzic, czy duszek dotyka
okreslonego koloru na scenie) oraz bloki zwigzane z zegarem i data.

b Ilekroc¢ uzytkownik podpowie Kotu, ze przechodzi nad Myszg, wyso-
kos¢, na ktérej porusza sie Kot, musi sie zmienic¢ o dang glosnosc —
kliknijcie miniaturke Kot w panelu duszkéw i uzupeijcie odpowiednio
skrypt:

» w petli zawsze umiesécie blok ustaw y na (.), kiory prze-
suwa duszka na odpowiednig wysokosd;

zamiast konkretnej wartosci wstawcie blok odejmowania z grupy
Wyrazenia;

« w miejsce odjemnej wstawcie 0, w miejsce odjemnika wstawcie
blok gtosnose.

Rys. 6. Wykorzystanie glodnodei do zmiany ruchu Kota

» Sprawdzcie, czy skrypt dziala poprawnie.

131
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Do czego mozna wykorzysta¢ blok gtosnosc

Blok gtosnosé przechowuje dzwiek wychwycony przez mikrofon.
Mozna go wykorzystaé m.in. do zmiany rozmiaru duszka (duszek
bedzie odpowiednio malec lub rosnaé w zaleznosci od tego, czy gto-
$nos¢ maleje czy rosnie), zmiany koloru, odcienia i grubosci pisaka
albo — tak jak w przypadku tego projektu — do poruszania sie.

Pozostato uzupetnic skrypt Myszy — Mysz, jesli dotknie jej kot, powinna

zniknac. Do tego nalezy wykorzysta¢ blok ukry3j z grupy Wyglad we-

wnatrz bloku warunkowego jezeli (.) to (..).

W bloku warunkowym trzeba wstawic¢ do szeéciokgtnej ramki warunek

ukrywania myszy — jezeli dotyka jej kot. Odpowiedni blok znajduje si¢

w grupie Czujniki. Jednoczesnie na poczgtku skryptu trzeba umiescic¢

blok pokaz z tej samej grupy, inaczej Mysz ukryje sie na stale.

» Uzupelnijcie skrypt na podstawie powyzszego opisu i sprawdzcie, czy
dziata poprawnie. Jesli nie osiggneliscie oczekiwanego efektu, prze-
analizujcie ponizszy zrzut.

pokaz
ustaw rozmiar na m o
2t losu) liczbe od @ da @ ¥ m

us w kienunku duszka Kot «
je2alil dotyka Kot= 7 M0

ukryj

Rys. 7. Ostateczna wersja skryptu Myszy
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Teraz juz mozecie pochwali¢ sie swoim projektem.

» Udostepnijcie projekt tak, aby byt widoczny dla innych uzytkownikéw
— naciénijcie pomarariczowy przycisk Udostepnij.

EEER swwore  Prergidai  Pompsy o

Ten projekt nk et odostepniony — wige tylko Ty madeas go sabeeeyt Hiikni Udostepig, aty
WERYSLY Q0 roDacryil.

Rys. 8. Udostepnianie projektu
b Wpisz teksty w polach: Instrukcje oraz Notatki i podziekowania, Warto
w nich podaé:
« krotki opis projektu;
« instrukcje wyjasniajgca, jak postugiwac sie projektem;
« informacje o skryptach, czyli o tym, jak projekt zostal zrobiony;
» pomysly na temat tego, co dalej mozna zrobic z projektem.

Do ot
. . . * czujnik
1. Uzupenij plan z lekeji o pomysty na rozwi- o -
janie projektu. Wpisz je do pola O projekcie Hesstspoianie
i udostepnij projekt innym uzytkownikom.

2. Przemysl, zaplanuj i zrealizuj wtasny projekt, a nastepnie zademonstruj
go w klasie i zbierz opinie kolegéw. Zapisz ich uwagi w planie projektu.



Od jakich blokéw mogg sie zaczynac

skrypty w Scratchu?
Bloki, od ktérych moga sie zaczynad skrypty Kiedy Kikristo
w Scratchu, nalezg do grupy Zdarzenia.

Skrypt rozpoczynajacy sie blokiem kiedy

kliknieto zielona flage zostanie

uruchomiony po kliknieciu przycisku kisdy kiawisz  spacja w  nacisnisly
zielonej flagi nad scena. Z kolei blok kiedy

klawisz (.) nacisniety uruchamia

skrypt po naciénieciu okreslonego klawisza,
np. klawisza spacji. Riprty dacr el Kilknisty

Czym sg rozszerzenia?

Oprécz podstawowych grup blokéw
umieszczonych w panelu zasobow w Scratchu
mozna korzystaé z dodatkowych grup blokéw
o nazwie Rozszerzenia. Rozszerzenie Pidro
pozwala rysowac za pomoca duszkadw,
rozszerzenie Tekst na Mowe umozliwia
zautomatyzowane odczytywanie zapisanego
tekstu, a rozszerzenie Thumacz - #umaczenie
tekstu na wiele jezykow.

Jak korzystaé z diwiekéw
w Scratchu?

Scratch umozliwia nagrywanie i edycje
diwiekow oraz modyfikacje dzwiekow graj diwiek Pop w az sie skoriczy
przypisanych do duszkéw, Odbywa sie to

na karcie DZwieki. Nagrany déwiek mozna

umiescic w skrypcie za pomoca blokdw:
graj dzwiek (..) az sie skonczy
albo zagraj dzwiek (..).Z kolei

rozszerzenie Tekst na Mowe umozliwia
odczytywanie zapisanego tekstu w wybranym =

jgzyku glosem kobiecym, meskim, ISR gienozc g @
dziecigcym, zmodyfikowanym lub kocigtka.




Lekcje
z arkuszem

Arkusz kalkulacyjny to program
przedstawiajacy dane w postaci tabel

i pozwalajgcy na automatyczne
wielokrotne przeliczanie danych

(bez koniecznosci wpisywania

za kazdym razem wzoréw)

oraz ich graficzng prezentacje.
Pierwszy elektroniczny

arkusz —wyprodukowany w 1978 roku
— miat zaledwie 5 kolumn i 20 wierszy.
Microsoft Excel 2016 (czytaj: majkrosoft
eksel) liczy 1048 576 wierszy i 16 384
kolumn.




W OKNIE SKOROSZYTU

wstazka z kartami
zawierajacymi
narzedzia i polecenia

.
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Arkusz kalkulacyjny to program, ktéry ufatwia prace z liczbami,

a zarazem miejsce, w ktérym wprowadza sie i organizuje dane, wykonuje
zautomatyzowane obliczenia oraz rysuje wykresy. Okno programu, ktére
petni funkcje swego rodzaju teczki na arkusze, nosi nazwe skoroszytu.
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Liczby
w komérkach

Diablik to byt w widee na die,
Isty Niemiec, sztuczla kusa;
Skionil sie posciom wkladnie,
Zddjgl kapelusz § dal susa.

DOWIESZ SIE, JAK
= zbudowany jest arkusz kalkulacyjny,
= zbierad i przechowywac dane
Z pomiaréw,
= wpisywac dane w arkuszu kalkulacyjnym.

Z Kielicha az na podioge
Pada, rosnie na dwa lokcie,
Nos jak haczyk, kurzg noge
1 kroguleze ma paznokeie,

Podczas tej lekcji rozpoczniesz przygode z arkuszem kalkulacyjnym i do-
wiesz sie, co wspolnego maja liczby z balladg Pani Twardowska Adama
Mickiewicza. Czy wiesz, co oznacza tutaj stowo tokie¢”? Sprawdz to
w internecie.

POMIARY

Zmierzcie dhugogci tokc wszystkich uczniow w klasie i zapiszcie wyniki.

Na jednym z komputeréw — nauczyciela lub wybranego ucznia — otworz-

cie program Excel, czyli arkusz kalkulacyjny.

« Arkusz - bo przestrzen robocza w tym programie to ogromna pokrat-
kowana ,kartka”

« Kalkulacyjny — poniewaz shuzy do robienia kalkulacji, czyli obliczen.

Dzigki gotowym kratkom mozna fatwo umieszczac informacje w ko-
morkach arkusza i tworzy¢ tabele. Do najpopularniejszych programéw
tego typu naleza: wlagnie Excel (czytaj: eksel) z pakietu Microsoft Office
(czytaj: majkrosoft ofis), Calc (czytaj: kalk) z pakietu LibreOffice (czytaj:
libreofis) oraz Arkusze Google. Przyklady pokazane w podreczniku wy-
konano w Excelu.
» W komorki mozna wpisac teksty oraz liczby, by utworzy¢ w ten sposdb
nagtowek tabeli, a potern wpisa¢ dane z pomiaréw. Roboczy dokument
zapiszcie pod nazwg pomiary.
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Tak moze wyglada¢ wasz dokument:

= s o
T D] T = E
Izl

2| Wyniki pomiaréw diugosci lokel idw klasy ...
3|

4 Imig Dlugosé lokeia w em

5

Rys. 1. Tytut tabeli | naghéwki

ZBIERANIE DANYCH

A teraz niech kazdy po kolei:

1. Zmierzy swdj fokie¢. Na miarce (ok. 50 cm)
trzeba ulozy¢ reke i odezytac odleglodc od
fokcia do konca srodkowego palca.

2. Zapisze wynik pomiaru w kolejnym wier-
szu w arkuszu — najpierw swoje imig, po-
tem wynik {w centymetrach) w odpowied-
nich kolumnach.

3. Zapisze dokument, aby nie utraci¢ danych. a

/

Pomiary gotowe? Teraz nauczyciel moze wam przesta¢ lub udostgpnic
dokument z zebranymi danymi. Wystarczy skopiowac go na swoéj kom-
puter ze wskazanego przez nauczyciela folderu sieciowego.

» Otworz plik i kliknij myszg w dowolnej komdrce tabeli.

B2 v %=

r-u|u|_.

Rys. 2. Zaznaczona kemorka

Zauwaz, ze naglowki oznaczajace kolumne i wiersz, odpowiadajgce za-
znaczonej komdorce, zostalty podéwietlone. Rownoczednie w polu w le-
wym gérnym rogu arkusza pojawil sig napis zawierajacy te whagnie literg
i liczbe. Jest to adres komérki — sklada sie zawsze z liter oznaczajgcych
kolumng i liczby oznaczajacej wiersz (w takiej wiasnie kolejnosci). Dzigki
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temu kazda komérka ma swojg nazwe i nie mozna jej pomyli¢ z inna.
Teksty, ktore zostaly wpisane do komorek, nie zawsze sig w nich mieszczs.

» Aby dopasowac rozmiar kolumny do wpisanego tekstu, chwy¢ za
prawg krawed? pola jej nazwy i pociggnij myszq w prawo lub w lewo,

D & E

Rys. 3. Podczas zmiany rozmiaru kolumny kursor myszy przyjmuje taki ksztatt

Wszystkie teksty wpisywane do arkusza sg wyréwnywane do lewej kra-
wedzi komérki, a liczby do prawej. W ten sposéb arkusz ,rozpoznaje”
odpowiednie rodzaje danych. Jesli Zle wpiszesz liczbe w postaci dziesiet-
nej — z uzyciem kropki zamiast przecinka — arkusz wyswietli takie dane
z wyréwnaniem do lewej krawedzi (tak jak tekst). W ten sposéb latwo

zauwazyc blad.

Ania 429
Bartek 404
Dominika  39.2

Karolina 378
Maciek 3r.7

Rys. 4. Niepoprawnie wpisany pomiar
Twdj arkusz powinien wyglada¢ podobnie jak ten ponizszy.

Wyniki p ow diugosci lokel ow klasy 42
lmig____IDiugoscé lokciaw cm
Agnieszka 403
Ania 407
Ania 429
Bartek 40,4
Dominika 392
Karolina 378
Maciek a7
Marta 434
Michat 415
Michat 388
Michat 38
Mikotaj are
Monika 36,4
Ola 394
Patryk 453
Pawel 442
Tomek 393
Tomek 3176

Rys. 5. Przykfadowe zestawienie pomiaréw
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ANALIZA DANYCH
Teraz pora na analize danych.

+ Kto w klasie ma najdluzszy lokie¢, a kto najkrotszy?

« Czy diabel z ballady byt maty czy duzy?

« Jak sie majg diugosci wpisanych tokci do dawnej wartosci lokcia? Do-
pisz te wielko$¢ w ostatnim wierszu utworzonej tabeli.

Koniecznie zapisz plik, bedzie ¢ jeszcze potrzebny.

ZADANIA

1. Odpowiedz w krotkie] notatce na trzy
zadane wyzej pytania.

2. W ktérym programie tatwiej zbierac
dane — w edytorze tekstu czy arkuszu
kalkulacyjnym? Dlaczego?

Do stownika

» arkusz kalkulacyjny
« adres komérki
» skoroszyt

141



Kolorowe
stupki
DOWIESZ SIE_I ]AK

w analizowad dane w arkuszu,
u przygotowywac wykresy stupkowe

z danych w arkuszu,
= formatowac | przeksztatcad wykresy stupkowe.,

Na tej lekcji przedstawisz diugosci fokd uczniow w twojej klasie zebrane
podezas poprzednich zajec na wykresie shupkowym, kt6ry dobrze obrazuje
roznice wielkoscdl.

NA WYKRESIE

Jak z liczb utworzy¢ wykres?

» Zaznacz calg tabele z danymi — wszystkie komérki, razem z nagléw-
kami kolumn.

» Wybierz karte Wstawianie, a nastepnie w grupie Wykresy kliknij przy-
cisk Wykres kolumnowy lub stupkowy i zaznacz podiyp Stupkowy
2-W, grupowany — taki wykres jest prosty i czytelny, a kazdy stupek
oznacza pojedynczg dang.

| T . =
[ B — [ L 1 i ==
l b Falummiriny 2-W
S | Polecane I
B i docen .
kit S T W ey b i e
ﬁ Kolumsawy 3W
€ L] Ty sf A8 31 T |

ardw diugoded lokei UCZniGw kias Sopmmey 2 W
)

Digosé lokcla wem | - ==
40,3
407 o Soghuuy -0 /1 o
40,4 =" i wem
36,2 |—: ;3 £
18| | e

Rys. 1. Zaznaczanie danych i wybieranie typu wykresu
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Gotowy wykres powinien si¢ pojawi¢ obok danych.
Mozesz zmieniac jego wielko$é przez pociagniecie za 16g (tak jak powigk-

szasz i pomniejszasz obrazki w edytorze tekstu), a takze formatowac jego
poszczegolne elementy.

Dhugosd fokela w em

Tamek =q

Rys. 2. Sformatowany wykres

» Zaznacz wykres — kliknij jego ramke lub tlo.

- Na karcie Narzedzia wykreséw w grupie Projektowanie wybierz odpo-
wiedni Ukdad i Styl wykresu.

» Kliknij Dodaj element wykresu, zeby wiaczy¢ etykiety danych — na wy-
kresie bedzie widoczna dhugodd kazdego fokcia.

» Mozesz tez dodac legende, a takze dodac i wpisac tytuly osi. Kazdy
wykres warto dopracowad, uzupelniajae go o elementy, ktére zwigk-
szajg czytelnosc.

Wiele mozliwoédi znajdziesz w grupie Formatowanie na tej samej karcie.

Wyréznij swoj stupek.

» Pomaluj stupek wybranym kolorem — znajdz stupek oznaczajacy diu-
gosc twojego tokcia i zaznacz go przez dwukrotne klikniecie mysza
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(pierwsze kliknigcie zaznacza caly serig danych, czyli wszystkie shupki,
a drugie — pojedynczy stupek, tj. jeden element serii), a nastepnie wy-
bierz Formatowanie — Style ksztaltéw — Wypelnienie ksztaltu.

Mozesz tez pokolorowac stupki oznaczajace pozostate pomiary, np. wy-
réznic¢ najdhuzszy i najkrotszy.

PRZENOSZENIE WYKRESU

Na karcie Narzedzia wykresow w grupie Projektowanie jest jeszcze jeden
ciekawy przycisk — Przenies wykres. Po jego kliknieciu pojawiajg sie dwie
opcje wyboru miejsca: w nowym arkuszu i jako element wskazanego
arkusza.

Przeraszenie wykresu 4 =

‘Wyblerz migjsce, w ktorym chessz umiescic wylkres:
M ) Nowy arkusz: .\'Mm:sa
1

:!u;: ® Chieksw:

e
Rys. 3. Przenoszenie wykresu

» Umieéc¢ swoj wykres w nowym arkuszu. Po kliknieciu przycisku OK
w dolnej czesci pliku (tzw. skoroszytu) pojawi sie karta nowego arku-
sza o nazwie Wykres1, Bedzie na niej twéj wykres, natomiast dane,
ktdre postuzyly do jego wykonania, pozostang w arkuszu oznaczonym
jako Arkusz1.

Aby zmieni¢ nazwe arkusza, wystarczy dwukrotnie klikngc istniejgca na-
zwe 1 wpisac nowg. W ten sposob w jednym skoroszycie w kolejnych ar-
kuszach mozna umieszczac rézne dane zwigzane z tym samym tematern.
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ZADANIA Do stownika

1. Dzieki formatowaniu mozna takze zmienic - wkr_es stupkowy
wyglad innych elementéw wykresu: tha, * etykiety danych
tytutu, napiséw na osiach itp. Zaznaczaj * legenda wykresu
je kliknieciem myszy i obserwuj polecenia, « seria danych

ktére pojawia sie w ich menu podrecznym.
Zmodyfikuj swéj wykres — niech bedzie
czytelny, kolorowy i ciekawy.

2. Przygotuj arkusz do zapisywania wynikéw szkolnych zawodéw sporto-
wych. Uzgodnij jego zawartos¢ z nauczycielem wf.

3. Zaznacz wykres dtugosci fokci w swoim arkuszu. W menu Narzedzia
wykreséw | Projektowanie znajdZ opcje Zmiefi typ wykresu. Przeksztatc
wykres na Kolumnowy grupowany i sformatuj. Mozesz wykorzystad wi-
doczne w tym samym menu gotowe Style wykresu.



Aty
rosniesz...

DOWIESZ SIE, |AK
w formatowac zestawienia tworzone w arkuszu,
u tworzyc wykres kolumnowy z kolorowa legenda,

= obliczac srednig arytmetyczna za pomoca funkeji.

Podczas tej lekcji przygotujesz w arkuszu kalkulacyjnym zestawienie pre-
zentujace wzrost uczniéw z twojej klasy, a nastepnie utworzysz kolorowy
wykres kolumnowy i obliczysz érednig wzrostu.

OPRACOWANIE DANYCH W POSTACI TABELI

Najpierw niech kazdy z uczniow napisze na tablicy swoje imig i wzrost

w centymetrach.

» Otworz arkusz kalkulacyjny i przepisz do niego dane z tablicy.

» Zadbaj o czytelnos¢ zestawienia — zaznacz {ragment arkusza z da-
nymi i odpowiednio go sformatuj, np. dodaj obramowanie, wyréznij
naghowki za pomocg pogrubienia i koloru, wypelnij kolorem wiersz
z nagléwkami oraz kolumne z imionami.

AT NI . H- &#-A- —» £ A 8

1 [Imig Warost = 1 Imig Wrrost
2 |Asia 144 2 [Asia 144
3 Kezys 150 3 [Krzys 150
4 Agatka 151 4 Agatka 151
5 |Kasia 146 5 |Kasia 146
6 Karol 156 6 |Karol 156
7 |Pawel 145 7 [Pawel 145
8 |Piotrek 144 2 Piotrek 144
a | Antek 165 9 Antek 165
10 | Zosia 143 10 | Zosia 143
11 | 2uzia 148 11 [zuzia 148
12 | Michal 153 12 Michal 153
13 | julia 145 13 ulia 145

Rys. 1. Formatowanie zestawienia
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OPRACOWANIE DANYCH W POSTACI GRAFICZNE]

Z poprzedniej lekcji pamietasz, ze dane tabelaryczne zawarte w arkuszu

mozna tatwo przedstawié w formie wykresu. Tym razem zastosuj wykres

kolumnowy — w ten sposdb wzrost kazdego ucznia zostanie przedsta-
wiony w postaci osobnego pionowego prostokata.

» Zaznacz caly tabele z danymi — wraz z naglowkami kolumn.

- Na karcie Wstawianie w grupie Wykresy kliknij przycisk Wstaw wykres
kolumnowy lub stupkowy i wybierz typ wykresu Kolumnowy grupo-
wany 2D (dwuwymiarowy, czyli ptaski) lub Kolumnowy grupowany
3D (tréjwymiarowy).

b Zmien tytut wykresu — kliknij tytul, wstaw kursor i popraw tekst.

b Wilgcz etykiety danych.

Na takim wykresie od razu widac, kto jest najwyzszy w klasie.

Wykres wzrostu uczniow
170
165
160
155

165
150 151 =
e 144 146 185 148 o 145
145 143
1
1
130

Asia  Krzys Agatka Kasia Karol Pawel Piotrek Antek Zosia Zuzia Michal lufia

156

WooB
o o

W Wirost
Rys. 2. Wykres kolumnowy po wstepnym formatowaniu

» A teraz znajdz swoj stupek, zaznacz go i nadaj mu inny kolor.

» Stupek najwyzszej osoby oraz stupki pozostatych uczniéw tez oznacz
réznymi kolorami.
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Czy widzisz, w jaki sposéb zmienita sie legenda wyéwietlana na dole

wykresu?
Wykres wzrostu uczniow
i;: 165
160 |

155
150

156
152
150 151 & 148 149
14
144 145 144

145 143
140
135
130
Asia  Krzys Agatka Kasia Karol Pawel Piotrek Antek Zosia Zuzia Michal Julia

HAsia  ®Krzys W Agatka WKasia ™ Karol B Pawel

mPiotrek m Antek wZosia wmZuzia  wMichal mulia
Rys. 3. Wykres kolumnowy ze szczegotowy kolorows legenda

SREDNIA WZROSTU
Pozostato obliczenie $redniego wzrostu w twojej klasie.

Sredni wzrost grupy uczniow jest érednig arytmetyczna. To suma wzro-

stu wszystkich uczniéw podzielona przez ich liczbe. Nie musisz wpisy-

wac wzoru — skorzystaj z odpowiedniej funkcji, umozliwiajgcej wykony-

wanie automatycznych obliczen.

» Dopisz pod imionami uczniéw stowo $rednia.

» Ustaw kursor myszy w sasiadujacej komorce, w kiorej powinien sig
wyswietlic wynik.

» Na karcie Narzedzia gléwne w grupie Edytowanie wybierz Suma —
Srednia.

= 14 4rednia 149,167

Rys. 4. Obliczanie éredniej za pomocs funkeji Srednia
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» W razie potrzeby zaokraglij wynik (zmniejsz liczbe miejsc po prze-
cinku) — na karcie Narzedzia gléwne w grupie Liczba wybierz Zmniejsz

dziesietne.
I 149,167] —» % —» 149,2|

Rys. 5. Pokazywanie wartosci z mniejszg dokfadnoscia

ZADANIA Do stownika

= formatowanie fragmentu
arkusza
= wykres kolumnowy
2. Zilu klockéw o wysokosci réwnej sredniej « funkeja Srednia
wzrostu ucznia w twojej klasie musiataby
sie sktadac wieza, zeby doréwnad wysoko-
scig Patacowi Kultury | Nauki w Warszawie?
Patac mierzy 230 m wraz z iglica.

1. Oblicz, ilu uczniéw ma wzrost powyzej
$redniego.

3. Wysokos¢ drzwi w starej wiejskiej chacie wynosi 150 em. lu z was mo-
ghoby przejs¢ przez te drzwi bez schylania sig?

4. Odszukaj w internecie nazwy | wysokosci kilkunastu najwyzszych szczytéw
polskich gér i wpisz je do arkusza. W osobnym arkuszu wykonaj wykres
kolumnowy wysokosci tych gér. Zaznacz kolorami szczyty w tym samym
pasmie goérskim. Sformatuj wykres i dofacz do niego czytelne opisy lub
legende.



Matematyka |

=
z komputerem-

DOWIESZ SIE, |AK =

= stosowac proste formuty wpisywane samodzielnie
iw postaci gotowych funkeji,

= kopiowac formuty.

Wiesz juz, do czego stuzy arkusz kalkulacyjny. Mozesz w nim zbiera¢
dane, tworzy¢ wykresy 1 wykonywac obliczenia. Dzi$ przekonasz sie, ze
arkusz potrafi pomdc w matematyce!

OBLICZENIA W ARKUSZU

Formuta to wzor umieszezony w komaree arkusza, przeznaczony do wy-

konywania obliczen. Zawsze zaczyna sie ja od znaku réwnosci. Dalej

moze si¢ znajdowac:

« Wwzor zapisany za pomoca liczb i (lub) adreséw komérek oraz operato-
row matematycznych, np. +, —, * (mnozenie), / (dzielenie);

« nazwa funkeji (np. Srednia) oraz nawias z argumentami funkeji, tj.
liczbami, adresami komorek lub zakresem komdarek.

| A nd A B
1 [=(2+4)%(9-5) 11| 24|=A1459
2 2

Rys. 1. Formula ztozona z liczb i symboli matematycznych (a) oraz z adresu komérki,
symbolu matematycznego i liczby (b)

dA[B]|C D E
1| 5 6 =SUMA(A1:C1) |
2

~J

Rys. 2. Formuta z funkejg Suma, ktéra dodaje liczby z podanego zakresu komérek
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» Przeanalizuj formuly na zrzutach na stronie obok. Jakie wartosci po-
jawig sie w komorkach A1, B1 i D1 po nacisnieciu klawisza Enter?

KWADRAT MAGICZNY

Magiczny, czyli jaki? Wyobraz sobie tabele sktadajaca sie z réwnej liczby
kolumn i wierszy, w ktdrej umieszczono liczby 1, 2, 3 1 tak dalej, wy-
pelniajac wszystkie komorki. Liczby zostaty wpisane w taki sposdb, ze
w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i na kazdej przekatnej suma liczb
jest taka sama i wynosi 15. To wiagnie kwadrat magiczny.

95| 1 |15

413|845

Rys. 3. Kwadrat magiczny, w ktdrym suma magiczna wynosi 15

» Rozwigz ponizszy kwadrat magiczny w zeszycie, a nastepnie sprawdz
poprawno$c¢ swoich obliczert w arkuszu kalkulacyjnym.

81| 3

6

Rys. 4. Jakie liczby wstawic, aby powstat kwadrat magiczny?

» Wpisz do wlasciwych komérek arkusza liczby: 3, 6, 8, 9.

» Zaznacz wszystkie komorki stanowigce kwadrat magiczny i odpowied-
nio je sformatuj — dodaj obramowanie oraz zwieksz wielkos¢ czcionki.

» Zadbaj o to, aby komérki miaty kwadratowy ksztalt — zmien szerokosc
kolumny i wysoko$¢ wiersza.
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» Zaznacz caly arkusz — kliknij gérny lewy r6g arkusza lub uzyj kom-
binacji klawiszy Ctrl+A.

» Na karcie Narzedzia gléwne w grupie Komérki rozwiri Formatuj,
wybierz Wysokos¢ wiersza (T) i wpisz w pole edycji wartoé¢ 25 (7)
(wysokos¢ wiersza podaje sie w punktach — podobnie jak wielkos¢
czcionki).

» Podobnie zmien Szerokos¢ kolumny (3) — wpisz w pole edycji war-
to$¢ 4 (1) (tym razem jednostka zwigzana jest z szerokodcia znaku,
dlatego rézni sie od tej uzytej do ustalenia wysokosci wiersza).

» Wyérodkuj zawartos¢ komdrek w pionie i poziomie — wybierz For-
matuj komérki (5), w oknie Formatowanie komérek na karcie Wy-
réwnanie wybierz Poziomo: Do $rodka (5) i Pionowo: Do srodka (7).

o E
&mm %(

B B
Wstawe Usuri Farm

4 Wysokod¢ wiersy 7 X
(ot e bt e rom

[ Wysokostwiura: @ 1k
I I

Autodopascwanie wysokodel wiersy

1 Samrokoid kolumny.., @ —# | Srerokodé kolemn 7 *
Aytodopasowanie szerokodc kolumn = o
Szerokoit kalumn: |4

Szerokest domysina,..

Widocznadé II' Aauig
Ulkeryj i ecloryi "o E—
Drganizuj arkusze

Zemien narwg arkusza

Preenied jub kogiuj stkusz..

Kolor karty ¥ T |
= ‘Wyrdmmanie tekstu
] oma:
[ Cheod arousz._ p::gmm
Zabokuj komarke -F;;znuwu:

] Formaty) komérki.. @ — Do drodka @

Rys. 5. Formatowanie komérek arkusza

» Wstaw brakujace liczby, a nastepnie w komdérkach lezacych na ze-
wnatrz kwadratu zsumuj zawarto$¢ poszezegolnych kolumn, wierszy
1 przekatnych — zastosuj odpowiednie formuty.
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a) I b)
18 ]3] fsomesn
[ SUMAlicaba; fliczbe2]; ..}
SUMANczbal; [liczball ...}
c
J 8|3
9
6
=B3+C4+D5

Rys. 6. Przykfadowe sumowanie elementdw w wierszu (a), kelumnie (b) i po przekatnej (c)

Kopiowanie formut

Formuty dotyezace kolumn i wierszy mozna kopiowaé. Nalezy usta-
wi€¢ kursor w prawym dolnym rogu komérki, od ktérej rozpoczyna
sie kopiowanie, i gdy pojawi sig uchwyt wypetniania komérki 4=,
przeciagnac go w kierunku komérek, do kidrych formuta ma zostac
skopiowana, tj. w dét lub w prawo.

kopiowanie formuty w dot

Ej kopiowanie formuty w prawo

» Uzupelnij pola czystego kwadratu 3 na 3 tak, aby stal sie magiczny.

» Skonstruuj kwadrat o wigkszych rozmiarach, np. 4 na 4, i wypelnij go
liczbami od 1 do 16.
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1. Wybierz ze swojego podrecznika do ma- s it
ternatyki zadanie rachunkowe. Rozwigz je * argument funkji
w zeszycie, a potem uzyj arkusza kalkulacyj- = szerokos¢ kolumny
nego do sprawdzenia poprawnosci obliczer. * wysokod¢ wiersza
2. Odszukaj na stronie https:ffplwikipedia.org * uchwyt wypehniania
informacje na temat kwadratéw magicz- ‘
nych. SprawdZ, czy umieszczone w artykule ~— —— e ——

lwadraty 4 x 41 9 x 9 s3 faktycznie
magiczne.




rd .
29 O czym méwia
dane?
DOWIESZ SIE, |JAK
w przeksztatcad i uzupetniac zbiory
danych w arkuszu kalkulacyjnym,

= sortowac dane,
w tworzy¢ i formatowad wykresy kotowe,

To takie powazne stowo — dane. Czy wiesz, co ono znaczy? Litery, slowa,
teksty, liczby, znaki, symbole — to wszystko sg dane. Mozna je zbierac,
bada¢, przechowywa¢, przetwarzac i... dowiadywac si¢ czego$ nowego.
Dane zgromadzone i przetworzone na poprzednich lekcjach to np.
wzrost uczniow w klasie czy dhugosé ich tokei.

PORZADKOWANIE DANYCH

W arkuszu pomiary znajdujg sie wyniki porniaréw diugosci tokci uczniow

twojej klasy i wykres stupkowy obrazujacy te dane.

» Otworz ten dokument i uzupeij zbiér danych —w kolejnej kolumnie
tabeli wpisz ple¢ kazdej osoby; uzyj przy tym oznaczen, np. dz. - dla
dziewczynek i chl. — dla chlopeow.

A teraz sprobuj odpowiedzied, czy diuzsze sg lokcie chtopcow czy fokcie
dziewczynek. OdpowiedZ nie jest oczywista — pomiary s3 pomieszane,
w kolejnych wierszach raz sg dane chlopcow, raz dziewczynek. Aby ula-
twi¢ sobie pracg, pogrupuj wyniki wedhug plci. Skorzystaj z dostepnej
w arkuszu mozliwoéci sortowania, czyli porzadkowania danych.

» Kliknij mysza w dowolnej komdéree w kolumnie Plec.

» Na karcie Narzedzia glowne w grupie Edytowanie znajdz przycisk Sor-

tuj i filtruj, rozwin liste i wybierz jeden z rodzajéw sortowania.

Co sie stalo z danymi w tabeli? Czy lepie] teraz widac, czyje lokcie sg
diuzsze — dziewczynek czy chtopcéw?
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Jak przygotowac dane do automatycznego sortowania

Aby sortowanie w arkuszu przebiegato poprawnie, dane musza by¢
umieszczone w tabeli. Jesli kelumny, w kiérych wpisano dane, maja
nazwy (nagtéwki), to nazwy te powinny odrézniac sie od danych
zapisanych w tabeli. Jesli w tabeli sg liczby i teksty, a w nagtéwkach
tylko teksty, to arkusz odrézni nagiéwki od danych i ich nie posor-
tuje. Jesli jednak tabela zawiera wytacznie teksty i w naghéwkach tez
sg teksty, to nagtowki trzeba sformatowad w inny sposéb niz dane,
np. wyréznic je pogrubieniem.

Czasem wyniki s3 tak rézne, ze nawet uporzadkowanie danych niewiele
pomaga. Latwiej odpowiedZ odczytac z wykresu, ktory... uporzagdkowat
sie automatycznie po posortowaniu tabelil Stupki oznaczajgce dlugosci
tokci zostaly ustawione w kolejnosci sortowanial

Oblicz érednig dlugodc dziewczecego i chlopiecego fokcia. Jesli nie pamie-
tasz, jak wykonad takie obliczenia, przeanalizuj ponizszy zrzut.

& {3 I e F

Wyniki fokei Klasy 4a

Imie Diugosé lokcia wem Pleé

Bartek 40,4 chi

Maciek 377 cht

Michat 415 chi

Michat 388 chi

Michal 38 chi

Mikoaj 37,6 chl

&rednia chiopcy. " 40,04
Srednia ﬂnmzynm]@EDNw,GH.CZU

Rys. 1. Obliczanie $redniej dfugosci tokeia dziewczynek w klasie 42
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WYKRES KOLOWY

Nauczyciel przeprowadzi teraz w klasie krotka sonde na temat Akademii

pana Kieksa — kazdy uczen oceni w skali od 1 do 5, jak mu sie podobata

ksigzka Jana Brzechwy.

» Dodaj do tabeli kolumne Ocena Akademii pana Kleksa,

» Wpisz wyniki sondy — aby fatwiej bylo c wpisywac kolejne wyniki,
posortuj tabele alfabetycznie i rosnaco wedlug kolumny Imie.

Wyniki pomiarow diugosci lokci uczniow klasy 4a

Imie Dlugosc fokcia wem Pleé Ocena Akademii Pana Kleksa
|Agnieszka 403 dz 5
Ania 407 dz. 3
Ania 429 dz 4
Bartek 40,4 cht 2
Dominika 392 dz 5

Rys. 2, Uzupetnianie tabeli

A teraz przeprowadz analize. Ile oséb z klasy wzielo udzial w badaniu?

Jak czesto w badaniu wystepowaty poszczegolne odpowiedzi? Jakich od-

powiedzi bylo najwiecej?

» Posortuj tabele wedtug danych z nowej kolumny.

» W pustym miejscu arkusza przygotuj nows tabele, w ktérej umiescisz
liczbe wystgpien poszczegdlnych wynikow.

Odpowiedz |lle os6b
odp. 1
odp. 2
odp. 3
odp. 4
odp. 5

0O |On M| =

Rys. 3. Tabela zawierajgca liczbe wystapien poszczegdinych odpowiedzi
Na podstawie tej tabeli mozesz sporzadzic w arkuszu ciekawy wykres.

b Zaznacz dane, a nastepnie na karcie Wstawianie kliknij przycisk
Wstaw wykres kotowy lub pierscieniowy i wybierz z listy Kolowy 3-W.
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» Na karcie Narzedzia wykresu w grupie Projektowanie dobierz odpo-
wiedni Szybki ukiad, aby uzyskac taka jego postac, jak przedstawiona
ponizej.

Qcena Akadem pana Kieksa

Rys. 4. Trsjwymiarowy wykres kofowy

Jest to tzw. tort, ktorego kawatki dajy obraz waszej ankiety. Przy okazji
arkusz wyliczyt procentowy udzial poszezegolnych odpowiedzi. Sprawdz,
czy zsumowane procenty dajg razem 1009, czyli obejmuja wszystkie
osoby, ktére wziely udzial w sondzie.

« sortowanie

1. Wykonaj osobne wykresy diugosci tokci b s

chtopcéw i dziewczynek. Zaznacz element
serii danych odpowiadajacy twojemu po-
miarowi | wyréznij go wybranym kolorem.

2. Wybierz z wykresu kotowego fragment tortu” odpowiadajacy najwiekszej
procentowo liczbie odpowiedzi. Pokoloruj ten fragment (np. na czerwono)
i ,wysuri" go, aby nadac¢ mu dodatkowe wyrdznienie.



0 Zabawy
w arkuszu
DOWIESZ S]E=, ]AK

w formatowac komérki arkusza i tworzyd
z nich siatke,

= wykorzystywac funkeje graficzne arkusza.

Na tej lekeji arkusz kalkulacyjny Excel zaprezentuje ¢i zupehie inne ob-
licze. Stanie sig — przynajmniej w pewnym zakresie — programem gra-
ficznym.

KARTKA W KRATKE

Zr6b z arkusza kartke w kratke — jak w zeszycie. Kratke — czyli linie siatki

—juz masz, musisz tylko zmienic szeroko$¢ wierszy i kolumn.

» Zaznacz kolumny od A do Z i na zaznaczonym obszarze kliknij pra-
wym przyciskiem myszy. Z menu podrecznego wybierz opcje Szero-
kos¢ kolumny... 1 wpisz w pole edycji 2,5 jednostki. Te jednostki to
punkty ekranowe zwigzane z wielkodcig znakaw,

» Podobnie postap z pierwszymi 50 wierszami — wybierz opcj¢ Wyso-
kos¢ wiersza... i wpisz w pole edycji 16 jednostek (tym razem s3 to
piksele).

Zmiany standardowej szerokosci kolumn i wysokosci wierszy mozna tez
dokona¢ w catym arkuszu. Wykorzystuje sig do tego polecenie Narze-
dzia gtowne — Komérki — Formatuj i odpowiednie polecenia: Wysokos¢
wiersza... (dla wierszy) i Szeroko$¢ domyslna... (dla kolumn).

OBRAZKI'W ARKUSZU
Teraz pokoloruj wybrane kwadraty.

» Zmien tlo kolejnych komérek w gérnym wierszu — wybierz kolory na
karcie Narzedzia gléwne w grupie Czcionka.
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Rys. 1. Kolorowanie pojedynczych komérek (a) i tworzenie kolorowych obrazkéw (b)

Z kolorowych kwadratow mozna tez tworzyc cale obrazki, jak na rys. 1b.

Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby.

» Uzyj poleceri Kopiuj i Wklej lub ich skrétow klawiaturowych: Cirl+C
(kopiuj) i Ctrl+V (wklej). Skopiuj w ten sposéb kolory z wzorcowych
komérek do tych, ktére chcesz pomalowac.

» Maluj kolejne kwadraty Malarzem formatéw — kwadratéw z pierw-
szego wiersza uzyj jako wzorca.

» Gdy cheesz pokolorowac jedng komérke, zaznacz t¢ z wzorcowym
kolorem i nacisnij przycisk Malarz formatéw na karcie Narzedzia
gléwne w grupie Schowek (kursor myszy przybierze ksztatt krzy-
2yka z pedzlem, a format zostanie zaparietany) i kliknij komorke

do pokolorowania.

« Aby pokolorowac kilka komoérek wedtug tego samego wzorca, za-
znacz komorke z wzorcowym kolorem i dwukrotnie kliknij przy-
cisk Malarz formatéw. Zaznaczaj kolejne komorki i nadawaj im
wybrany kolor. Aby skoriczyc kolorowanie, wylgcz przycisk kliknie-

ciem myszy.

» Narysuj teraz kilka obrazkéw zlozonych z kwadratow. Mozesz wyko-
rzysta¢ propozycje z rys. 1 lub wymyéli¢ wlasne grafiki.

Gdy masz juz gotowe obrazki, linie siatki przestajg by¢ potrzebne. Mo-
zesz je wylaczy¢ w menu Widok — Pokazywanie.



30, ZABAWY W ARKUSZL

CYFRY | LITERY

W osobnym arkuszu - takze sformatowanym w kratke — zbuduj z kwa-
dratow litery i cyfry. Tak whadnie sg one tworzone na ekranie komputera.
Tyle ze kwadraty, z ktérych sg zbudowane znaki, s bardzo mate — to
piksele. Podobnie generuje sie znaki na innych wyswietlaczach elektro-
nicznych.

Zeby cyfry i litery, ktore narysujesz, miaty podobne rozmiary i ksztatty,
powinny by¢ rysowane na polu tej samej wielko$ci, Na poczatek mozesz
wybrac pole o wielkogci 10 kratek (w poziomie) na 14 (w pionie).

p Narysuj litery duze i mate (od A do E) oraz cyfry od 1 do 5 na polach
o wielkosci 10 x 14 kratek.

PZ4an

Rys. 2. Cyfry i litery utworzone z kwadratéw

Prawdziwg sztuka jest zapisanie znakdéw na bardzo ograniczonym polu
— zeby zajmowaty jak najmniej miejsca i pamigci komputera. Taka mi-
nimalng ,matrycg” znakéw jest prostokat 5 x 7.

p Narysuj wybrane znaki i cyfry z uzyciem takiej matrycy.

t G M

Rys. 3. Litery w polu 5 x 7 kwadratéw
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rad

FARULS,

Ponizszy arkusz (bo to tez arkusz — przyjrzyj sie) nie jest krzywy! To tylko
zhudzenie.

s. 4. Arkusz wywotujacy zhudzenie
ywotujgcy
optyczne

luzja krzywych linii powstata dzieki uzyciu matych kwadratéw pomalo-
wanych na czarno i bialo w odpowiedni sposdéb.

. . j )
u u
Rys. 5. Duty rysunek zbudowany jest tylko z czterech elementéw

» Zbuduj duzy obraz wylgcznie dzieki wykorzystaniu i ustawieniu w od-
powiedni sposéb matych elementéw sktadowych.

A moze uda ci sig wymysli¢ wlasny rysunek powodujgey zhudzenie optyczne?

ZADANIA Do

* tho kemarki

1. Wykorzystaj utworzone do tej pory w arku-
szu litery | zbuduj zestaw polskich znakéw
— matych i duzych liter. Mozesz zaczad
od duzej matrycy 10 x 14 kratek, a potem
sprébuj swoich sit na matej - 5 x 7 kratek.

)

. Przygotuj w Excelu zestaw wszystkich cyfr (0, 1, 2, ..., 9) oraz znakow dzia-
fan i znaku réwnosci, a nastepnie zapisz za ich pomoca proste dziatania.



i

Czym jest arkusz kalkulacyjny?

Arkusz kalkulacyjny to program
przedstawiajgcy dane w postaci tabel

i pozwalajacy na automatyczne wielokrotne
przeliczanie danych (bez koniecznosci
wpisywania za kaZzdym razem wzordw)
araz na ich prezentacje w postaci wykresu.
Okno programu, ktdre pefni funkcjg swego
rodzaju teczki na arkusze, to skoroszyt.

Jakie wykresy mozna wstawic

w arkuszu i jak to zrobié?

Wykresy kolumnowe i stupkowe umozliwiajg

poréwnanie danych wartosci w ramach =

kategorii, np. wzrostu ucznidw danej T

klasy. Na wykresach stupkowych kategorie -
s34 zazwyczaj rozmieszczone wzdhuz osi i
pionowej, a wartosci wzdtuz osi poziomej,

na wykresach kolumnowych — odwrotnie.

Wykresy ketowe mogg byd wykorzystywane
do zaprezentowania danych tworzacych
pewng cafodé, np. liczba uczniéw z danej
klasy, ktdrzy lubig okredlone przedmioty.
W Excelu typ wykresu wybiera sie na karcie
Wstawianie w grupie Wykresy.

W jaki sposéb zapisuje sig formuty
w arkuszu?

Formufe do wykonania ebliczen umieszcza
sie w kamdree, w ktérej ma sig znalezé wynik.
Zawsze zaczyna sie Ja od znaku réwhosci.
Dalej moze sie znajdowac:

» wzdr zapisany za pomocg liczb iflub
adreséw komdrek oraz operatoréw
matematycznych;

» nazwa funkeji oraz nawias z argumentami
funkeji, tj. liczbami, adresami komérek lub
zakresern komérek.




Skorowidz

A

adres komorki 136, 139
adres strony WWW 54
animacja 82

aplikacja internetowa 67
argument funkgji 150

arkusz 144 D

arkusz kalkulacyjny 136, 138

automatyczny tlumacz 123
duplikacja 125
duplikat slajdu 86
duszek 101
dysk wymienny 12

‘ edytor grafiki 16
edytor tekstu 13

efekt przejécia 87
clipart 77 emoji 52
czcionki graficzne 36 emotikon 52

czujnik 131 etykiety danych 143



F

folder 10-13
format pliku 74

formatowanie fragmentu arkusza 147

formatowanie tekstu 17
formufa 150
funkcja Srednia 148

H

haker 51
hejt 50

|

ikona 10
indeks gaérny 23
internauta 49

jasnosc 75

K

kadrowanie 73
klawisze spedjalne 33
kolaz 80

kolumna tabeli 13
kolumna tekstu 39
komaorka tabeli 13
kontrast 75

L

legenda wykresu 143
linijka 21
link 50

M

margines 27

margines na oprawe 65
menu 11

metoda przeciggania 38

skorowiDz 165
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N

naglowek tabeli 13
nasycenie barw 75
netykieta 51-52
nick 51

O

obiekt 82

obramowanie tabeli 41

obszar roboczy 67
odbicie 70
odnosnik 50
opcje uktadu 29

P

parametry obrazu 75
pendrive 12

petla 95

piksel 26

pisak 111

pisanie bezwzrokowe 32

plik 10
podglad wydruku 45
pole tekstowe 17

prawa uzytkowania 57
prawo autorskie 62
prezentacja 82

przegladarka intemetowa 49
przetwarzanie diwieku 106
przybornik 67

punkt zaczepienia 70

R

rejestracja dzwigku 106

S

sekwendja poleceri 94
seria danych 144
serwis internetowy 49
skoroszyt 144

skrypt 101

slajd 82

stowa kluczowe 54
stownik 33
sortowanie 156

spam 52

suwak 74

symbole 36

synteza mowy 123
szablon 80

szerokosc kolumny 152



skorowiDz 167

T W

tabela 13 weiecie akapitowe 24
tabulator 21 wiersz tabeli 136
tabulator lewy 21 wirus komputerowy 51
tekstura 77 wykres kolumnowy 146
tlo komérki 160 wykres kotowy 157
tryb online 72 wykres stupkowy 142

wysokos¢ wiersza 152
wyszukiwarka internetowa 54

uchwyt wypetniania 153 Z

udostepnianie 133

ukfad klawiatury 32 znacznik 29
znak podziatu 45
zrzut 15
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