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1. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem

komputera

Podaj przyktady problemdw, w ktérych rozwigzywaniu pomoze nam kalkulator.
Wymien znane ci programy komputerowe. Powiedz, do czego one stuzq.

Do czego moze przydaé sie nam nauka programowania?

Na czym polega programowanie w Scratchu [czytaj: skreczul?

Co sprawia, ze roboty wykonujq rézne czynnosci? Jak mozna zaprogramowac ich dziatanie?

o oA w N

Jak myslisz, co to jest internetowa chmura?



1.1 Analizujemy sytuacje problemowqg
i opracowujemy rozwigzanie

Podejmij temat

Mam problem.

A ja mam co§, co pomoze cl go rozwigzac.

Problem to sytuacja
zadaniowa, ktérg nalezy
rozwigzad, aby odpo-
wiedzie¢ na postawione
pytanie lub osiggnac¢

wyznaczony cel.

Problemy w zyciu codziennym bywaja rozne, np. jak znalez¢ najkrotsza
droge do szkoty, jak zorganizowac zajecia domowe, aby mie¢ wigcej czasu
wolnego, jak zdoby¢ pierwsze miejsce w konkursie. Z problemami spotyka-
my si¢ takze podczas rozwigzywania zadan matematycznych, planowania
wydarzen czy kalkulowania kosztéw. Warto wtedy skorzysta¢ z programu
Kalkulator dostgpnego w systemie Windows.

Wyobrazmy sobie sytuacje, ze uczniowie klasy czwartej chca zaprezentowac si¢ rodzicom podczas kla-
sowe] uroczystosci pt. ,,Nasze talenty”. Zastanawiaja si¢, ile pieniedzy trzeba przeznaczy¢ na zakup
materiatow potrzebnych do wykonania dekoracji 1 zaproszen oraz na poczestunek. Aby rozwigzac ten
problem, podejmuja wymienione nizej dziatania.

I.  Okreslenie sytuacji problemowej (zrobienie zakupow potrzebnych do przygotowania uroczystosci).

II. Planowanie (kalkulacja wydatkow).
1. Analiza danych (potrzebne informacje):
e 24 uczniow w Kklasie czwartej,
e 30 balonéw — po 1,50 zt za jeden balon,
e 20 arkuszy ozdobnego papieru — po 2,50 zt za jeden arkusz,
e 2 opakowania herbaty — po 14 zt za jedno opakowanie,
e 1 opakowanie kawy za 25 zi,
e 50 ciastek — po 3 zt za jedno ciastko.
2. Okre§lenie wartosci szukanej (koszt przypadajacy na jednego ucznia).
3. Zaplanowanie sposobu wykonania obliczen.

III. Wykonanie zaplanowanych obliczen.

IV. Sprawdzenie poprawno$ci wykonanych obliczen 1 w razie potrzeby wprowadzenie poprawek.

V. Zastosowanie rozwiazania problemu (zebranie pieniedzy 1 zrobienie zakupow).

1.  Zsumuj wydatkii oblicz koszt przypadajqcy na jednego ucznia. Pamietaj, ze w klasie czwartej jest

24 ucznidw. Do wykonania obliczen uzyj programu Kalkulator.
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Krok po kroku Okno programu Kalkulator

Poznaj program
Kalkulator:

Kalkulator

= Standardowy

@® uruchom program, Kasowanie
w tym celu kliknij wyswietlonej liczby
w przycisk Start €), Kasowanie obliczen
przesun suwakiem S
w dét@®) i wybierz ikone Rriclenie
programu Kalkulator €, Mnozenie

® wykonagjobliczenia Odejmowanie

w oknie Kalkulatora. :
Dodawanie

Y& Microsote Softaire Colloction

.er"“‘nh.‘am
=Ioﬁ € = =u B

© 00 0 00O ©

Wynik obliczenia

Wiecej na temat

Za pomocq rozbudowanej wersji programu Kalkulator mozna wykonywa¢ bardziej ztozone obliczenia. Aby zmie-
ni¢ wyglagd standardowego okna programu, nalezy klikngé w przycisk = Otwdrz nawigacje, a potem wybraé jed-
ng z opcji,np. & Naukowy lub fF Obliczanie daty. Aby poznaé mozliwosci Kalkulatora, eksperymentuj podczas
wykonywania obliczen.

W skrécie
. Aby rozwiqzaé problem, nalezy przeanalizowaé sytuacje problemowq, zaplanowa¢ dziatania, wykonaé
je, a nastepnie sprawdzié, czy problem zostat rozwigzany. W razie potrzeby — wprowadzi¢ poprawki.

. Program Kalkulator dostepny w systemie Windows stuzy do wykonywania obliczen matematycznych.
Moze poméc w rozwiqgzywaniu probleméw i kalkulowaniu kosztow.

Czy juz umiesz?
o W jaki sposéb mozna uruchomié program Kalkulator? Jakie dziatania mozna wykonaé w trybie
Standardowym Kalkulatora?

o Oblicz za pomocq Kalkulatora, ile ocen na §wiadectwach otrzymajg uczniowie twojej klasy z dziesieciu
przedmiotéw obowigzkowych.

ol

o Oblicz za pomocg Kalkulatora, ile czasu dziennie przeznaczasz na wykonywanie zadan domowych, ile na
oglagdanie telewizji, a ile na zabawe. Oblicz, ile czasu poswiecasz na te wszystkie czynnosci tygodniowo.

-
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OGRAMO NI

Programowanie to tworzenie programu kom-
puterowego po to, aby wspomagaé¢ cztowieka
w skutecznym rozwigzywaniu réznych problemow.

CO

1.  Znajdz winternecie wiecej
informacji na temat

czy P'oqczas zabawy m?znu klockow Lego, Photona
uczyc sie Progrﬂmowalna? oraz robotéw Dash i Dot.

oll

Niektore zabawki, np. klocki LEGO, rozwijaja wyobraznie
1 kreatywno$é, doskonalg umiejetnos¢ planowania, okre§lania
poszczegolnych etapow pracy, przewidywania skutkéw dziatan.
Ucza, jak osiagnac¢ zamierzony efekt.

Photon |[czytaj: foton] to nazwa matego robota, dzie-
ki ktéremu dzieci w wieku od 6 do 12 lat poznaja podstawy
programowania. Zabawa z robotem uczy logicznego myslenia,
szybkiego podejmowania decyzji 1 rozwija pamie¢. Photon jest
gléownym bohaterem gry, w ktérej uczestnicza dzieci. Mozna
powiedzie¢, ze rozwija si¢ razem z dzieckiem. Ma pods$wietla-
ne oczy 1 czutki. Mozna go zaprogramowac za pomoca aplikacji
zainstalowanej na tablecie lub smartfonie tak, aby poruszat sie,
omijajac przeszkody, reagowal na dzwigki, kolory 1 $wiatto, wy-
dawatl dzwieki.

Dash i Dot [czyta]: dasz]| nie sa zwyklymi zabawkami, ale ro-
botami o charakterze edukacyjnym, przeznaczonymi dla dzieci
w wieku powyzej 5 lat. Poprzez zabawe ucza programowania
1 rozwijaja logiczne myslenie. Za pomoca kilku aplikacji dzieci
moga na tabletach lub smartfonach programowa¢ wiasne gry
z udzialem Dasha 1 Dota. Po zaprogramowaniu Dash reaguje
na glos, odnajduje przedmioty, moze tanczy¢ 1 spiewac. Dot nie
ma kotek, wiec nie potrafi sie przemieszcza¢. Mozna go zapro-
gramowac, aby mowil, reagowatl na zmiang¢ polozenia, gtos lub
klaéniecie.



CZY urzqdzenia Jest wykorzystywane w wielu dziedzinach

zycia, np. w technice, medycynie, matema-

znadeche L [ tyce. Niektdre z uzywanych na co dzien urzg-

woko"l ROS mOina dzen ele_ktronicznych, np. telewitzor,_ prqlkq,

Y wyposazone sq w funkcje pamieci, dzieki

zaprogramowa c? czemu sg programowalne. Programowanie

urzgdzen jest tworzeniem instrukcji ich dzia-

Programowanie nie jest zwigzane wytgcznie tania, dzieki czemu reagujg one na polece-
z komputerem, tabletem czy smartfonem. nia uzytkownika.

Telewizor . Defibrylator
(umozliwia przywrdécenie
prawidtowe] pracy serca)

- Urzgdzenia
elektroniczne,
r ktore moina
zaprogramowac
(DR Maoe (i
© @ 0
'
© © ©
b Kuchenka Elektrokardiograf
mikrofalowa (stuzy do rozpoznawania

chordb serca)

Komputer
samochodowy

1.  Znqgjdz w internecie informacje o innych urzgdzeniach elektronicznych, ktére mozna
=, programowac.

2. Wymien kilka urzqdzen gospodarstwa domowego, ktérych sie nie programuje.



1.2 W swiecie programowania

Podejmij temat @® Odgadnij hasto, czytajge co drugq litere od lewej strony.

IDEUJSCZGETKLNLAHSMCREDNCIZE

\_j
Programowanie - tworzenie pro- Wigkszos¢ uzytkownikow komputerow korzysta z gotowych progra-
gramow komputerowych. mow, ale sa tez programisci, ktorzy tworza programy komputerowe

Pr“uw?hm"rz# pﬂ,l,EQU i (to znaczy, ze zajmuja si¢ programowaniem). Korzystaja oni ze
korzystaniu z aplikacji lub ustug

il specjalnych, zrozumiatych dla komputera jezykéw, zwanych jezyka-
bez konieczno$ci instalowania ich mi programowania. Jednym z nich jest Scratch, ktory stuzy do
na komputerze. nauki programowania.

Praca w §rodowisku Scratch odbywa si¢ w chmurze. Rejestracja umozliwia przytaczenie si¢ do spo-
tecznosci Scratch, zapisywanie w chmurze swoich projektow 1 udostepnianie ich innym uzytkownikom.
Scratch mozna zainstalowac¢ réwniez w komputerze lokalnie 1 korzystac z niego bez dostepu do internetu.

KrOk pO kakU - [ C é} https:f,fscratf:h.mit.edl: o s v @ @

SCRATCHE sStworz  Przeglada] Pomysly  Info € Szukaj Dolacz do Scratch  Zaloguj sig
2 3

]
Tworz historyjki, gry
@® W poluadresu przeglgdarki | animacje
internetowej napisz Dziel sie z ludzmi

tch.mit.ed i zatwierdz, ‘.
sc:rm. c .ml e u91zu ierdz na catym &wiecie
naciskajgc klawisz Enter,

Poznaj strone internetowgqg
srodowiska Scratch:

A 3

® Kkliknij kolejno w napisy

Przeglqgdaj €, Pomysiy ©,
aby zapoznaé sie z mozliwosciami

programu i obejrze¢ projekty r"o
udostepnione przez innych :ﬂiﬂf :'-L S:rftﬂh:
uzytkownikéw (przycisk [T e y J )
umotzliwia podglqd ukiadu blokéw), - - @ Kiodysigu oralomn] JakdjestTwie2
@  Kliknij w przycisk Dolqcz @, aby sie ... o Y R Witamy w Scratchu,
W jakim p Metzerena ' Tom_ek!

zarejestrowad @ (zapamietaj swoj e
login @ i hasto @), P S

® kliknij w napis Stwérz © (lub -

Rozpocznij tworzenie), aby otworzy¢

Justirt ralogoaaany, Mores? rozpoozyd
preegladanis | tworzenie projektin

Potand I paot

Choeer udostgpniad i komantowac projekty ¥ Klikng
w link, kicry wysinlismy na adres

Tt b e bl T nmria,

okno programu.



Okno Scratcha

Karta Skrypt Karta Kostiumy Karta DZwigki Uruchomienie  Uruchomienie  Zatrzymanie  Kontrola
(programowanie (zmiana wyglgdu (wybor programu programu programu petnego
aktywnego duszka  aktywnego duszka dzwieku) aktywnego duszka ekranu
lub tha sceny) lub tta sceny)

Dolacz do Scratch Zaloguij sie

SGRL‘F@ @~ Pik Edycia @ Sarouczki

_ __ : 4
= Skrypt & Kostiumy o) Diwieki | (2B e
Ruch __' - .
. przesun o W
Wyglad
. obre C* o 9 stopni
Diwigk : :
O pbréé *) o o stopni kiedy Kiiknieto = e t )
Zdarzenia _ @ Duszek (postad)
przesun o o krokow
Czujnik
. lec przez sekund do  losowa pozycja = w ,
Wyrazenia @ Miejsce, do ktérego Scena
przeciggane sq bloki
lo¢ przez sekund do x : .
ccpoz @) sounssox @) v @ w celu stworzenia
programu
Duszek = Duszeki - x 0 L ¥y ( & s
uslaw kierunek na @
®
Pokz @® @& Rozmiar 100 Kierunek 90
ustaw W kiernunku duszka wskaznik myszy =
Q
Dodatkowe kategorie Kategorie (rodzaje) lkona aktywnego duszka, Galeria Galeria
blokéw blokéw ktéry jest programowany z duszkami z thami sceny
= CHrypl & Kostiumy ) Diwieki = Skrypl & Kostiumy &) Diweki = Skrypt o Kaostiumy o) Diwieki = Skrypl & Kostumy & Diwiek
® woad @  Dawick @  zdarzenia
Ruch Ruch Ruch Ruch
iaedy kiknieto

. Ruch
. HZesUf o Q Krokow . powiedz przez o sekund . gray diwiek  Miau » .
Wygiad Wyglad

Wyglad Viyglad
Fa sagra) dbwek M
. obrid {‘ o @ stopn . powied . s SnTE
Diwiek Didwiek

Diwigk

Diwigk
: WS WITET sekune rakonice wszyslhoe diwig :
o BB o BE-EX i o e O
Zoarzenia Zdarzenia Zaarzenia Zdarzenia
T pearmysl m
. idz do  losowa pozycla = ' . zmien efeki  plynnosc diwcku = o (it .
Konbrola Kontrola Kontrola Koniroka kiady tho zmieni s na ol »

Przyktadowe kategorie (rodzaje) blokdw z instrukcjami



Programowanie w Scratchu polega na uktadaniu blokow z instrukcjami (poleceniami) dla wybranej
postaci, czyli duszka, lub dla wybranej sceny. Bloki sa pogrupowane kolorystycznie w zaleznosci od ich
przeznaczenia. Bloki rozpoczynajace dziatanie programu dla aktywnego duszka znajduja si¢ w kategori
( )zdarenia . Do dialogu duszkéw, zmiany koloru ich kostiuméw oraz kolejnych faz ruchu wykorzystywa-
ne sa bloki z kategorii (@) waiaa .

Programowany duszek musi by¢ aktywny. Aby go uaktywni¢, nalezy klikna¢ w jego ikone E Podobnie
nalezy postapi¢ z programowana scena . Aby usunaé¢ blok, nalezy klikna¢ w niego prawym przyci-
skiem myszy 1 wybrac polecenie Ususi blok lub przeciagnac go z powrotem na pole Skrypt. Duszek zostanie
usuni¢ty po kliknigciu w kosz znajdujacy si¢ na jego ikonie.

Krok po kroku

Zaprogramuj poruszanie si¢ duszka:

@® woknie Scratcha wybierz kolejno ECILICE ¥ ntitied ¢3 Przejaz do strony projektu
opcje Plik, Nowy ©), Nowy 1
Zapisz teraz

@® uldz dla duszka bloki z instrukcjami Ruch

Zapisz jako kopie

wedtug wzoru (uruchomienie @
Wyglad Wczytaj ze swojego komputera

programu dla aktywnego duszka @), @
okreslenie pozycji wyjsciowe] ey

Zapisz na swoim kompulerze

duszka €), zaprogramowanie ruchu
duszka @),

Duszekl

® sprawd? dziatanie programu ©.

Krok po kroku

Zaprogramuj dialog duszkow:

® woknie Scratcha wybierz kolejno
opcje Plik, Nowy i nadaj
programowi nazwe @,

® wybierzz galerii o sceny
(Blue Sky) €,

@® usun duszka kota i wybierz
z biblioteki dwa nowe duszki -

matpke i nietoperza €,




kliknij w ikone duszka, aby go uaktywnié @), i utéz dla niego bloki z poleceniami wedtug podanego wzoru ©,
uaktywnij drugiego duszka, klikajgc w jego ikone @), i utéz dla niego bloki z poleceniami wedtug wzoru €2,

zastosuj zmiane kostiuméw nietoperza ), a potem sprawdz dziatanie programu €,

kliknij w napis Zapisz € (mozesz takze zapisaé program jako plik w swoim komputerze €), ©).

{3 Przejdz do strany projektu

= o M m|
. Zapisz teraz
b Ruch 1 Czesc! Jestem nieloperz
i o r . -
Zapisz jako kopie SR | 2 Gacek
Yy olao Weryta) ze swojego komputera

. Zaplsz na swoim kompulerze 42
Cidwiek

L e o slopni
Zoarrenia

Czesd! Kim jesites?

zmien kostium na bat-b =
bat-a

zmien kostium na bata =

Scena
Dusrek  Hat = 1N I | ‘@

Pokar (8 o0 Rarmiar q0a Kisqumak o0

Duszek Monkey

LUl Czesc! Kim jestes?

W skrocie Czy juz umiesz?
. Programowanie to tworzenie programéw . Odpowiedz na pytania.
komputerowych za pomocq jezyka .

W jaki sposéb rozpoczgé prace

PrOgiramewarns, w srodowisku Scratch?

¢ W ktérej kategorii znajduje sie blok

. Scratch jest jezykiem programowania 7 e
przeznaczonym do nauki podstaw go_wfor;{ razy? Wyjasnij jego
programowania. Polega na uktadaniu blokéw £lCaBle.

z poleceniami dla aktywnego duszka (lub sceny). ® Po co sprawdzamy dZiClJrFmiE
zaprogramowanego projektu?

. Praca w srodowisku Scratch odbywa sie
w chmurze, czyli za posrednictwem internetu, . Zaprogramuj dla wybranej postaci
lub lokalnie - po zainstalowaniu programu prostg animacje w srodowisku Scratch.
w komputerze. Zapisz plik z programem w komputerze.

oll
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13

Sterowanie na ekranie, czyli programujemy proste animacje

13

Podejmij temat

9

w

7|12 (11| 4|3|1]5](10 12

MIRIN|IG|O|P|R|A

@® Uporzqdkyij litery wedtug liczb — od najmniejszej do najwiekszej. Odczytaj hasto.

Animacja - wprawianie obiektow W $rodowisku Scratch mozna tworzy¢ programy, ktore tacza grafike,

w ruch. animacje, muzyke i inne dZwieki. Tworzenie animagcji jest mozliwe
dzigki wykorzystaniu poszczegolnych faz ruchu postaci (duszkoéw) oraz
blokéw z poleceniami, ktore pozwalaja na sterowanie nimi na scente.

Krok 00 kroke m @~ Pk Edycia @ Samoucrki ' Udostepnii {3 Przejdz do strony projektu  Zapisz . Tom_ok »

= Skrypl o " Kostiumy

Ruch

a0 D2wiek

Zaprogramuj taniec:

Ruch

Lt mrtnr Lktlerindn F o
L =

®ieqy KK

. UI'UCth Scrutchu Iﬁrglqu prEesun o Q krokow -_‘ i S
i nadaj nazwe programowi L - © o @ <o [l 192 00X O 0
Balerina €, _ e ) o (@ stopn
ZoarZenia
@® wybierzzgaleriitlo Al ...l | zmienkostiumna  ballerina-a v
sceny €), usurn domyslnego o ' o
Czujniki X I m Sﬂkum
duszka i wybierz z galerii € o9 0 | j
Innego - balerine o, Wyrizenka zmien kostium na ballerina-b -
@ obejrzyj fazy ruchu e
tancerki, klikajgc w karte
Kostiumy ©),
@® Kkliknij w karte Skrypt©
i oz bloki z inEt;ukcjumi zmien kostium na ballerina-d »
wediug podanego wzoru € e o i
(niebieski blok ©
ozwala zatrzymad
p. : “ zatizymaj wszystko v 9 @
animacje),
@® sprawdidziatanie Uwaga! Aby zatrzymacé animacje, nalezy diuzej przytrzymac¢ nacisniety klawisz spacji,

programu €). poniewaz balerina musi wykona¢ caty zaprogramowany cykl ruchéw.



@~ Pik Edycs '@ Samouczki | Balerina

Udostgpni]

KrOk po krOku | B Skrypt <o Kostiomy Wi Lzwigk o F @ 1 M &
L4 ; ; Diwigh = Dance Snare Beat I“ T =
Aby dotqczyé muzyke i
do u"imacji: i @- Plik Edycja ‘@ Samouczki Balerina Udostepnij {9 Przejdz do strony proj Zn:n.: . Tom ek ~
— ""f"-'-'1° &F Kostiumy o Diwigkl
@® kliknij w karte DZwieki €) i wybierz ® .. s

A

z galerii muzyke € (np. Dance
Snare Beat),

£ 7
%

3 Przejdz do strony projektu  Zapisz . Tom_ek »

L0
|

0O 0

ohrot (™ o oclnpm !
cn e - = powtarzajaz  klawisz spacia ¥ naciéniety ?
@®  kliknij w strzatke €, aby postuchaé oy 2 o @ o
brune. muz ki 9 zagraj d2wigk Dance Snare Beat = o
R A - .
zmien kostium na balle Dance Snare Beat §
kliknij w karte Skrypt €, a nastepnie @ cami LB 10 R 0 ] Dance Around
dolqgcz blok Zagraj dZzwiek ©), w : :
zmien kostium na  ballenina-bh =
wskazujqe wybrany diwiek @, . A |
® czokal () sorunc
i . Moje blokl
. pﬂtem dﬂ'l’qcz blﬂk, ktDrY S’]'UIY weslaw kierunek na @l Zmiﬂﬁ kostium na bﬁ!fﬁ‘ﬁﬂﬂ Ccw
do zatrzymania wszystkich _ |
Eslaw W kerunk disarka m ° m
dzwiekéw €, Q
zmien kostium na ballerinad =
x &
@® sprawdi jak dziata program © czeka) () sekuna

i zapisz go w chmurze (Zapisz ©).

Aby przeglgdac¢ swoje programy

m Stwirz Przsgiada] Pomysly  Informacje

zakoncz wszystkie diwigki o

-
B!‘ B . Tom_ ek w

1

£ Szukaj

©

*
.
zuplsune w chmurze' Witamy w Scratchu! % Wiadomosci Scratcha Profil
N Mowe studio projektowll 5 e T2 i B |
. . r |- t kl'k * t .l'k Naucz sie tworzyc P ) m Zrob miksture, reud zaklg
rozwin listg, Kilkajqc w StUrzarke : . przedmioty w jedent Stw TEEp——
projekty Wy probuj nasze Polacz z innymi gwpehr:nnny maglsl:zr;'_._rmu
- s i t tudio.
UmIESZCZan Prz)’ |Ug|n|e 01 w Scratch'u projekty na start Scratchersami e et Wylogu) sig
i
r_ﬂ BEPREE stworz  Przegiada)  Pomysly  Info B oo
@® Kkliknij w napis Moje rzeczy ), E rET— e B
aby zobaczy¢ liste swoich programéw ————
A =y Wszystkic projekty {114) e v
zapisanych w chmurze, s re—
Udestepnlone projekty (12) Ostating zrndylkewany: Ml Hiz minuta tem
@® otworz okno ze skryptami wybranego o i zayzy) 5o sroaka ) N
programu, klikajac w napis Zajrzyj do I SR 4 st
érﬂdkﬂ o, o-. o “ Zajrzy] do amuka‘ ’ e
y e * ® °
W skrocie Czy juz umiesz?

Scratch umozliwia tworzenie prostych
programow, w ktérych wykorzystuje sie grafike,
animacje, muzyke i inne dzwigki.

Tto sceny i postaé duszka mozna wybraé
z dostepnych w programie galerii lub
wezytaé z pliku zapisanego na dysku.

Zaprogramuj animacje w Scratchu.
Wybierz tto sceny i posta¢ duszka.
Dotqcz odpowiednie dzwieki. Zaplanuj
zatrzymanie animacji po nacisnieciu
wybranego klawisza. Sprawdz, jak dziata
program. W razie potrzeby wprowadz
poprawki.

L1
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Podejmij temat

1.4 Progrumowunie zadania ? &, ??

Co to jest quiz [czytaj: kliz]?

Instrukcja warunkowa umozliwia Scratch daje wiele mozliwo$ci tworzenia réznego rodzaju progra-
wykonanie zaprogramowanych moOw — animacji, historyjek, komikséw, gier oraz interaktywnych
czynnosci po spetnieniu podane- projektow muzycznych lub graficznych. Interesujacym rodzajem za-
go warunku. bawy edukacyjnej, prowadzonej np. w formie konkursu, moze by¢

quiz, w ktorym odpowiada si¢ na przygotowane pytania. Przy pro-
gramowaniu quizu bardzo przydatna jest instrukcja warunkowa,
ktora nalezy do kategorii Aontrola. Umozliwia ona wybor poprawne;j
odpowiedzi sposrod kilku zaproponowanych.

Krok po kroku (@

Aby zaprogramowaé quiz: Ome

Udostepni]  Zapisz [ . Tom_ek »

(0 M| =5

@® uruchom edytor Scratch i nadaj
nazwe programowi Quiz €),

bierz t lerii |
® uyben n.scenyzgu‘eruo. jezeli LI Morze Battyckie JERE
lub wezytaj tto ze swojego pliku,

A . zagraj dzwiek clapping =
® usuni domysinego duszka graj dzwle PPINg

1] prz_eéhmym razie

i wybierz dowolng postac
7 gulerii o, WVEhral Bigd! Prawidiowa odpowiedz to Morze Battyckie.

@® nakarcie Skrypt utéz bloki zagraj dzwigk rattie v
z instrukcjami wedtug

wzoru @),

® uruchom program @), napisz odpowiedz na pierwsze pytanie @ i jg zatwierdz €),

utéz kolejne pytania w blokach, dobierajgce tta sceny, ktére pasujg tematycznie do pytan,

@® sprawdi dziatanie programu @), w razie potrzeby wprowadz poprawki.



KI'OI( pO kl'OkU ja !. Samouczkl m Udaostepni] €3 Przejdz do strony projektu

Zaprogramuj @ Dwick
animowany quiz:

DA | 22

® wnowym pliku Scratcha
nadaj programowi

nazwe Duch zamku €,

. wybierz - gﬂ]erii o Gdzie znajduje sig Wawel? BE=EIED

tto sceny - obrazek lasu,

lochu lub zamku €, B (mevedt) - o ria
® wybierz duszka, ktérym et przez (@) seiuna

moze by¢ dowolna zagraj déwigk clapping v

postaé z kategorii w przeciwnym razie

Fikﬂjﬂ o, puw.iedz przez o sekund

[ utoz bloki zagraj dzwiek  wolf howl »
z instrukcjami dla '

wybranego duszka

=@ Q=

wedtug wzoru ©),
@® nastepnie wymysl kolejne dwa pytania, dotgczajqc do kazdego instrukcje warunkowq, dodaj tez inne dzwieki,

@® sprawdz dziatanie programu @ i zapisz go po wprowadzeniu ewentualnych poprawek.

Aby zaprogramowacé
animowangq kartke
z pozdrowieniami

HH « v = Pulpit » Klasa 4a v D O
z wakacji: 5 P
Organizuj * Nowy folder - 1 @
@® wnowym pliku Scratcha .S
INFORMATYKA KLA
nadaj programowi nazwe Klasa 4a 3 3
Pozdrowienia z wakacji €), Prace domowe E 3
, ‘ g Grafika Teksty
@® usuridomysélnego duszka €, 4. Dysklokalny (C) v
. Wczytﬂj t'l'O SCEHY Z pllkU, Nazwa pliku: Wakadje w | Pliki niestandardowe ~
w tym celu kliknij w ikone G i
galerii tet € i w opcje Wezytaj
tm o, nﬂStgpnie W nﬂwym Duszek Duszek - x i
oknie kliknij w ikone pliku ze Pokez © |  Rozmis Kieruneh

Wy pelnij

zdjeciem tha @) i w przycisk
Otwérz ©, -

Wakacje 0

@® nakarcie THa usun biate to €, 5030




m @« Pk Edycia -9 Samouczki | Pozdrowienia z wakacii Udostepnij (3 Przejdz do stro

® zo pomocq narzedzia Tekst @ wykonaj napis €
na wprowadzonym tle,

L 9 Diwigk:

Kostum  Wakacje ~ *
@® kliknij prawym przyciskiem myszy w ikone tia
z napisem i wybierz polecenie duplikuj @,

Zarys / ' 0 b | ﬁ > h
pha W Liaun

Ll

@® naduplikacie tta z napisem narysuj lekko Pozdrowienia

uémiechniete stonce €) za pomocg wybranych z wakaaji

narzedzi, np. Okrqgg, Pedzel, Linia {), e

® rogetuikolanaduplifaty D zeoraz E——— T
bardziej rozesmianym storicem 0,

= Skrypt & T oy Diwiski
@  Kliknij w karte Skrypt © i utéz bloki — 1 o Wakac -~ BT
z instrukcjami wedtug wzoru ), woos - = /] o0 :li ] B ! e =

@® sprawdz dziatanie programu (w razie potrzeby N = ~
eksporty l t) = ‘

nanies poprawki) i zapisz w swoim komputerze.

e :
Pozdrowienia

==
- 'I.RI""'_‘II.I"_}J""'EI

= Shryl 0 1 o Dwiiks
N

Ruch

wybrana scena:

bez blokdw ruchu f
= Shrypt < ll8 dn Diweki
Wyglad

: Kostiom  Wakac)e - E
i czekaj

Wypebni)

| czaka)

| czekaj

o T
Pozdrowienia

| czekaj

z wakacji

W skrocie

. Duze mozliwosci przy tworzeniu quizéw daje wykorzystanie instrukcji warunkowe;.

. Nauka programowania w srodowisku Scratch polega na samodzielnym eksperymentowaniu. Warto
rowniez wzorowac sie na pracach udostepnionych przez innych uzytkownikow.

Czy juz umiesz?

. Zaprojektuj w edytorze Scratch animacje z dialogiem pomiedzy dwoma duszkami. Wybierz
i odpowiednie tto sceny i dotgcz dzwigki. Nazwij utworzony program i sprawdz jego dziatanie.
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Szyfrowanie to zamiana tekstu na niezrozumiaty dla innych ciqg znakdéw w celu ukrycia

jego tresci przed niepowotanymi osobami. Zaszyfrowana informacja nazywa sie tekstem
tajnym, szyfrogramem lub kryptogramem. Obecnie do szyfrowania uzywa sie specjalnych

funkcji matematycznych zwanych algorytmami szyfrujgcymi.

A

Starozytnosé
Szyfr Cezara

Szyfr Juliusza Cezara

polegat na tym, ze kazda
litere tekstu zastepowano
inng — oddalona od niej

w alfabecie o trzy pozycje.

R

Znajdz w internecie informacje na temat szyfru Cezara.
am Na czym polega szyfr podstawieniowy?

® & & ®* @» & @ » @& @ @& & =

*® & & & & & & & 9 @

Za pomocgq szyfru Cezara zakoduj odpowiedz na pytanie:
Co to jest szyfrogram?

Znajdz w internecie informacje o maszynie szyfrujqcej Enigma.

® & & ® @ & @ @& @ @8 @ ® # P " B & " B 8 " @

Il wojna swiatowa

Ztamanie szyfru
niemieckiej maszyny
szyfrujgcej Enigma

Szyfr niemieckiej maszyny szyfru-
jace) Enigma zlamali 14 grudnia
1932 roku trzej polscy matematy-
cy 1 kryptolodzy: Marian Rejewsk,
Jerzy Rozycki 1 Henryk Zygalski. Byt
to ogromny sukces Polakow w walce
z Niemcami.

Q

Od 2007 roku obcho-
dzimy 25 stycznia Dzien
Kryptologii - dla upa-
mietnienia rocznicy zta-
mania szyfru Enigmy.



Podsumowanie dziatu 1

Czy znasz te pojecia? Sprobuj wyjasni¢ znaczenie kazdego z nich.

animacja Scratch

bloki z instrukcjami instrukcja warunkowa

duszek jezyk programowania

kategorie blokéw programowanie

praca w chmurze robot edukacyjny

problem tto sceny

Obejrzyj obraz. Odpowiedz na pytania.

o

Jak spedzano wolny czas dawniej, a jak mozna to robi¢ dzis?
Czym sie réznig dawne gry od dzisiejszych? Jakie sq ich
rodzaje? Dlaczego niektdre gry komputerowe stanowig
zagrozenie? Kto i w jaki sposéb moze wymysli¢ gre kompu-
terowq? Co jest bardziej interesujgce - granie w gotowaq gre

czy samodzielne jej zaprogramowanie?

Odpowiedz na pytania. o

e Do czego stuzy program Kalkulator?

e Cotojest programowanie?

Na czym polega programowanie
w jezyku Scratch?

Co to znaczy praca w chmurze?
Do czego stuzy instrukcja warunkowa?

Czym jest animacja?

Jak mozna narysowaé to sceny
w srodowisku Scratch?

Zorganizujcie konkurs klasowy na wykonanie
programu w Scratchu w trzech kategoriach
do wyboru: dialog, ruch, muzyka. Pracujcie
w parach, wspdlnie z kolegqg lub kolezanka.

Za bilety do kina dla 23 uczniéw i ich
wychowawcy zaptacono 365 zt. Cena biletu

dla nauczyciela wynosi 20 zt. Oblicz za pomocqg
programu Kalkulator, ile kosztowat bilet dla
jednego ucznia.

e RS S |

Sofonisba Anguissola, Gra w szachy (zrodto: Wikipedia.org)

Powiedz, ktére zakonczenie kazdego ze zdan
jest poprawne.

1. Duszekto
a. postaé, ktéra programuije.
b. postacé, ktéra wytgcznie sie porusza.
c. postacd, ktorej dziatanie jest
programowane.

2. Instrukcje (polecenia) dla duszka
w srodowisku Scratch
a. znajdujq sie na blokach.
b. sg umieszczone na scenie.
c. znajdujq sie w karcie Kostiumy.

3. Rozpoczecie dziatania programu
mozliwe jest po kliknieciu w ikone

a. ) b. F1 . B -3

4. Photon, DashiDot sg
a. wytqcznie zabawkami.
b. robotami, ktére mozna programowac.
c. klockami.



2.

Postugiwanie si¢ komputerem
i urzgdzeniami cyfrowymi

AER
TTTTIN

Co sie kryje we wnetrzu komputera?

Wymien urzqdzenia, z ktorych sktada sie zestaw komputerowy.
Jak powinno wyglqgda¢ stanowisko komputerowe?

Czym sie rozni laptop od komputera stacjonarnego?

Pokaz, jak nalezy poprawnie siedzie¢ przy komputerze.
Wymien miejsca, w ktérych uzywane sq komputery.

N oo A wN=

Jak nalezy zachowaé sie w pracowni komputerowe;j?



2.1

Czy komputery sq potrzebne?

Co nieco o uzywaniu komputerow na co dzien

Podejmij temat

Komputer to urzadzenie elektronicz-
ne, ktore ma zastosowanie w wielu
dziedzinach zycia. Stuzy do przecho-
wywania, porzadkowania 1 wyszu-
kiwania informacji (danych) oraz do
wykonywania obliczen. By komputer
wykonywat polecenia czlowieka, nie-
zbedne jest odpowiednie oprogramo-
wanie. Najwazniejszym programem
jest system operacyjny. Pozostate pro-
gramy pelnia okreslone zadania — jed-
ne stuza do pisania, inne do obliczania,
jeszcze mne do tworzenia rysunkow.

Tablet
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Wiecej na temat

Szybki rozwdj nauki i techniki, w tym technologii informacyjnej, sprawit, ze komputer stat sie dzi§ urzqdzeniem,

ktére pomaga nam w wielu dziedzinach zycia. Korzysci, ktére ten rozwdj niesie ze sobq, to miedzy innymi:

bezposredni dostep do réznego rodzaju informaciji i szybka
ich wymiana,

dostep do internetowych encyklopedii, stownikow,
leksykonow,

podejmowanie nauki i pracy na odlegtosé,

skuteczne pokonywanie barier przez osoby niepetnosprawne,
np. dzieki mozliwosci zrobienia zakupdw przez internet czy
uzyskania porady medycznej (tzw. e-wizyta),

kontakt z osobami z najdalszych zakgtkow swiata,
prowadzenie rozgrywek w grach komputerowych pomiedzy

uczestnikami z oddalonych od siebie stron swiata.

W skrocie

Rozwdj techniki, sprzetu i oprogramowania komputerowego oraz
wykorzystanie internetu majg ogromny wptyw na zycie ludzi na
catym swiecie.

Komputer jest przydatny w wielu dziedzinach zycia, ale nie moze
zastgpi¢ cztowieka.

Najwazniejszym i niezbednym oprogramowaniem komputerowym
jest system operacyjny. W komputerze oprécz niego sg
zainstalowane inne programy, ktére petniq rézne funkcje.

Czy juz umiesz?

Wymien nazwy zawodéw lub miejsca pracy, w ktérych
wykorzystywane sg komputery.

W jakich dziedzinach zycia nie wykorzystuje sie komputerow?

Jakie czynnosci lub dziatania cztowieka mogq przebiegad
sprawniej przy uzyciu komputera?

Znajdz strony internetowe, na ktérych znajdujq sie ciekawostki
dotyczqce pierwszych komputeréw. W razie potrzeby popro$
o pomoc nauczyciela.
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Ciekawe!

Pierwsze komputery miaty ogrom-
ne rozmiary i zuzywaty bardzo du-
zo energii. W 1941 roku niemiecki
inzynier Konrad Zuse [czytaj: cu-
ze] skonstruowat pierwszy cyfro-
wy komputer o nazwie Z3, ktory
byt programowalny i zasilany
elektrycznie. W 1946 roku pojawit
sie amerykanski komputer ENIAC
[czytaj: enjak].

W Polsce pierwsze komputery
nazywano maszynami matema-
tycznymi albo mdzgami elektro-

nowymi.



2.2 Jak bezpiecznie pracowa¢ przy komputerze

Podejmij temat

e | e

SNIE>J O ®> ®°

@® Rozwigzrebus.

Wielogodzinne przesiadywanie przy komputerze i1 brak
ruchu powoduja zwigkszone napigcie mig$ni oraz zme-
czenie. Dlatego nalezy pamig¢ta¢ o odpowiednim przygo-
towaniu stanowiska komputerowego. Wtasciwa wysoko$¢
krzesta, wygodne oparcia dla plecéw 1 tokci to sposob
na zapewnienie prawidiowej pozycji ciata podczas pracy
przy komputerze. Nalezy réwniez zwréci¢ uwage na usta-
wienie monitora, by nie odbijato si¢ w nim $wiatfo.

Zbyt dtugie wpatrywanie si¢ w jaskrawy ekran monitora
moze powodowac uczucie pieczenia oczu 1 utrat¢ ostrosci
widzenia. Warto co jaki$ czas oderwac¢ zmeczony wzrok od
monitora 1 spojrze¢ na oddalone przedmioty. Stosowanie
przerw podczas pracy przy komputerze, wykonywanie ¢wi-
czen relaksacyjnych 1 wietrzenie pomieszczenia korzystnie

wplywaja na samopoczucie.

Wiecej na temat

Aby zapobiec negatywnym skutkom dtugotrwatej pracy przy komputerze, nalezy pamietac o stosowaniu przerw
na ¢wiczenia relaksacyjne, np.:

e unies dtonie i wykonaj krgzenia nadgarstkami najpierw w jedng, nastepnie w drugq strone,

e usigdZwygodnie, bez poruszania gtowq popatrz w prawo, w lewo, w gére, w dét,

e spoglgdajna oddalone przedmioty, potem na znajdujqce sie blizej, popatrz na ciemne barwy, nastepnie
na jasne,

e lewqrekq chwy¢ za plecami prawg dton, powtdrz éwiczenie, odwrotnie uktadajgc rece,

e siedzgc, potéz dionie na ramionach i wykonaj krgzenia w przéd, nastepnie w ty}, powtdrz éwiczenie kilka razy,

e wykonagjkilka przysiadow,

e usigdz na krzesle, oprzyj plecy, najpierw unies jedng noge wyprostowanqg w kolanie, potem unies drugaq.



W szkolnej pracowni komputerowej obowiazuje regulamin. Ucznio-
wie powinni przestrzega¢ okreslonych zasad 1 tak postegpowad, aby
nie utrudnia¢ pracy innym.

1.

Sposrdd podanych regut wymien te, ktérych powinno sie
przestrzegac¢ w pracowni komputerowe,;.

W pracowni komputerowej uczniowie przebywajqg tylko
w obecnosci nauczyciela.

Mozna samodzielnie instalowa¢ programy w komputerze.

Wszelkie zmiany w wyglagdzie oraz funkcjonowaniu komputera
nalezy zgtaszaé nauczycielowi.

Mozna wprowadza¢ zmiany w plikach komputerowych z pracami
kolezanek i kolegdéw lub usuwac te pliki.

Wszyscy uczniowie mogqg na rownych prawach korzystaé

z komputerdw znajdujgcych sie w pracowni komputerowe;.
Spozywanie positkdw oraz picie napojow przy stanowisku
komputerowym jest zabronione.

Uzywanie wiasnych ptyt CD oraz pendrive’dw [czytaj: pendrajwow]
jest dozwolone tylko za zgodg nauczyciela.

Spedzanie wielu godzin przy komputerze 1 wcielanie si¢ w wirtual-
nym §wiecie w postacie z gier komputerowych moga spowodowac, ze
przestaniemy si¢ interesowac zyciem rodzinnym, szkofa, znajomymi.
Takie 1zolowanie si¢ prowadzi do uzaleznienia od komputera.

Ciekawe!

Osoby spedzajgce wiele godzin
przed komputerem, utrzymujgce
przez dtugi czas te sama pozycje
ciata i powtarzajgce te same ru-
chy rgk mogg odczuwacd zespdt
dolegliwosci nazywanych RSI
(ang. Repetitive Strain Injury; czy-
taj: repetitiw strein indzuri) pole-
gajgcy na chronicznym przecig-

zeniu miesni i Sciegien.

W skrocie

Komputer jest bardzo przydatnym urzgdzeniem stuzgcym do pracy i rozrywki. Warto pamietacé

o odpowiednim przygotowaniu stanowiska komputerowego.

Wielogodzinne siedzenie przy komputerze moze powodowac¢ negatywne skutki dla naszego zdrowia

| prowadzi¢ do uzaleznienia.

Czy juz umiesz?

Lk
A
.-. .-.

Wspdlnie z kolegami i kolezankami napiszcie na kartonie regulamin pracowni komputerowej,
w ktérym znajdqg sie reguty zapewniajqgce bezpieczng nauke przy szkolnych komputerach.

Jak powinno wyglgdaé wiasciwie zorganizowane stanowisko komputerowe? Uzasadnij swojg

wypowiedz.

lle czasu dziennie spedzasz przy komputerze? Czy wielogodzinne przesiadywanie przed komputerem
to dobry sposéb na zagospodarowanie wolnego czasu? Uzasadnij swojg odpowiedz.



2.3 O prawie autorskim w praktyce

Podejmij temat Osoba, ktéra zamierza Osoba, ktéra
namalowac obraz utozyta wiersz

Autor

et

Osoba, ktora
® Kogo mozna nazwaé autorem? wykonata rzezbe

Ciekawe! Wyobraz sobie, ze samodzielnie piszesz opowiadanie. To znaczy, ze
IRl [ A BT jeste$ jego tworca, czyli autorem. Masz do niego petne prawa au-
torskie. Nikt nie powinien zmienia¢ tresci twojego utworu, rozpo-
wszechniac¢ go czy podpisywac si¢ pod nim swoim nazwiskiem. Auto-
rem moze by¢ kazdy, nie tylko znany pisarz, malarz albo muzyk, ale

jest jedna z ponizszych informac;i:
Copyright by..., All Rights Reserved
(Prawa autorskie.., Wszelkie pra-
wa zastrzezone; czytaj: kopirajt

baj, ol rajds rizerwyd), to znaczy takze uczen. Dlatego wszystkie wytwory ludzkiej dziatalnosci (tres¢
Ze prawad autorskie sq zastrzezone kblELZklj ElITYkU.L, rzez’ba, ObI’EI.Z, blldOWlEi, utwor muzy(:zny), nawet
i nikomu nie wolno ich naruszaé. w niedokonczonej postaci, sa chronione prawem autorskim.

Wiecej na temat

Ochrona prawa autorskiego w szkole

1. Podczas zajec szkolnych mozna legalnie wyswietlaé filmy (z ptyty lub z YouTube'a; czytaj: jutiuba), stucha¢ muzyki,
czytac ksigzki. Fragmenty tych utworéw mozna rowniez udostepniac (przesytad) uczniom w celach edukacyjnych.

2. Na wtasne potrzeby, np. do celdow edukacyjnych, mozna skopiowa¢ ksigzke (np. lekture) lub jej fragmenty.

3. W pracach domowych mozna wykorzystywac fragmenty utworéw jako cytaty - zapisane w cudzystowie lub
kursywq i oznaczone przypisem, w ktérym nalezy wymieni¢ jego autora i zrédto (skqd cytat pochodzi).

4. W trakcie uroczystosci i zaje¢ szkolnych oraz podczas pisania prac domowych mozna wykorzystywaé dowolne
utwory i je modyfikowac, nie pytajqc o zgode autora (pod warunkiem, ze nie bedg rozpowszechniane poza szkotq).

5. Mozna sparodiowa¢ cudzy utwdér (memy to parodie znanych utworéw).

6. Grupowe zdjecia z uroczystosci szkolnych mozna umieszcza¢ w gazetkach szkolnych lub na stronie internetowe;j
szkoty.



Wiecej na temat

Wiasne utwory (np. filmiki lub prezentacje) mozna umieszcza¢ w internecie pod warunkiem, ze do ich
tworzenia wykorzystane zostaty materiaty (np. teksty, zdjecia, ilustracje) znajdujgce sie w domenie publiczne;j
(niepodlegajgce ochronie prawnej) lub pochodzqce z Otwartych Zasobdéw Edukacyjnych (dostepnych
bezptatnie i umieszczonych na otwartych, wolnych licencjach, np. Creative Commons; czytaij: krijejtiw
komons), m.in. Wikipedia (wikipedia.pl), Wolne lektury (wolnelektury.pl), Pixabay (pixabay.com).

“i, Odpowiedz na pytania.

e Jakie warunki nalezy spetni¢, aby umiesci¢ na YouTubie
samodzielnie nagrany filmik?

e Czy w pracy domowej wolno zamieszcza¢ grafike zaczerpnietg
z bezptatnych kolekcji znajdujgcych sie w internecie? Uzasadnij
swojq odpowiedz.

e Kiedy mozna legalnie pobiera¢ z internetu muzyke, gry lub filmy?

/. poszanowaniem prawa autorskiego wiaze si¢ pojecie licencji. Licencja programu komputero-
Kazdy program komputerowy ma wtasna licencje, ktéra okresla wego okresla warunki korzystania
warunki, na jakich mozna z niego korzysta¢. Oryginalne oprogra- Z programuy, np. zakaz kopiowania,

; ; > : , : sprzedawania, rozpowszechnia-
mowanie moze by¢ zakupione razem z komputerem, do ktorego jest i e L e ey

przypisane (OEM), lub osobno, ale pod warunkiem, ze zainstalowa- nap

ne bedzie tylko na jednym komputerze (BOX).

W skrocie

. Prawem autorskim chronione sq wszystkie wytwory ludzkiej dziatalnosci. Oznacza to, ze tylko autor
moze zmienia¢ swoj utwor oraz okreslac¢, w jakim zakresie chce go udostepniac innym.

. Ochronie prawnej podlegajg réwniez programy komputerowe. Zasady wiasciwego ich uzytkowania
zawarte sq w licencjach, ktére okreslajg zakres uprawnien do korzystania z danego produktu.

Czy juz umiesz?

) Kiedy mozna uzna¢ ucznia za autora opowiadania lub obrazu? Uzasadnij swojg odpowiedz.

Q Dlaczego nie nalezy podpisywac wiasnym imieniem i nazwiskiem obrazka dostepnego bezptatnie
w internecie?

3 Rodzice kupili ci gre komputerowaq. Dlaczego nie mozesz jej skopiowac i sprzedac kopie koledze?

44~  Znajdzw internecie wigcej informacji na temat licencji Creative Commons. W razie potrzeby popros
0 pomoc nauczyciela.

oll
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2.4 Co kryje wnetrze komputera.
Jakie urzgdzenia mozna podigczy¢ do komputera

Podejmij temat @® Jak mydlisz, dlaczego podane pytania mogq wywotaé uémiech na twarzy?

— Czy komputerowe urzqdzenia wejscia | wyjscia stuzq do wchodzenia i wychodzenia?
— Czy pamiec¢ komputera rézni sie od pamieci cztowieka?

Jednostka centralna —giSwna We wnetrzu jednostki centralnej znajduja si¢ podzespoty nie-

c2646 komputera zawierajgca zbedne dla zapewnienia wlasciwego dziatania komputera.

najwazniejsze jego elementy.

Procesor

przetwarza dane pobrane
Z pamieci komputera .k
na polecenia, ktére sg e

zrozumiate dla programow. Naped DVYD

stuzy do odczytywania oraz
nagrywania ptyt CD i DVD.

Zasilacz

dopasowuje napiecie

do poszczegdlnych

elementdw (podzespotdw) _ . Vs ;250 & i e

komputera. A ||V = R Aatie
. | ; fml | - — 0 AR

i 512GB i remEmEm

Dysk

stuzy do zapisywania

| przechowywania
programow oraz plikow
uzytkownika.

Pamie¢ RAM

tymczasowo przechowuje
informacje potrzebne

do dziatania aktualnie
uzywanego programu.

: F
<l e
- AT 4
s L . 4
= | il A

odpowiada za wyswietlanie Riyta giowna
obrazu na monitorze. tqczy wszystkie elementy
(podzespoty) komputera.

Karta grafiki (karta graficzna)
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Waznym, niezb¢dnym elementem komputera jest jego pamiec, w ktorej sa zapisywane 1 przechowywane
dane oraz programy. Pamiec t¢ dzielimy na wewnetrzng (pamie¢ ROM, pamie¢ RAM) 1 zewnetrzna
(dysk, pendrive, karty pamieci, plyty CD, DVD, Blu-ray; czytaj: sidi, diwidi, blurej).

Pendrive Piyty CD, DVD, Blu-ray

Urzadzenia, ktore sa potaczone z komputerem (przewodowo lub
bezprzewodowo), nosza nazw¢ urzadzen peryferyjnych.

Urzgdzenia wejscia
(umozliwiajg komunikowanie sie
uzytkownika z komputerem)

' o®
* .."
Kamera Gamepad
internetowa [czytaj: gejmpad] Mikrofon

- G

Mysz

Klawiatura Skaner

Urzqdzenia wyjscia
(prezentujq efekty pracy
uzytkownika na komputerze)

Gtosniki

Drukarka Stuchawki
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Karty pamigci

Pamieé¢ ROM umozliwia roz-
poczecie pracy komputera oraz
wspotprace elementdw zestawu
komputerowego. Uzytkownik nie
moze wprowadzacé w niej zadnych
zmian.,

Pamieé RAM stuzy do przechowy-
wania danych. Jest nietrwata, po-
niewaz dane traci sie po wytqcze-
niu komputera.

Dysk przechowuje opro-
gramowanie niezbedne do
prawidtowego funkcjonowania
komputera, a takze efekty pracy
jego uzytkownikow.

Pendrive, karta pamieci, plyty
CD, DVD, Blu-ray - nosniki
pamieci zewnetrznej uzywane

do zapisywania, przechowywania

| przenoszenia danych.

Ciekawe!

Sprzet komputerowy okreslany
jest w informatyce jako hardware
[czytaj: hardter]. W jezyku angiel-

skim hard znaczy ‘twardy’.



Zdjecia 1 filmy wykonane za pomoca cyfro-
wego aparatu fotograficznego lub kamery
cyfrowej zapisywane sa na kartach pamieci
tych urzadzen. Jesh podtaczymy taka karte
do komputera, wtedy filmy 1 zdjecia moze-
my oglada¢ na monitorze. Po skopiowaniu
plikow ze zdjeciami lub filmami z karty pa-
miecl na dysk komputera, mozna je pod-
dac dalszej obrobce. Cyfrowy aparat fotograficzny Kamera cyfrowa

Wiecej na temat

Komputer gamingowy [czytaj: gejmingowy] to komputer
przeznaczony do gier. Najczesciej wyposazony jest

w szybki dysk z duzq iloscig wolnego miejsca, mocny
procesor i wydajny system chtodzenia, w odpowiednie
nagtosnienie, karte graficzng, specjalng klawiature,

dobrej jakosci monitor oraz wygodny fotel komputerowy.

W skrocie

. Wewnagtrz obudowy komputera znajdujg sie m.in. ptyta gtdwna, procesor, pamieé, karta grafiki, dysk,
zasilacz.

. Do komputera mogqg by¢ podtgczone urzgdzenia peryferyjne. Zaliczamy do nich urzgdzenia wejscia,
czyli klawiature, mysz, skaner, mikrofon, kamere internetowg, gamepad, oraz urzgdzenia wyjscia, czyli
monitor, drukarke, gtosniki, stuchawki.

Czy juz umiesz?

"[ Czym rézniq sie urzgdzenia wejscia od urzgdzen wyjscia? Wymien nazwy tych urzgdzen.
\g;; Dowiedz sie od nauczyciela informatyki, jakiego rodzaju drukarki i skanery znajdujg sie w waszej szkole.
ﬁ Przygotujcie wspélnie z kolezankami i kolegami gazetke scienng na jeden z podanych tematéw.
= Wykorzystajcie informacje i zdjecia z czasopism komputerowych lub z internetu.
-,ﬁ, ®  Wspodiczesne komputery

W ® Nowinki cyfrowego $wiata
* Budowa komputera
Urzgdzenia peryferyjne przeznaczone do gier



2.5

Srodowisko pracy uzytkownika komputera

Podejmij temat

® Odczytaj hasto z polgczonych liter.

Do korzystania z komputera nie wystarczy sprze¢t komputerowy, po-
trzebne sa réwniez odpowiednie programy, czyli oprogramowanie.
System operacyjny jest podstawowym 1 najwazniejszym progra-
mem. Uruchamia si¢ po wtaczeniu komputera. Przyjmuje polecenia
od uzytkownika, umozliwia dziatanie dodatkowo zainstalowanych
programow, a takze zapis 1 odczyt danych.

Po wlaczeniu komputera na ekranie monitora pojawia si¢ Pulpit,
a na nim ikony: programow, skrotow, utworzonych folderow, zapi-
sanych plikéw. Ikony programow oraz ikony ich skrotow (oznaczo-
ne matymi strzatkami) stuza do uruchamiania programow.

a £ @ & =

Adwmge Ll

Pulpit systemu Windows 10

31

Ciekawe!

Termin: system operacyjny Micro-
soft Windows [czytaj: majkrosoft
{indots], w skrocie Windows, odno-
si sie do catej rodziny produktow
firmy Microsoft. Posiadaczom le-
galnego oprogramowania produ-
cent umozliwia automatyczng ak-
tualizacje starszych wersji systemu

operacyjnego.

lkona to maly obrazek reprezen-
tujgcy program, plik lub folder.
Plik to zbiér danych o okreslone;
nazwie. Sq rézne typy plikow,

np. tekstowe, graficzne, muzyczne.
Folder - specjalny rodzaj plikuy,
ktory stuzy do przechowywania
innych plikéw i folderéw. Pozwala
pogrupowac pliki i zachowaé
porzadek na dysku lub innym

nosniku pamieci.



Krok po kroku

Aby utworzyc skrot
do programu na Pulpicie:

<= Prrypnil do absraru startowago o

@® kliknij w przycisk Start €),

= B Wigce 2
| WS B odinstl
o ) ) ® woe )
@® znajdZ program, ktérego skrét €) cheesz o e
utworzy¢ (np. Word), kliknij w jego ikone D wWycinek sk
prawym przyciskiem myszy i wybierz y
polecenie Przypnij do obszaru startowego @, = & =
F Z
© Zzhezpiecrenia Windaws
® przeciggnij ikone programu z obszaru ® B s
startowego na Pulpit metodq ztap, przesun ~ © ([ 7 =
i upusé @. =0 e = =

Dane (informacje) wprowadzone przez uzytkownika do komputera sa przetwarzane przez komputer
na zrozumialy dla niego jezyk, a uzytkownik moze je odczyta¢ dzigcki odpowiednim programom
komputerowym. Umozliwiaja one miedzy innymi: wprowadzanie 1 porzadkowanie danych (np. wedtug
kolejnosci alfabetycznej), aktualizowanie wcze$nie] wprowadzonych danych, prezentowanie danych za
pomoca wykresow, tabel, obrazéw, animacji, muzyki, wyprowadzanie informacji (np. w formie wydruku),
dokonywanie obliczenn. Cecha systemu operacyjnego Windows sa okna, w ktorych uruchamiane sa
poszczegdlne programy (angielskie stowo windows to po polsku ‘okna’). Pomimo ze kazdy z programow
moze stuzy¢ do innych celow, to wyglad okna kazdego z nich ma pewne cechy wspélne.

Program komputerowy - zbior
logicznie powigzanych i zrozu-
miatych dla komputera instrukgji, i ..=.. |.-.. M v
. . - . Kolor " | Edytj  Edymujza pomocy
dzieki ktérym komputer wykonuje N | ey l o By e
e Obrax darzpizia K=ziakty Eolony
. . . Al i -
polecenia uzytkownika. (] Moy e — e
a AlLLPlayer
. = Standardowy )
Aparat
E
u Edytor wid 0
@ excel Me M- WS
AN % CE C @
ﬁ Filmy i TV
D ¢ - - ol I ) I
O e R A — = S : a = >
. o € Googiechiom
Ciekawe! i 4 5 6 —
&
. . Katendal -
Oprogramowanie komputera nosi i g i ! ? .
Kalkulator
= - .l‘ n :"‘E“i:‘_: 1
nazwe software [czytaj: softlerl. T 5@ w A L g L]
W jezyku angielskim soft znaczy |
‘miekki’. Przykladowe okna programdw
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Krok po kroku

Aby zmienié tlo Pulpitu:

Widok
Sortuj wedhug
Odéwier
Wi e e | przyciskiem myszy €,
Widej shrot b 7 3

| ArmouryCrate

@® kliknij na Pulpicie prawym

. Fanel sterowania MVID A

w menu podrecznym wybierz

Moy 5 . .
polecenie Personalizuj €),

t;} Ustawienia ekranu
h_ Personalizuj

kliknij w wybranq kompozycje

Wybierz obraz
w oknie To €), a potem zamknij
okno @).

W skrocie

. System operacyjny nie daje petnej mozliwosci wykorzystania
zasobéw komputera. Do tego celu uzywa sie dodatkowego
oprogramowania, ktére nalezy zainstalowaé¢ na dysku
komputera.

. Na Pulpicie znajdujg sie ikony skrétéw wybranych programéw
oraz ikony plikow i folderéw. Tto Pulpitu mozna zmieniaé.

Czy juzi umiesz?

. Sprawdz, jaki system operacyjny zainstalowany jest w komputerze na twoim stanowisku w szkolnej
pracowni. W razie potrzeby popro$ o pomoc nauczyciela.

Umiesé na Pulpicie szkolnego komputera ikone skrétu wybranego programu (np. Paint; czytaj: peint)
i go uruchom.

II‘..

Do czego stuzg programy komputerowe? Wymien kilka z nich.

Zaprojektuj obrazek w edytorze grafiki Paint, ktéry moégtby reprezentowacé twéj folder.
Zapisz plik zwykonanqg pracq na Pulpicie.

Wskaz, ktore z podanych ikon reprezentujqg pliki, a ktére foldery. Podaj nazwy plikow tekstowych i graficznych.

Klasa 4a Film Program Obrazek Piosenka Moje prace Teksty thjecié




2.6 Jak zachowac¢ porzgdek na dysku
i zabezpieczyc komputer przed wirusami

Podejmi) temat YREDLOF | IKILP
EWORETUPMOK YSURIW

® Przeczytaj wyrazy wspak. Czy znasz te pojecia?

Kazdy folder moze zawiera¢ wiele plikow oraz innych folderow nazywanych podfolderami. Folder to
jakby plecak, w ktorym sa przybory szkolne, podreczniki 1 zeszyty. Podfoldery mozna poréwnaé do
— znajdujacych si¢ w plecaku — pi6rnika z przyborami, pojemnika z drugim $niadaniem 1 owocami,
worka ze strojem sportowym itp. Pliki z danymi to odpowiedniki podrecznikéw 1 zeszytow. Nazwy
plikow 1 folderow pomagaja w ich segregowaniu 1 utrzymywaniu porzadku na dysku. Dzi¢ki temu tatwo
1 skutecznie odszukamy potrzebne informacje, ktére zostaty zapisane w plikach.

Krok po kroku
Aby utworzy¢ folder w Dokumentach:

@® kliknij w przycisk Start €), a potem
w folder Dokumenty €},

@® kliknij prawym przyciskiem myszy
w otwartym oknie folderu
Dokumenty €,

@® w menu podrecznym kliknij kolejno
w opcje - Nowy @), Folder ©,

T I-' » Ten komputer » Dck‘l.:rnenty w [ ] A Proeszukai Dokumenty

@® nadagjfolderowi nazwe @, o Wik >
| Dokumenty Sartuj wediug >
np. Klasa 4a €, e & Océwiat
B Tomek 3 Obiekty 30 Wilej
= Otwazy Cofni Preenied Crrl+#
® wpodobnysposéb utwdrz D Dokumenty €) & Pobrane nowr @) >[5 o @
kl f |d A1 f |d | - Pulpi B3 Ustawienia elranu & Skt
W Kldsowym Tolaerze swoj roiaer 6 Chrazy . I wideo W Personslini R T
1 H 1 1 H H BE Dokument programu Microsoft Word
I nuzw” ga AR @ Ustawienia B Piezentaca programu Microsoft PowerPoint

= Dokument tekstowy
o

i nazwiskiem. E
™ Zasilanie

2 @ = =

Arkusz programu Microsoft Excel




Podczas pracy 1 nauki przy komputerze niezbg¢dne sa umiejetnosci kopiowania plikow 1 folderéw oraz
ich wklejania. Kopiowanie polega na umieszczeniu danych w pamieci operacyjne] komputera do czasu
ponownego ich uzycia. Miejsce stuzace do chwilowego przechowywania kopiowanych danych nazywa

sie schowkiem.

Krok po kroku

Aby skopiowaé plik, a potem go wklei¢, mozna skorzystac¢ z jednego ze sposobow.

r
SPOSOb 1" Klasa 4a 1 Zarzadzanie x
5 o . Plik MNarzedzia glowne Udastepnianie Widok Narzedzia obrazdw e
@® otworzfolderzrédiowy € i folder docelowy €3, - - S
2 ] 2 B % 2 v ¥ =
F r - e - . —— s T 1= T
@® wfolderze zrédlowym kliknij prawym przyciskiem prypnjdopaska Kopij Wee L [Be =j Now  Wheidwodd Zaznaczanie
Szybla dostep = tolder b £ r
myszy W p[ik o, ktéry ChCESZ Skﬂpiﬂwué, Schowek Organizowanie Moy Ctwieranie
' > o « =5 ~ 1T *»Ten komputer » Dokumenty» Klasa4a ~ U 2 Przeszukaj: Klasa 4 Edytuj
@® wybierzz podrecznego menu polecenie Kopiuj @, Drukyj
= Dokumenty ° o Wyslij do
@® kliknij prawym przyciskiem myszy w folderze Ba Wytnij
Mowy folder 4 ) Kopiuj
docelowym €), o [ o
P Muzyics *--.r-j" <~ Utworz skiot
i i i < Obiekty 3D Obrazki Scratch Projekt Usuri
@® wybierzz podrecznego menu polecenie Wklej ). \_’/ ]
= Obrazy W Jrmien narwe
Spos 6 b 2 = Llementy: 3 1zaznaczony element. 188 KB B2 B \Wistciwoddi
[ | n Obrazki 2 Zarzadzanie
. tl'Z)fmﬂjqc nﬂCisnlety kIUW|SZ Ctrl, prZEC|qgn|J pllk Plik Marzedzria ghdwne Udostegnianie Widok Marzedzia obraziw o
z folderu zrédtowego do folderu docelowego metodq + B * & |x- | (g B
zlap, przesun i upusé (czyli umiesé go w wybranym Ptk s e ekl gy | | | N T el s
I'T'IiEjSCU, trzymﬂjqc naciéniety Iewy prZ}fCiSk myszy]- Schowek Crganizowanic MNeowy Ctwieranic =
- - 4 »Ten komputer » Dokumenty » Klasa da>Obrazki ~ © O Przeszukay; | Widok %

Sposob 3.:

i Dokumenty

Klasa 4a
. s . . . r E L‘\ ﬁ'
@® kliknij lewym przyciskiem myszy w plik, ktéry chcesz Obrazki - v
i ’ s aa . Tek K I P liszal
skopiowag, a potem nacisnij klawisze Ctrl + C, = R el feen
Nowy folder
s ror . sy an Muzyk
@® umiesd kursor myszy w folderze docelowym i nacisnij ) $ ‘:" * B
E"I'I"lf!f'l'.'_.l':

Sortuj wedlug
Grupuj wedlug
Odéwiet

Wklej o

Wilsj skroi
Cofnij Usuft  Curi+Z

O

Nowy >

klawisze Ctrl + V.

Przenoszenie plikow 1 folderéw odbywa si¢ podobnie
jak koplowanie, ale zamiast polecenia Aopuy, nalezy
zastosowac polecenia Wytny, a nastepnie Wklg. W menu X
podrecznym znajduje si¢ polecenie Smieri nazwe, ktore
stuzy do zmiany nazwy pliku lub folderu, oraz polecenie
Usuri, za pomoca ktérego mozna plik lub folder usunac.
Okno menu podrecznego otwiera si¢ po kliknieciu
prawym przyciskiem myszy w ikone pliku lub folderu.

Skréty klawiaturowe

Wytnij Kopiuj

i Wiasciwosci

Wklej



Wirus komputerowy to program,
ktory wykorzystuje luki w opro-
gramowaniu komputera, powo-
dujgc m.in. uszkodzenia systemu
operacyjnego lub utrate danych.
Program antywirusowy wykry-
wa, zwalcza oraz naprawia szko-

dy wyrzqgdzane przez wirusy.

Ciekawe!

Zeus Gameover [czytaj: z-i-us gej-
motwer] to szkodliwy program na-
zywany koniem trojaniskim. Trojan
jest ztosliwym oprogramowaniem,
ktére podszywa sie pod znane
uzytkownikowi aplikacje. Dzieki
temu przestepcy uzyskujqg dostep
do kont bankowych i wykradajg

z nich pieniqdze.

W niektorych przypadkach komputer moze by¢ narazony na atak
wirusow, trojanéow 1 robakéw. Wirusy komputerowe moga powo-
dowa¢ np. kasowanie, niszczenie lub kradziez danych (haset, nume-
row kart ptatniczych), rozsytanie niechcianych reklam, wy$wietlanie
napiséw lub zdjec¢, a nawet wylaczanie komputera. Aby si¢ przed
nimi uchronié, nalezy zainstalowac¢ na swoim komputerze program
antywirusowy 1 skanowa¢ nim kazdy nieznany nosnik danych.
Oprécz tego nie wolno korzysta¢ z nieznanych stron iternetowych
1 odbierac poczty elektronicznej od nieznanych nadawcow.

Wiecej na temat

Codziennie pojawiajqg sie nowe wirusy, dlatego tez programy antywirusowe
powinny by¢ czesto aktualizowane drogg internetowq, aby na biezqco
miaty mozliwo$é wykrywania i zwalczania zagrozen. Do najbardziej
znanych programéw antywirusowych nalezg: Windows Defender, Norton
360, TotalAV, McAfee, Avast, Panda Dome, G Data.

Innym zagrozeniem jest dziatalno$¢ hakerow, ktorzy bezprawnie wltamuja si¢ do cudzych kompute-
row, aby wykras¢ zapisane w nich dane. Jest to mozliwe, jesli komputer pracuje w sieci internetowej bez
zainstalowanego programu zabezpieczajacego (tzw. zapory ogniowej). Zadaniem tego programu jest
blokowanie dost¢pu do komputera osobom nieuprawnionym.

Czy juz umiesz?
Utworz nastepujgcq strukture (tzw. drzewo)
X folderow:
Pulpit
W skrocie Moje fiics
. Warto dba¢ o porzqgdek na dysku, gdyz to
utatwia odszukiwanie potrzebnych plikéw
i folderow. | _
Zadania Scratch Obrazki Teksty
. Aby komputer byt w petni chroniony,
nalezy mu zapewni¢ odpowiedniqg o Utwérz w Dokumentach folder
ochrone przed wirusami komputerowymi W o nazwie Miasta, a w nim kilka
i hakerami. - podfolderéw z nazwami polskich miast.



Podsumowanie dziatu 2

o Czy znasz te pojecia? Sprobuj wyjasni¢ znaczenie kazdego z nich.
drukarka klawiatura plik skaner
dysk laptop ptyta gtéwna smartfon
folder licencja ptyty CD, DVD system operacyjny
ikona monitor prawo autorskie tablet
jednostka centralna mysz procesor urzgdzenia peryferyjne
karta dzwiekowa pamieci RAM i ROM program komputerowy wirus komputerowy
karta pamieci pendrive program antywirusowy zasilacz

o Obejrzyj obraz. Odpowiedz na pytania.
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Jak zdobywasz potrzebng wiedze? Gdzie
Bl ko informac;ji? Jakie sqg obecnie

sposoby przechowywania informac;ji?

. sl S et !

Kto ma dostep do informacji umieszcza-

nych w internecie? Jakie sq réznice mie-

dzy mozliwosciami docierania do zrodet
wiedzy dawniej i dzis? Everett — Art, Ksigzki (zrodho: Shutterstock.com)

Dokoncz zdania wedtug witasnego pomystu.

e Jesliludzie zatatwialiby wszystkie sprawy za posrednictwem komputera i internetu, to...
e  Gdyby komputer umiat myslec i czu¢ jak cztowiek, to...

e  Gdybym umiata/umiat stworzyc ,,dobry” wirus komputerowy, jego dziatanie polegatoby na...

Wymysl i zaprezentuj 5 éwiczen relaksacyjnych, ktére mozna wykona¢ podczas przerw w pracy przy
komputerze.

Wykonajcie wspdlnie z kolegami i kolezankami plakat zachecajgcy do przestrzegania regut, ktére
zapewniq zachowanie bezpieczenstwa podczas pracy przy komputerze.

b [
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Odpowiedz na pytania.

e Jak sie nazywajg najwazniejsze elementy zestawu komputerowego?
e Cotojestuzaleznienie od komputera i czym sie ono przejawia?

e W jakisposdb uzytkownik komunikuje sie z komputerem?

e Czym sie rozniq urzgdzenia wejscia od urzgdzen wyjscia?

e Naczym polega przestrzeganie prawa autorskiego?

e Cotoznaczy, ze program komputerowy ma licencje?

e W jaki sposéb mozna zmieni¢ wyglad Pulpitu?

e Czy pojecia: plik, folder sqg rownoznaczne? Co oznacza kazde z nich?

Powiedz, ktére zakonczenia zdan sg poprawne.

1. Do komputerowych urzgdzen wejscia zaliczamy

a. monitor i gtosniki.
b. klawiature i mysz.
c. pamie¢ RAM.
2. Przy wiasciwie zorganizowanym stanowisku komputerowym
a. mozna spozywac positki.
b. monitor jest tak ustawiony, aby nie odbijato sie w nim swiatto.
c. krzesto nie powinno mie¢ oparcia.
3. Zgodnie z prawem autorskim nie mozna
a. podpisywac sie pod cudzymi pracami wiasnym imieniem i nazwiskiem.
b. podawaé na wiasnej stronie WWW informacji o pogodzie.
c. korzystac z obrazkéw pobranych ze stron WWW z bezptatnych kolekg;ji.

4. Licencja jestto

a. forma ptatnosci za program komputerowy.
b. umowa miedzy producentem programu a jego nabywcq, okreslajaca warunki korzystania z programu.
c. etykieta danego produktu.

5. Do pamiecizewnetrznych komputera zaliczamy:

a. pamie¢ ROM, plyte DVD-ROM.
b. dysk, karte pamieci, ptyte CD-ROM.
c. pamiec¢ RAM, dysk.

6. Wirusy komputerowe powodujq

a. spadek odpornosci uzytkownika komputera.
b. przegrzewanie sie monitora.
c. uszkodzenia systemu operacyjnego lub utrate danych.

Powiedz, jak rozumiesz hasto: Chron swoj komputer przed wirusami i hakerami. Wykonaj w edytorze
grafiki humorystyczny obrazek, ktéry je zilustruje. Mozesz sie wzorowac¢ na ilustracji ze s. 20. Zapisz
wykonang prace w swoim folderze.

Poszukaj w internecie lub w czasopismach komputerowych ciekawostek dotyczgcych nowoczesnego
sprzetu komputerowego. W razie potrzeby popros o pomoc nauczyciela.



3. Maluje, pisze, prezentuje

- prace projektowe

)3

os*

Zaproszenie
na wystawe
obrazow

m 1. Czym sie rézni tradycyjne malowanie obrazéw od wykonywania ich z wykorzystaniem komputera?
Jakie narzedzia wykorzystywane sq w obu przypadkach?

2. Czym sie zajmuje grafik komputerowy? Podaj przyktady efektéw jego pracy.
3. Do czego stuzy edytor tekstu, a do czego - edytor grafiki?
4. Poréwnajwady izalety pisania recznego i pisania na komputerze.
5. Zdjecia mozna oglgda¢ nie tylko na ekranie monitora komputerowego.
Jakie znasz inne sposoby oglqgdania zdjeé?
6. Jakie swoje umiejetnosci lub talenty mozna zaprezentowad, korzystajgc z komputera? Podaj przyktady.



3.1 Przygotowujemy wiasne obrazy, czyli praca
z wykorzystaniem programow graficznych

Podejmij temat

@® Rozwigzrebus.

Programy komputerowe, ktore stuza gtéwnie do tworzenia obrazow, czyli rysowania 1 malowania, nazy-
wamy edytorami grafiki. Jednym z nich jest program Paint, dostepny w systemie operacyjnym Windows.

Krok po kroku
Uruchom edytor grafiki Paint -° / i poznaj wyglad jego okna:

@ kliknij w przycisk Start @), rozwin liste przy ikonie albo ® kliknij dwukrotnie w ikone skrétu programu
Akcesoria systemu € i wybierz ikone Paint €), Paint @, znajdujqgcg sie na Pulpicie.

Okno edytora grafiki Paint

) O™ Bez tytutu - Baint X
1 2

Narzedzia glowne Widok o o
/oA I PPV = [ |HNEEE EEEER g 9
4 o (v — — . i |.| . .
Wkiej Zaznoz .. & A (} [ Pedzle | Ksztahty Rozmiar | Kolor | Kolor : Edytuj Edytuj za pomocal
” » A o i b 1 2 o | | | kolory aplikacji Paint 3D
Schowek Obraz Narzedzia Ksztalty Kolory
&) 2
'-‘.HIF_T
A
B3 Adobe AcrobatC ¢} Karta Narzedzia gtédwne
- Akcesoria systemu ov o
254 Faksowanie | skanowanie .. o Kﬂl‘tﬂ Wldﬂk
A ﬁ Math Input Panel o W .
stqgzka
o % Marzedzie Wycinanie
&) Notatnik ) Przybornik z narzedziami
B malarskimi
<f rin @) 2
& B Podlacaanie pulpitu zdalne [+ [ ILJ 1572 x 545piks. (=l ) Paleta koloréw
{l} B, Rejestrator problemdaw

* ©) Obszar roboczy
=00 @ = =




Krok po kroku

o = Bez tytutu - Paint
Aby narysowac kolorowy ksztait i ] s ) — 3
. = . sg_® = D b 1 9 / Am o o.n/Ca Ll [/ Kontur ~
i wykonaé napis w edytorze grafiki Paint: Ll g ZOBE | Sm AN - g wypeine-
Wi:le_i Zazfacz -\ - 09 .( -j_" F‘etizle <> \/> -r—l l::} v

@® nakarcie Narzedzia gléwne € klikaj w ikony —— o Narzedzia y, M oty

narzedzi €, poznaj ich nazwy i je przetestuj €, lga. G A C; |

Wymaz czeé¢ obrazu i zamien ja na - ?

@® ustal rozmiar Obszaru roboczego (umiesé kursor kj;?iff““ st ! !‘ Q

na jednym ze znacznikéw, widocznych na jego .. %*”] (oj ‘

brzegach lub w rogu, i przeciggnij, trzymajgc - . ~!

nacisniety lewy przycisk myszy @), - :

kliknij w cisk Kolor 1i wybierz kolor z pal . — — — [
. J przy w)"" (o] p ety:' f‘_ A_ _. \\ ™, :;-_‘._J |$ _;«"‘ Kontur = e— . ‘—‘

aby ustali¢ Kolor pierwszego planu ©, 0___ OLEADN - |SaWypehnieniew| == |

@ & ( Pedzle A : - " T zmiar | Kolor
. i & - /\> UL /|| Bez wypeinienia -

@® wpodobny sposdb ustal Kolor tta @ (Kolor 2), sctea cszia [l petny kolor ©
® wybierz opcje Wypetnienia - Petny kolor € B Kredka

i narysuj kwadrat za pomocq narzedzia S| i

Prostnkqtl O, trzymajqc nacisniety klawisz ": Hp

. (A Zwykly otowek

Shlﬂ: 03 ________________ ." Akwarela
@® narysyjinne ksztalty Q) (podczas rysowania kota

i linii prostej trzymaj nacisniety klawisz Shift), LRI Bez tytutu - Paint

Marzedzia ghowne Widok : Tekst e |
P = ¥ w : [A] Niepr t — |
@® wybierznarzedzie Tekst| A € i wstaw pole tekstowe €, " [Book Antiqus | T P:;:m:f " ! | :. .II
- 8 < B 1 U sbe| . ac| Kolor =

@® nakarcie Narzedzia tekstu/Tekst €) wybierz rodzaij, ‘ |

krdj i rozmiar czcionki, zaznacz opcje tha S N . f

Nieprzezroczyste €, a nastepnie napisz tekst : KI'OIIlka ©

w polu tekstowym €, * _ '
® zapisz prace w swoim folderze za pomocq opc;ji Plik, : :

;. * 12

Zapisz jako.

W skrécie Czy jui umiesz?

Edytor grafiki umozliwia tworzenie obrazdw.
Jednym z takich programéw jest Paint,
dostepny w systemie operacyjnym
Windows.

Istnieje wiele edytoréw grafiki. Jedne sg
proste w obstudze, inne zostaty wyposazone
w profesjonalne narzedzia do tworzenia
grafiki.

Do czego stuzy i jakie ma mozliwosci edytor
grafiki Paint? Wymien poznane narzedzia tego
programu.

Skorzystaj z dostepnych narzedzi programu
Paint, aby wykona¢ pierwszq strone
elektronicznej kroniki klasowe;j.

oll

Wykonaj prace graficzng na dowolny temat.
Skorzystaj z narzedzi malarskich edytora
grafiki Paint.

oll
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3.2 Rysowanie na ekranie -
projekt logo szkoty

Podejmij temat

® Joknarysowadé odbicie lustrzane?

W edytorze grafiki Paint mozna przetwarzad, czyli np. obracac, rozciagac 1 pochyla¢, zaznaczone elementy
obrazow. Program jest wyposazony rowniez w narzedzia do przerzucania grafiki w pionie 1 w poziomie,
dzigki czemu mozna uzyskac efekt na przyktad lustrzanego odbicia.

1.  Skorzystajz odpowiednich narzedzi edytora grafiki, aby zaprojektowac ksztatt tarczy potrzebnej do

~  wykonania logo szkoty, czyli jej graficznego symbolu. Zapisz plik pod nazwq Logo szkoty w swoim folderze.
Nie zamykaj okna programu.

Krok po kroku

Aby wykona¢ lustrzane odbicie narysowanego ksztaltu w edytorze grafiki Paint:

@® kliknij w narzedzie Krzywa \}U © i wybierz Rozmiar linii ©,

@ kliknij w przycisk Zaznacz i wybierz opcje Zaznaczenie przezroczyste €),

@® narysyjlinie i wymodeluj jej wygiecia, trzymajqce naciéniety lewy przycisk myszy @), potem wymodeluj drugg linie ©,
@

za pomocq opcji Zaznaczenie : S——

prﬂstﬂkqtne o 7azZnacz Piik | Marzedzia giéwne Widaok i B .-|... .. ..
A= dh Wytni] | ¢ ; ., [ — ’7 . i I
i F R e — o - ! | . (T
narysowane krzywe €2, 2 U e || o A (o SR ¢ i - | . L | HEn u_
Wiigj o Zazr'.aczl _L‘d L ' Pedzle SESLIT= Rozmiar | Kolor | Kolor = i Ed;-,uu
i i i ol e, il - 1 F. olary
. SkDPin ZdZnaczong pDiDWQ “_’m zaznacredn A Obratw prawe o 90° Knztalty Kol
i Zanaczenie prostokatne o Ao Obrot w lewo o 90
ksztattu i wklej za pomocg " Zazpaczeric dawoinegoksziaky | 0 Qbroto 180° ‘ 2}
’ . s Opcje zaznaczen = Praerzelw pionie
polecen Kopiuj (Ctrl + C) © = pem A Buiw poiel)
i Wklej (Ctrl + V) ©, 5 S

@® sprawdz czy wklejony ksztatt

jest zaznaczony i wybierz SZKOLA PODSTAWOWA

L3 F r ?
polecenia Obréé ) oraz o

Przerzué w poziomie €,

@® umiesc obrécong polowe

ksztattu w odpowiednim

Jo

zamierzony efekt. -} 315, 461piks. 3 0 1532 x 777piks. & Rozmmiar: 5,2 K8 100% (=)

miejscu ), aby osiqgnqé




2,

Zapisz zmiany w pliku Logo szkoty.

Wiecej na temat

Do przeglqdania zdje¢ i grafiki stuzq spe-
cjalne programy, czyli przeglagdarki plikow
graficznych, np. IrfanView [czytaj: irfan-
wiul. Za pomocg tego programu mozesz
wybra¢ zdjecia do elektronicznej kroniki
klasowe;.

Okno przeglqdarki graficznej
IrfanView

£ Przycisk przeznaczony do otwierania
folderu z obrazami

€} Przyciski nawigacyjne przeznaczone
do przeglgdania zdje¢

©) Przyciski stuzqgce do powiekszania
i zmniejszania obrazu

) Karta Obraz z narzedziami
do obrébki zdjecia

W skrocie

Edytor grafiki Paint
jest wyposazony

w funkcje i narzedzia
stuzgce do tworzenia
i edycji obrazdow oraz
do nadawania im
okreslonej formy.

L} ']

al|

Przeglgdarka plikéw
graficznych IrfanView
umozliwia przeglqgdanie
i przetwarzanie plikow
graficznych.

Dokoncz logo szkoty. Napisz jej nazwe i numer, a nastepnie narysuj obrazek jg symbolizujgcy. Pamietaj, ze
' zaprojektowane logo nie musi mie¢ ksztattu tarczy. Wszystko zalezy od inwencji tworczej autora projektu.

E: Jezioro w griv::ri!;.jpg - IrfanView (Zoom: 837 x 558)

| Plik Edycja Obraz Opcje Widok Pomoc
ZEE
&

Informacje...

Utworz nowy (pusty) obraz...

Utwérz obraz Panoramiczny...

Obro¢ w Lewo
Obréé w Prawo
Obrot dowolny...
t’,]db:_[ Pionowo

Odbij Poziomo

Zrmient Rozmiar obrazu
Powieksz kadr obrazu...

Dodaj obwodke / ramke...

Powigksz glebie koloru

Zmniejsz glebie koloru

Przeksztalé na Odcienie Szarosci
=  Pokaz kanat koloru

Przeksztal¢ w Negatyw

Zmiana Naswietlenia / Koloru...
Zamien kolor...

Powiel obraz...

Automatycznie dopasu) kolory
Lwaeksz Ostrosc

Imniejsz czerwien oczu

Efekty

Zamien skladowe kolorow

Paleta kolorow

Czy juz umiesz?

Wykonaj w programie Paint
obrazek wedtug podanego
wzoru. Nastepnie skopiuj

postac i wklej w lustrze jej odbicie.

Zapisz plik w swoim folderze.

Narysuj w edytorze grafiki
elementy graficzne,
wzorujqc sie na podanych

przyktadach. Dokoncz rysunek
wedtug wiasnego pomystu, tak

aby powstat barwny pejzaz.
Zapisz plik w swoim folderze.

Shift+N

Shift+G B 3

Shift+U
Shift+5
Shift+Y

?

>

>

NP b




3.3 »wPedzlem i piorem” - projekt karty z zyczeniami

Podejmij temat 0\9}@»&”

. 'l Jak rozumiesz przedstawiong grafike?

i

Przy wykonywaniu prac uzytkowych, takich jak karty z zyczeniami, ogloszenia lub zaproszenia, taczymy
tekst z grafika. Tworzenie obrazéw czy elementow graficznych umozliwiaja narzedzia malarskie edytora
grafiki Paint, natomiast narzedzie 7ekst pozwala na wstawianie tekstu. Przed rozpoczeciem pracy nalezy
ustali¢ rozmiar Obszaru roboczego, aby odpowiednio rozplanowac poszczegolne elementy.

KrO k po kro ku | m Bez bytudu - Paint - W W
Pl 4 (7]
. r L] T e _— | | | -
Aby ustali¢ rozmiar Obszaru | 2a—3 N ll.ll,l_. III= Hg 9
. L Rozmi Kol Kolor —— ——— T : i — Edytyj Edytuj = C
roboczego w formacie A4, [ o sl Iy [ bclory  spikags pumi3
lczyIi urkuszu o wymiuruch - =Ztafty Kolory -
H s Whasciwosci cbrazu
21icmx29cm7 mm:
Lﬁj._ Zapisz jako b Atrybuty plikéw
. e . 5 x Ostatnio zapisany: Miedostepne
@® Kkliknij kolejno w opcje Plik €, > D . dbamiacradiek  Nisdbrtepne
Wiasciwosci 03 Rozdzielczosc: 144 dpi
S 7 stanera kb oprat tegrafcrego . -
@® woknie Wiasciwosci obrazu e A
wiadomodd e-ma Cale (_J Czamo-biaty
ZAZNndAdcz Cenfym etr yo w leU (® LE‘I"IT}’I'I"IEtI'}fo (®) Kolorowy
JE anS tkf r staw |ako tho pulpic b () Piksale
; i
v . — Wiascwosci o :
@® okresl rozmiary - w polu Szerokos¢ v © Serckols 29.70) wysokose 2@
napisz liczbe 29,7 €, a w polu O i iomoic o
s ' 0K Anulyj
Wysokosé - liczbe 210, " -
LaK0ONCE
@® potwierdz klikajgc w przycisk , il
OK @ lub naciskajgc klawisz Enter. -+ 17. 229piks. i 1L 1537 x 907piks. 100% (= B ®)

1.  Wykonaj w edytorze grafiki ozdobng kartke z zyczeniami. Potqcz tekst zyczen z odpowiednimi elementami
*  graficznymi. Mozesz wzorowac sie na przedstawionej propozycji lub wykona¢ prace wedtug wlasnego
pomystu. Zapisz wykonang prace.

44



Kochana Bafacm.}
L okazji $wiat Bozego Narodzenia
2ycz¢ Ci zdrowia i szczescia.

Niech ten SWigteczny czas
sprawi Ci wiele radosci
niech usmiech gosci na ngjg' tvﬁarzg.l

Tv)oja Ania

Wiecej na temat

Graficy komputerowi wykorzystujg profesjonalne edytory grafiki, np. Adobe Photoshop, Visme, CorelDraw, Inks-
cape, GIMP [czytaj: adobi fotoszop, wizm, koreldro, inkskejp, gimpl.

W skrocie

. Do wykonywania prac graficznych w programie Paint potrzebne sa:
e umiejetnos$¢ wiasciwego wykorzystania narzedzi edytora grafiki,

¢ wyobraznia i doktadnosé w dopracowaniu szczegotow.

Czy juz umiesz?

. Wykonaj w edytorze grafiki projekt karty urodzinowej dla kolezanki lub kolegi. Napisz krétkie zyczenia
W i zaplanuj humorystyczne elementy zdobigce. Zapisz plik w swoim folderze.

. Zaprojektuj w programie Paint plakat reklamowy na dowolny temat, w ktérym potgczysz krétkie
o hasto z grafikg. Zapisz wykonang prace w swoim folderze.

* Wydrukuj wykonang przez siebie ozdobnq kartke z zyczeniami i przekaz jg adresatowi.



3.4 Na czym polega poprawne pisanie tekstow?

oo Znowu pomytka! Musze
Podejmij temat przepisac jeszcze raz.

A ja pisze szybko 1 sprawnie...

Edytor tekstu to program kom-
puterowy, ktory stuzy gtownie do
tworzenia dokumentéw teksto-

wych (czyli do pracy z tekstem).

Pisanie r¢czne wymaga skupienia uwagi 1 doktadnosci, gdyz w razie
pomytki lub btedu trzeba przepisac tekst. O wiele szybciej 1 tatwiej
mozna poprawic¢ biedy, piszac tekst na komputerze. W tekstach pi-
sanych z wykorzystaniem edytora tekstu mozna na biezaco wpro-
wadzac¢ zmiany, ktore sa widoczne na ekranie monitora. Edytorami
tekstu wbudowanymi w system operacyjny Windows sa Notatnik 1
WordPad [czytaj: wordpad].

Z. tworzeniem tekstow wiaza si¢ dwa pojecia:

e redagowanie tekstu, czyli opracowanie jego tresci (odpowiednie dobieranie wyrazéw 1 poprawne
ich pisanie, wia$ciwe ukfadanie zdan 1 faczenie ich w catos¢),

e formatowanie tekstu, czyli okreslenie jego wygladu (dobranie rodzaju 1 rozmiaru czcionki,
odpowiednie rozmieszczenie tekstu na stronie, ustalenie marginesow).

1. W oknie Notatnika napisz w jednym zdaniu, co to jest edytor tekstu. Zapisz plik w swoim folderze za

Krok po kroku

Uruchom edytor tekstu
Notatnik ] i poznaj
wyglqgd jego okna:

@®  kliknij w przycisk z lupq €
i wybierz napis Aplikacje €),

@® W polu wyszukiwania napisz
Notatnik € i kliknij w napis
Otwdrz @),

@® migajqgcy kursor @ w oknie

Notatnika wyznacza miejsce
przeznaczone do pisania.

pomocq opcji Plik/Zapisz jako. Nie zamykaj okna programu.

Plik Edwcja Format Widok Pomoc
Edytor tekstu to program komputerowy, ktory stuzy giownie
do tworzenia dokumentdw tekstowy:h.o

Wsrystko  Aphkagje Dokumenty Interret Wiecej * &7

L Najlepsze wyniki: aplikacje

1 Notatnik o
.a Aplikacja J
Skl

i Motatnik

' A Notatnik - Wyszukaj aplikacje Aplikacia
w Sklepie Microsoft

Lin 4, kol 44 100%  Windows (CALF) UTF-8

= Oworz o

L0 Uruchom jako administrator
01 Otwerz lokalizacje pliku
= Przypnij do obszaru startowego
= Przypnij do paska zadan

[l Odinstaluj




Krok po kroku
Uruchom edytor tekstu WordPad E i poznaj wyglad jego okna:

. uruchom WordPad w taki E = o Bolamment — WnrdDad

sam sposob jak Notatnik, B Narzedziagiowne  Widok

, . , — & W [calibr 11 S AT AT sEsE = . | [N
@® poréwnaj okna programéw I:I SR A A EIZIZTVE e
o Wklej o B J U abea ¥ X A~ o~ %E = = =5 Obraz Rysunek Data i
Notatnik i WordPud, - " — —| * programu Paint godzina obiekt
nustepnie pDWiEdZ ktéry Schowek Czcionka Akapit Wstawianie
]

: . . e R S W I R R KR
z nich ma wiecej opcji.

do tworzenia dokumentéw tekstowych,

N

folderze za pomocaq opcji Plik/Zapisz jako.

el

Edytor tekstu Microsoft Word jest jednym z programéw dostepnych w pakiecie biurowym Microsoft
Office [czytaj: majkrosoft ofis]. W sktad tego pakietu wchodza réwniez programy przeznaczone do wyko-
nywania obliczen, tworzenia baz danych, prezentacji multimedialnych, materiatow reklamowych, korzy-
stania z poczty elektronicznej itd. W edytorze tekstu Microsoft Word mozna nie tylko pisaé, ale rowniez

Wstaw B

F{f}f!uwa! e

S 140+ 1 111 12 1 13+ 1 14+ 1L15: | 16 |

Edytor tekstu to program komputerowy, ktory stuzy gtownie

Skopiuj napisany w Notatniku tekst (Ctrl + C) i wklej go w oknie programu WordPad. Zapisz plik w swoim

modyfikowac¢ (formatowac) teksty, np. zmienia¢ wyglad czcionki, jej kolor 1 wielko$¢, rozmieszczac tekst

w kolumnach, wstawia¢ do tekstu obrazki, zdjecia, tabele, pola tekstowe, ksztatty, ozdobne napisy, wklejac
fragmenty tekstu skopiowane z innych plikow. Program mozna uruchomi¢ tak samo, jak weczesniej pozna-

ne edytory tekstu Notatnik 1 WordPad.

Okno edytora tekstu Microsoft Word El

{4 Dokument1 - Word Zaloguj sie Ea
© Linijki
bt ". L B s _w = e A pZna_jcli =
O Wgtqzkg |_ Calibri(Tekst (11 - A A" Aa~ Mpli=~-i=~-'iz- «=9= §| AaBbCcDc AaBbCeDe AaBRbh( . 3B Zamier
o a B I U -abe bx: A -2 . A- :g__ t : : HE v —— = U1 Normalny ] 1 Bez odst... Nagiowek 1 | - [+ Zaznacz -
0 SEkCJu CZC!DH.‘(G Schowek [ Croonka Akapit i Style Edytowanie A
LGSR A A, -102-|-3-1-4-|-£-|-&-|-J-|3-|£i-:-1[:--1-11 12« ¢ #1301 « 14~ 1 »15+ 1 S I LT TR -
) Pasek tytutu 5 .
) Suwak & L
) Obszar roboczy p
) Suwak Powiekszania/ :
Pomniejszania -
4 @ ,
Strona1z1 Wyrazy: 0 EH B + 100%
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Sa rozne rodzaje tekstow; np. list do kolegi, podanie do dyrektora szkoty, zaproszenie, ogloszenie. Kazdy z nich
powinien mie¢ odpowiednia forme 1 kazdy powinien zosta¢ napisany zgodnie z ogolnie przyjetymi zasadami.
Zawsze nalezy wiasciwie dobiera¢ forme tekstu do jego tresci, a w szczegdlnosct:
e wjednym dokumencie nie mozna stosowa¢ wielu rodzajow Caliei B, koloréw A~ i rozmiaréw
11 B czcionki, gdyz tekst staje si¢ mniej czytelny,
e do wyrdznienia tekstu stosuje si¢ zmiang stylu czcionki: pogrubienie B | pochylenie (kursywe) £ lub
podkreslenie Y =
e wpismach do os6b dorostych (np. w listach) nie powinno si¢ uzywac obrazkéw, ozdobnikéw 1 kolordw,
e nawet w pismach do rowiesnikow 1 0s6b zaprzyjaznionych warto stosowaé¢ umiarkowanag liczbe
obrazkow, ozdobnych napisow 1 kolorow,
e zawsze nalezy dbac o estetyke tworzonego tekstu.

Wiecej na temat DE &S0 - T
Plik Marzedzia gldwne | Wstawianie | Projektowanie {UZERE Odwotania  Korespondendga | Recenzia Widok | Pomoc

. , . H T“LOrientacja - *:""Znaki podziatu - Weiedie Odstepy ; :— Wyrownaj -
Podczas redagowania tekstéw nalezy ) LI e o | — e
uzywaé pojedynczych spacji miedzy |- e W Dademewen =0 o 1 = ope Ei: Ok zao s 2

. , . Uslawienia s Brak Akapil = Roamiesiczanie ]

wyrazami. Warto zastosowaé opcje . 8191 1

. . L % Reczne
a utﬂ m ﬂtyczneg O d ZI el en l G wyrcl ZDW z Woeaa i odstepy Podzialy wisrsza i strony

T Opde deielenia wyrazow...

Ogdine

(na karcie Uktad). Trzeba takze pa-
mietac¢ o podziale tekstu na akapity.

Wyrdwnanie: Do lewej e

0Od najdawniejszych czasow kroniki byty wspz
a kazda litera byta misternie kaligrafowana. Uwage |
cjaty i efektowne obramowania.

Foziom konspektu: | Tekst podstawowy | Domysinie zwinhete

Wdeda

30200 L0

Wciecie w pierwszym wierszu akapitu ; wenie. M B Oon |  Spegaine o

, _ _ ) Kronika klasowa réwniez moze stac sig pamic oo — W
MOoZna ZazZNAczZyCc W oknie Akﬂplf, kto- . Waina jest estetyka jej wykonania. Nalezy pamigtac s, . um-.k;.ﬂ ' : =

. . S . : niu zdje¢ i innych elementéw graficznych na kartach [ Weeda lustraane Fﬁ
re otwiera sie po kliknieciu wikone - ynunisc
umieszczong w prawym dolnym rogu il = -~
Po: bpkt - Pojedyncza s -
grupy Akﬂpl‘t PD nﬂCiéniQCiu kIGWiSZG |:|Medndaa.rajodswpurrie_dzyak:apimrn;maldmsa"r'j.-m-:r:.du
Enter pojawi sie kolejny akapit. bty | | Usawipkodomytie | [ ok ] anuty
W skrocie Czy juz umiesz?
. Edytory tekstu stuzqg @ Odpowiedz na pytania.
gtownie do redagowania ®* Do czego stuzqg edytory tekstu?

tekstow i ich formatowa-

nia. Nalezg do nich m.in.

WordPad i Microsoft _ _ )
Word. ¢  Cotojest pakiet programow?

®  Czym sie rézni redagowanie tekstu od jego
formatowania?

. Podczas pisania tekstu Za pomocg wybranego edytora tekstu opisz ciekawe wy-

nalezy dbac¢ o wtasciwy darzenie z zycia klasy. Wstaw odpowiedni obrazek i zadbaj
jego wyglgd i dostoso- - o wyglad dokumentu. Zapisz plik w swoim folderze, korzysta-
wywac forme do tresci. jac z polecenia Plik/Zapisz jako.



3.5 Redagujemy ogloszenia

Podejmij temat

KkKWkkokrKkkKdkkAKkKkLkkrKktkKK

@® Odczytaj hasto, pomijajgc wszystkie litery K, k.

Korzystajac z komputera, mozna wykonywac ozdobne teksty uzyt-
kowe, takie jak zaproszenia, ogloszenia, a takze dyplomy, wizytowki,
karty z zyczeniami. Podczas redagowania ogloszenia nalezy pamie-

tac¢, aby zawierato ono wszystkie potrzebne informacje: czego do- PNy

tyczy, do kogo jest adresowane 1 kto jest jego autorem. Kiedy tekst @ ernie
ogloszenia jest gotowy, nalezy go sformatowac, czyli wtasciwie roz-

mie$ci¢ na stronie 1 nada¢ mu odpowiedni wyglad. Warto wstawic Spotkanie cztonkdw
ozdobny napis 1 zdj(?cie lub Obr:aze.k. o _ odbggi?ei:ig‘:? ;tcz}?;g%f roku
Edytory tekstu, czyli WordPad 1 Microsoft Word, umozliwiaja zmia- o godzinie 15.00

n¢ rodzaju, rozmiaru, stylu 1 koloru czcionki oraz wstawianie do w pracowni komputerowej

tekstu obrazkow lub zdje¢. Natomiast ozdobne napisy z wykorzy- naszej szkoly.

staniem galerii WordArt mozna tworzy¢ w programie Microsoft Opickunikoo

Jerzy Lis
Word.
Krok po kroku e e et b sednaa o
Plik Narzedzia gtéwne [AUESEUYEREE Projektowanie Ukltad Odwotania Korespondencja Recernzia Widok Pomoc () Powiedz | |
e r
Aby WStﬂWIG dﬂ tekStll i ﬂ L.chObrazy 5 Ikony 8 | Wykres 5 = L [7] Nagtéwek - A= [=-[Z~
l 1 o T ——
- == _-.,Clbrazy online l:, Modele 3D - 4. Zrzut ekranu - X s _ ] Stopka ~ =i A =i
OIdObl'Iy nﬂPIS. Su:;'my Tal':flla (5 Ksztatty - = SmartArt Dodatkl Lmln 0._
Tabele llustracje Multimedia A A A A
@® uruchom edytor tekstu - e SRR RN N KR KRR CRNE,
Microsoft Word, Z (€ A A A \ A
: o o

® nakarcie Wstawianie €

ekSto A A A }\ )

kliknij w ikone 4 =
Wstaw obiekt WordArt €), o

-Ogloszenie?

o

@® kliknij w wybrany styl €
i w wyswietlonym

O

polu tekstowym @

wpisz Dzdnbny nqpiso_ Strornal2z1 Wyrazy:0 [[# B E R - i



1.  Uruchom edytor tekstu i napisz wyraz OGLOSZENIE. Mozesz skorzysta¢ z galerii ozdobnych napisow

WordArt. Ponizej napisz tre$¢ ogtoszenia, a nastepnie wstaw obrazek z pliku (moze to by¢ twoja praca

wykonana w edytorze grafiki). Zapisz wykonang prace pod nazwg Ogtoszenie w swoim folderze.

Krok po kroku

Aby wstawic do tekstu obrazek lub zdjecie z pliku:

0 B b 9

Plik MNarzedzia gtowne RUBENEGTEN Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencjia Recenzja Widok Pomoc Q Powie

B —‘ [Obrazylf) 75 Ikony el M |8 [" | [7] Nagtéwek - lA J = -

.z Obrazy online ) Modele 3D ~ g, ~ i A | stopka ~ A -

Strony Tabela Ksztatty ~ = Dodatki Wideo Linki Kementarz [ Ko stony = Pole

* - ¥ = . online > b Y7 tekstowe -

Tabele lustragje Multimedia Komentarze = Magtowek | stopka Tekst

B 102000300 0405 06 T er o8B0 109 1000 o100 g 12001 130 1 140 1 (15 A

£

™
7 w3 Wstawianie obrazu 3
# e v /& B > Ten komputer » Pulpit > Moje prace v D 2 Przeszukaj Pulpit
Organizuj * Nowy folder =~ TN a @
- v B Tenkomputer - ~
. > & Dokumenty o
—
e~ > D Muzyka = = =
- > =] Obrazy = ~
2 ¥ Pobrane - <
z > [ Pulpit Obliczenia Rysunki Teksty Komputer
- W
) m Wideo v
Nazwa pliku: | Komputes s | Wszystkie obrazy =

Strona 1 | -
kel Marzedzia ~ Wstaw d"‘ Anuluj -

'_"; Korekcje ~ = L Z - =] Polozenie - T Przesun do tyhu = = L[
o o Kolor ~ - <1 O- =] i~ Zawijaj tekst 'o F[: Okienko zaznaczenia k- #
UsuA Szybkie . Tekst o Wr s Przytnij |

to =3 Efekty artystyczne - Yl - style~ = 2 alternatywny == Rownoe z tekstem FEHEA v

|=
Dopasowywanie Style obrazu = Ulatwienia dos... |[#% Rﬂmkﬂo Rozmieszczanie F

PO s T ; g s ST - I B U P 61 == Przylegle IO ey <L TR e ELE (s = S T LT T
- =: Na wskros

= A~ Goraidol

: = 7a tekstem

= = Przed tekstem o

g fn]  Edytuj punkty zawiiania ){?@SZ@@ []@
ke L Wiecej opdji uktadu...

<

X Y
Stonalz1 Wyrazy 1 [« SEl = e -

w edytorze tekstu Word
wybierz karte Wstawianie €),

kliknij w ikone Obrazy €)
znajdujgcaq sie w grupie

llustracje,

w oknie Wstawianie obrazu €)
kliknij w plik z obrazkiem
lub zdjeciem @), aby go

zaznaczyc,
kliknij w przycisk Wstaw @),

zaznacz wstawiony obrazek,

klikajgc w niego ©,

zmniejsz lub powieksz obrazek,
w tym celu ustaw w jego

rogu kursor €, a kiedy zmieni
sie w podwajng strzatke,
przeciggnij do srodka lub na
zewnatrz, trzymajqc nacisniety
lewy przycisk myszy,

sprawdyz, czy obrazek

jest zaznaczony, a potem
w grupie Rozmieszczanie
karty Narzedzia obrazéw/
Formatowanie ), kliknij
w przycisk Zawijaj tekst €
i wybierz opcje Ramka @)
lub Za tekstem,

ustaw obrazek w wybranym
miejscu metodq ztap, przesun

i upusé.



Wiecej na temat

Po zaznaczeniu napisu WordArt pojawia sie karta Narzedzia do rysowania/Formatowanie. Znajdujq sie tu
narzedzia umozliwiajgce formatowanie tekstu. W grupie Style WordArt mozna okresli¢ kolor konturéw tekstu
i kolor jego wypetnienia, a takze zastosowacé efekty tekstowe, takie jak Cien, Odbicie, Poswiata, Skos, Obrot 3-W,
Przeksztatcenie. Klikniecie w przycisk Szybkie style pozwala na zmiane stylu graficznego tekstu. Wiecej mozliwosci
zwigzanych z wyglgdem tekstu znajduje sie w oknie Formatowanie efektéw tekstowych, ktére otwiera sie po

kliknigciu w ikone & umieszczong w prawym dolnym rogu grupy Style WordArt.

D o b . Ogloszenie - Word Narzedzia do rysowania  [EEISTITET
Plik MNarzedzia gtowne Wstawianie Projektowanie Uktad Odwolania Korespondencia Recenzja Widok Pomoc Formatowanie Q Powiedz mi '4 Udostepnij
=) EWypﬁn. ksztattu ~ A‘ A - '{? Kierunek tekstu ~ ;_ | Polozenie ~ !:Plzesuri do tylu - £7//239 am
, O 4 (& Abc Abe Abe « & Kontury ksztaltu - - i = | [z Wyréwnaj tekst - = ~ Zawijaj tekst = =it; Okienko zaznaczenia “k -
JTEE T e - L & |twé Tekst f : . B R — 627 cm
&t AN 1 F R f Efekty ksztattow il A - Utworz tacze Al | Przesun do przedu ~ [ Wyrdwnaj o
Wstawianie ksztaldw Style ksztaitow - | Style WordArt 1§ Tekst Hatwienia dos... Rozmieszczanie Rozmiar | o™
. 0 112003004 S0 B eZ o B 9 c20 1 110 g 124 ) 1300 34 g <050 | VB6Y | 41T | 1B :
= - e —— TE—— Formatowanie ksztattu L
- ((:h} Opcje ksrtaltu ~ Opcje tekstu
z T ; e
: o o Formatowanie ksztattu A A [AS
Opde ksztallu ~ Opcje tekstu 4 Geh

- ,Ogloszenie:

A /A B

Ustawienia wstepne

L]

Kolor ¥,

d Pole tekstowe
Przezroczystosé |

Ff:lrfﬂatﬂwanie I(Sztahu Wyrdwnanie w pionie Do gory

H: Opde ksztaltu  Opcje tekstu Kierunek tekstu Poziomo Rozmiar I -

- A B A= Nie obracaj tekstu Rozmycie | -

E gt B «| Dopasuj rozmiar ksztaltu do tekstu Kat i -
4 Wypetnienie tekstu Odlegtosc | =

= Brak wypelnienia Odbicie Format 3-W

= ® Wypelnienie pelne I Poswiata Obrot 3-W

Wypelnienie gradientowe Wygladzone krawedzie

BB B - ] + 100%

f
Stonalz1 Wy Kolor

W skrocie

. Edytor tekstu WordPad ma mniej narzedzi formatowania tekstu niz edytor tekstu Microsoft Word.

. W edytorze tekstu Microsoft Word mozna wstawiac¢ do tekstu ozdobne napisy dostepne w galerii WordArt,
natomiast obrazki lub zdjecia mozna wstawia¢ w obu edytorach tekstu WordPad i Microsoft Word.

Czy juz umiesz?

(1) Zjakiej galerii nalezy skorzystaé, aby wstawié do tekstu ozdobny napis?

ﬁ@: Jakie informacje powinno zawiera¢ ogtoszenie?

{P, Wykonaj w edytorze tekstu ogtoszenie o wycieczce klasowej. Wstaw ozdobne napisy. Zadbaj
0 o odpowiednie rozmieszczenie tekstu na stronie.

44~  Zastandw sie, jakie informacje powinno zawieraé ogtoszenie o zaginigciu psa, aby doktadnie opisywato
i zwierze i umozliwiato kontakt z jego wiascicielem. Napisz takie ogtoszenie, korzystajgc z edytora tekstu.
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3.6 Tworzymy elektroniczng kronike klasowqg

Zdjecia, opisy...

Podejmij temat Co jeszcze?

Obrazki, teksty...

Planujac prace nad wykonaniem elektronicznej kroniki klasowej, nalezy wyznaczy¢ cel 1 ustali¢ sposob
jego realizacji. Kronika moze przybra¢ forme prezentacji, w ktorej uczniowie przedstawia siebie, swoje
zainteresowania 1 talenty. Jej tematyka moze obejmowac zaréwno opisy ciekawych wydarzen, uroczystosci,
wycieczek, tradycji szkolnych, jak 1 zasady wiasciwego postepowania uczniow, nazywane kontraktem kla-
sowym. Podczas tworzenia kroniki nalezy zadbac o poprawnos$c¢ pisowni oraz o estetyczne rozmieszczenie
tekstow, obrazkow 1 zdjec, a takze o umiar w stosowaniu koloréw 1 ozdobnych napisow lub obramowan.

Krok po kroku D

Flik

H 950

Zaloguj sig

Marzgdzia ghowne Wtawianie Odwotania Recenzja Widok Pom

| o W
| | 1 |

Mary% Orierta

Projektowanie Korespondenga

¥— Inaki podzialu ~

Weiecie

Poznaj ustawienia strony
w edytorze tekstu Microsoft Word:

3 [ TNumery wierszy ©  |a=z7 lewsi O cm
i *=7 lewef n
P WY L2 Dzielenie wyrazow -

: Ustawienia :.l.rl.m'ra
Pionowa .

+ 7 prawej; 0 cm

i

=1 .7; e Ma;gil:lesy Orientacja Rozmiar Kelumny a_}
|_ ]‘ Pozicma - - - - bc B
@® wybierz karte Uktad €), poznaj opcje grupy : | Normalne
= —— | Gomy: 25 cm Delny: 2,5 em
Ustawienia strony €, 2 . ‘!_; N bt 2o | PrRSon
: aﬂuzimar s u'mn}r be Dziclenie wyrazow Waskie
- i 4 i ¥ i . - - =\l Gamy: 1,27 cm DL1I"|' 1.27 cm
@® Kkliknij w przycisk Orientacja € i wybierz opcje : = [ :t:f,r - : \ | w127 e Prawse 157 i
: 21,59 emx 2794 cm e
2 - Umiarkowane
PDZ’DmG o’ ‘ ?-?? g Gamy: 2,54 cm Dol 2,54 em
i ; S Lewy: 1,97 cm F'u.a:'c.,u}.' 1.97 cm
Ad
® sprawdz jakie sg mozliwosci zmiany rozmiaru : ] ‘ 21 cmx29.7 cm Searokle: ?
' ) ; - = Gormy: %,':af- cm Dolny: %,bﬁ 3
mﬂrglnesowo | S'tronyo’ _ 148 anx 21 em Lewy: 508 cm Prawy: 5,08
= B4 (JIS) Lustrzane
& . : fi Gomy: 2.54 an Dolmy:
Uwaga! Klikniecie w ikone = € otwiera okno : ;5’"["'5} K% em Wewn. 3,18 cm Zg
Ustawienia strony. Sugre1z1 W0 (B 182 camx257 cm - |8
1.  Napisz w edytorze tekstu kilka zdan o swojej szkole wedtug podanych wzoréw. Zapisz plik pod nazwq Szkofa.

lub

Nasza szkota miesci sie w centrum miasta.
Wokét znajdujg sie ulice, sklepy i bloki.
Nieopodal rozposciera sie malowniczy
park z fontanng i duzym placem zabaw
dla najmiodszych...
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Nasza szkota stoi na wzgorzu. Wokot rozciqgajg
sie pola, a w oddali wida¢ las. Za szkotqg sq
boiska do gry w pitke nozng i w siatkowke.
Nieopodal znajdujqg sie sklep i przystanek
autobusowy...



KI’Ok pO kl'OkLl ' Szkola - Word

L]
Sformutuj tekSt= =8 = . | . — — , pZnajdz' »
[ 7 Calibri (Tekst = | 14 ~A A Aa- '?f i i e Al i 8 i 1[ AaBhCeDe! AaBhCcDe Al s
b =T
. Wiei IR x, X' A-P-A-B=EZE = B s ’
@® napisz tekst w edytorze tekstu €), S ) | A-F R Zamaa wszystko () izumine: Q)
Schowek Czaonka r.o Akapit . Zaznacz obiekty Edytowanie M
. . . . L O B3 0 (I GO AL 1 l-! RS R T S L BRI - I _'17'13’1'-""Sti’;’-'-’-l"f"""mci"‘-bl‘lfmM P +15+ 1 16
@® zastosuj weiecie akapitu (ustaw kursor < & EATIE WEEYSOR SRERY Z POy
tormatowaniem (brak |Jr1r1_-,,rr h)
na poczagtku tekstu i nacisnij klawisz : D, Okienko zaznaczenia
Tab lub przesun gérny suwak na linijce -
poziome| w prawq strone metodg = iNasza szkota miesci sie w centrum miasta. Wokot znajduja sie ulice, skl
zhap, przesur i upusé 2) ~ malowniczy park z fontanng i duzym placem zabaw dla najmtodszych. )
2 L
. by of 4ol rj Nasza szkota miesci sie w centrum miasta. Wokol znajdujg sie ulice, sklepy i bloki.
apy s ormatowac tekst, zaznacz go, malowniczy park z fontanng i duzym placem zabaw dla najmfodszych. o
trzymajgc nacisniety lewy przycisk
myszy €), lub wybierz kolejno opcje =
Sronalz1 Wyrazy:21 Ly E s & - | + 100%

Zaznacz, Zaznacz wszystko €, ©,

@® W grupie Czcionka mozesz okreslié rozmiar i krdj (rodzaj) czcionki @ (zwréé uwage, ze nie wszystkie rodzaje czcionek

maijq litery ze znakami diakrytycznymi - ogonkami, kreseczkami, kropkami, np. Z, 1, 6, e, Q).

Uwaga! Wiecej mozliwosci zmiany wygladu tekstu znajduje sie w oknie Czcionka, ktdre otwiera sie po kliknieciu w ikone =
umieszczong w prawym dolnym rogu grupy Czcionka €).

- L]
Wstaw obramowanie i kolor tia: | .
Plik MNarzedzia gldwn Wstawianie JREGACLENLE Uklad Odwolania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc Q Powiedz 1 54 Udostepnij
i i i iknii T e Ty | =#Odstepy akapitu - ¥ o 106 B
@® nakarcie Projektowanie € kliknij A T N s rOh g 0
: - Motywy | mememtmms | —=mimeme || e el e Kolory Czcionki . ; Znak  Kelor Obramowania
vy, prZ)/CISk Kﬂfﬂr Strﬂnyo [w grup|e : ————N e e Y = @ Ustaw jako domyéiny wodny - SRS e
i = Formatowanie dakumentu Tho strony| Kolory motywu o
T#OSff'ﬂﬂ}/}l )bterzknlorstronyo, L (Y. - 1 i Y 3040 St Bk Tt e B0 09 1 a20s 0 c1he g 120 1 +13 B EEEEREER
@® Kkliknij w przycisk Obramowania stron @, |- IIIIIIIII
- Al
: S : < &
@® woknie Obramowanie i cieniowanie : S o Kolory standardowe
_ - ., AEN NEEEEE
na karcie Obramowanie strony €), ; g | [—— :;F;ZJ:;: Brak koloru
- C Eornd ber L
1 H R v Ustawienie: Syl p‘udgl.ad Wiecej kolordw...
wybierz Ustawienie: Ramka @), ; o - o | [ ——— Bk vl
. = o @ =——  Brak lub utyj edpowiedniego praydsku
dowolny wzoér obramowania €) o _ .
- - - - 3 I
(i ewentualnie jego kolor ), nastepnie ' & |.‘ | — =l
otwierdz przyciskiem OK €) 1 8|59 |- .
p przy . 'm Ciar Kolor |
- B _ O
Uwaga! Mozna wybraé inne parametry - & =1 ., |seok
e e e . . ; — 6pkt g -
obramowania i cieniowania, np. zastosowadé g = o Zastosuj do:
P S | Diewan i Caty dokument -
. N <=1 dardo - "
obramowanie do fragmentu lub catego g CEEL AR & & & & & e o
dokumentu (opcja Zastosuj do... w oknie 1 B W x @) | am
. . . . . - i l.: .,':H
Obramowanie i cieniowanie). & .—n'f' ALd. .
. ERKK .
Strona1z1 Wyrany: 27 [ 4 =i= |E| - i + 100%

2. Wybierz kolor tta i rodzaj obramowania stron kroniki klasowej. Zastosuj je do catego dokumentu.
. Pamietaj o zapisywaniu zmian w swojej pracy (Plik/Zapisz).

o]l
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Krok po kroku : —

zdania i nuciénij klawisz Enter o, a po za konczeniu 1) Szanujemy mienie szkolne | dbamy o porzadek.
2) Zachowujemy sie kulturalnie:

s uzywamy stoéw: przepraszam, prosze, dziekuje,
s wspolpracujemy ze soba,

e pomagamy sobie wzajemnie...

numeracji nacisnij go dwukrotnie,

. r L] L] L] -
Aby wstmc nu merowunle I Punktow'ﬂnle: | - Calibri | Biblioteka punktordw = %E zaBibliotela numeracdi De A3
“'E'EJ v B I - & o - & = 1 S E st.. Nag
Schowek 1 Akapit Brak 2. 2)-
@® wybierz karte Narzedzia gidwne €), A S Iy e ? @]
, Qe % & Imier paziom listy b L ] a)
@® abyrozpoczqcd liste numerowanq, ustaw kursor na B Zaefring nowy punktor.. ) . b. b)
; N e : : i = ¢ )
pierwszym zdaniu i kliknij w przycisk Numerowanie €) 5 E
znajdujgcy sie w grupie Akapit, - g ki o R
@® wybierz rodzaj numerowania z Biblioteki numeracji €, s g 1) Szanujemy mienie szkolne i dbamy o porzadek.| @)
& 2l 4
@® aby wstawic kolejny numer, ustaw kursor na koricu &
&
&
o
&
5

® wpodobny sposdb utwdrz liste punktowana, klikajac

Spronalzl Wyragy:d8 L[«

e § :

| [
o

w przycisk Punktory €).

Uwaga! Inny rodzaj punktoréw mozna wybra¢ w oknie Definiowanie nowego punktora, ktére otworzy sie po kliknieciu

w opcje Zdefiniuj nowy punktor ©.

3. Napisz w kronice klasowej zasady, ktérych powinni przestrzegac¢ uczniowie. Zastosuj numerowanie
i punktowanie. Zapisz wykonang prace pod nazwqg Zasady klasowe w swoim folderze.

Np.:

1.  Szanujemy mienie szkolne i dbamy o porzqgdek.

2. Zachowujemy sie kulturalnie:
« uZywamy stow: przepraszam, prosze, dziekuje,
« wspodipracujemy ze sobq,
« pomagamy sobie wzajemnie.

W skrocie

. Edytory tekstu usprawniajq redagowanie zapisywanych tresci i ich formatowanie. Umozliwiajg
stosowanie list numerowanych i punktowanych, wstawianie grafiki (obrazéw, zdje¢) oraz obramowania
strony. Mozna w nich tatwo i bez ograniczen dokonywac¢ poprawek.

Czy jui umiesz?

Jak wykona¢ obramowanie strony?
Czym sie rézni lista numerowana od listy punktowane;j?

Zaprojektuj w edytorze tekstu strone kroniki klasowej ze zdjeciami i wtasnymi tekstami.
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3.7

Poznajemy program PowerPoint

Podejmij temat

i,

Z czym moze sie kojarzy¢ przedstawiona grafika?

Istnieja programy komputerowe, ktore umozliwiaja
prezentowanie informacji w sposob multimedialny;
czyli za pomoca wielu srodkéw przekazu informa-
cji: tekstu, grafiki, dzwigku, wideo (filmu), anima-
cji. Jesh chcemy przedstawi¢ na przyktad kolege, to
mozemy opisa¢ go, narysowac, sfilmowac, nagrac
jego glos. Po potaczeniu tych wszystkich elementow
zaprezentujemy go w sposob multimedialny.
Jednym z programéw przeznaczonych do tworze-
nia prezentacji multimedialnych jest Power-
Point, ktory wchodzi w sktad pakietu biurowego
Microsoft Office. Podstawowym elementem pre-
zentacji jest slajd, ktéry mozna poréwnac do po-
jedynczej kartki w ksiazce.

Krok po kroku

Uruchom program Microsoft PowerPoint:
@® kliknij w przycisk Start €,

@® kliknij w ikone programu PowerPoint €),

albo

@® kliknij dwukrotnie w ikone skrétu programu PowerPoint
znajdujqcq sie na Pulpicie €,

@® wybierz opcje Pusta prezentacja €.

Multimedia

/
& [#] [

Grafika Film Dzwiek

7

Animacja

Prezentacja multimedialna - komputerowy pokaz ilustro-

wany elementami multimedialnymi (takimi jak: tekst, grafika,

dzwieki, animacja, film), ktére sie wzajemnie uzupetniajq.

'.".l'-\'."t._.'|,|lr.=_|'t:-'.'-hivnr:'.,I p

Sugerowane wyszukiwania: Prezentacje
Motywy Edukacia Wykresy Dhagramy
Biznes  Infografiki

PROPONOWANE  OSOBISTE
e e e e e

PowerPoint
Ostatnio uzywane

a Mazra klasa I o
Pulpil |

. Pusts prezentaga

& Pomocnik konsoli Xbox
| Powerfoint o

€D Przcoladarka 20

= R

& & Rejestrator glosu

5
C’BSW
uw0r @ = m @




Okno programu Microsoft PowerPoint

@ Prezentacial - PowerPoint Zaloguj sie & - ]

Wstawianie Projektowanie Przejicia Animacje Pokaz slajdow Recenzja Widok Pomoc QPuwiedg: £2 Udostepnij

=, & | =) Eukded - Al b= iz, | DO O y | Pzt
L] p | Resetuj k3 o -

Wklej Nowy e AV - Aq . | A = = - " Ksztahty Rozmies¢
¥ slajd ~ = Sekga ~ B I U S ae-Aa . A = . . o, - [+ Zaznacz -

Schowek [ Slajdy Czcionka Akapit Rysowanie Edytowanie -
P 330120101010 ) 3 1B L0 150 0d 1 F 2100t 2a3rd s e T8 31k T 12013 ==

ab_ Zamiers ~

.

1

1" 1718

O

[& 1§

&) Slajd

) Karty z narzedziami

) Pasek tytutu
) Widok normalny

,.‘
s |

Kl|kn[J,abydodacpndtytuf -

(I I A o EN R, B R

2

() Sortowanie slajdéw

) Widok do czytania

M

) Pokaz slajdéow =
P

() Suwak Powiekszania/
Pomniejszania

)

|

Kliknij, aby dodac notatki O
¢) Obszar roboczy = Notatki WM Komentarze  [19)

HE ©

00 O

- | -4+ 60% kA

Program do tworzenia prezentacji, podobnie jak edytor tekstu, wyposazony jest w narzedzia stuzace do
wpisywania tekstow, wklejania ozdobnych napiséw, obrazéw, obiektéw graficznych, wstawiania filmow
1 dzwickéw oraz projektowania animacji. Prezentacje mozna stworzy¢ wedtug wtasnego pomystu (po wy-
braniu kolejno opcji Plk, Nowy, Pusta prezentagia) lub za pomoca motywow dostepnych na karcie Projektowanze.

1. Uruchom program PowerPoint. Odczytaj nazwy kart znajdujgcych sie na pasku narzedzi. Mozesz
~  przetestowac dziatanie wybranych narzedzi.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Program Microsoft PowerPoint stuzy . Co oznacza stowo multimedialny?
do tworzenia prezentacji
multimedialnych. . Jaki program stuzy do tworzenia prezentacji

multimedialnych?

@ Prezentacjo multimedialna jest _ @  Zjakich elementéw sktada sig okno programu
komputerowy-m p?kazepw przedstuwm-n)-/m PowerPoint? Do czego stuzg przyciski
za pomocq wielu srodkéw: tekstu, grafiki, znajdujgce sie na dolnym pasku okna
dzwieku, wideo (filmu), animacji. programu?
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3.8 Tworzymy prezentacje ,,Z Zycia naszej klasy...’

Podejmij temat

@ Rozwigzrebus.

Przed przystapieniem do tworzenia prezentacji nalezy okresli¢ jej temat. Na pierwszym slajdzie powi-
nien znalez¢ si¢ jej tytut oraz informacja, kto jest jej autorem. Nastepnie trzeba zaplanowac¢ zawartos¢
kolejnych slajdow, czyli napisac teksty, zgromadzi¢ obrazki 1 przygotowac ozdobne napisy. Nalezy row-
niez napisac, skad pochodza umieszczone w niej zdjecia, obrazki, muzyka 1 podac ich autoréow. Slajd nie
powinien zawierac zbyt duzo tekstu, a rozmiar czcionki uzytej do jego napisania powinien by¢ na tyle
duzy, aby tekst byt czytelny dla widzéw. Nie nalezy uzywac takze zbyt wielu kolorow 1 wyréznien.

1.  Wykonaj prezentacje multimedialng na temat twojej klasy zawierajgcg dwa slajdy. Wstaw odpowiednie
obrazki i zastosuj animacje. Zapisz wykonang prace pod nazwq Nasza klasa.

Krok po kroku
Aby wybrac szablon i ustali¢ tto w prezentacji PowerPoint:

® nakarcie

= H -2 T’F _-'l * Prezentacjal - PowerPoint = [
Projektowanie € _ . =

Plik Narzedzia gléwne  Wstawianie JESGIENGUERIN Przejécia Animacje  Pokaz slajdéw  Recenzia Widok Pomoc ) Powiedz) - Udostgpnij
LW giuple ' Pakiet Office ) &l
Mﬂiywy kl]knlj : PN I - 3 : Dostosowywanie
w wybrany motyw | ‘ K kooy © | ~
prezentacji €), 1 [A] Cacionki ) Bloot Eormatowanie ta@ v X

[ Efekty :
5_"1 Style tha o >

9

4 Wypelnienie -

® wgrupie Warianty

mozesz zmienic i Wypelnienie petne
kDI or W)’brﬂn e g o I.:_:k| Pi an:‘g :dd,ﬂi w poszukiwaniu motywow... T (?pcje whklejania: ¢ Wypehienie gradientowe
o l.-'ﬂF_";Z b_'ﬂzﬂ'f"f' i ' Wypelnienie obrazem lub tekstura

thYWU o % Uktad ¥ ' Wypelnienie deseniem [
. e F : re Resetuj slajd :
i kréj czcionki - Mo i i i -

J 01 B (UG MELEE  Siatka i prowadnice... ¥ Wsimume wimions ?Tﬂdlenw |
zastosowad s Linijka b e :

. o @ Formatuj ﬂﬂ'o Stopnie gradientu
Efekty i atyle 5 Bl £ Nowy koments Uiﬁ 1| %
= — MNowy komentarz [ J - : | @ '_ =

tta ©. - ( ,

Uwaga! Po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w obszarze roboczym i wybraniu z podrecznego menu polecenia
Formatuj tho... @ otworzy sie okno Formatowanie tla €, w ktérym jest wiecej mozliwoséci zmiany wyglgdu tia slajdu.



Krok po kroku

Przygotuj dwa kolejne slajdy prezentacji na temat swojej klasy:

@® zapisz plik pod nazwg Nasza klasa €) za pomocg @® W poluwyszukiwania napisz hasto €), zaznacz opcje
polecen Plik, Zapisz jako, Tylko licencja Creative Commons @),

@® napierwszym slajdzie napisz tytut prezentacji, @® kliknij wikone ? €) i zaznacz typ wyszukiwanego
a ponizej — podtytut (nhazwe szkoly i numer klasy), obrazka - Clipart ),

® no karcie Narzedzia gidwne @) kliknij w przycisk Nowy ~ @  kliknij w wybrany obrazek, €, a potem w przycisk
slajd € i wybierz uktad drugiego slajdu @, Wstaw ©),

® wtytule napisz Samorzqd klasy IVa, a w polu tekstowym @  zapisz zmiany w pliku za pomocq polecer Plik,
- liste punktowanq ze sktadem samorzqdu klasowego, Zapisz.
na karcie Wstawianie € kliknij w przycisk Obrazy Uwagal! Licencja Creative Commons pozwala
online @, aby wstawié obrazek, pobiera¢ obrazki bez naruszania prawa autorskiego.

1 Nasza klasa - PowerPoint Zalogyj sie K3
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= Akapit Rysowanie Edytowanie ~N

g g e Fe g e 20 Fe e g g g g g g 23 1 141151161 o

B | Nasza klasa - PowerPoint Zaloguj sie &3 L]

Narzedzia gliowne RUHEIELIEN Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Recenzja Widok Pomoc Q Powiedz | hjr Udostepnij

j D : E|] |__,;;:5|_:Dbrazjr nn]ineo L_| ; [rT iahﬂadeie iD ~ ] ﬁn} ﬂ‘—| 4 0 )

&+ Zrzut ekranu ~ ~ F=SmartArt
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Krok po kroku

Aby w prezentacji zastosowacé animacje przejs¢ slajdow i poszczegdlnych jej elementow:

@® nakarcie Przejscia €) wybierz sposéb
wyswietlania slajdéw € i kliknij
w przycisk Zastosuj do wszystkich €,

@® zaznaczona opcja Przefgcz slajd
przy kliknieciu myszq € sprawia,
ze po kliknieciu lewym przyciskiem
myszy mozna przejsé
do nastepnego slajdu,

@® zaznacz wstawiony obrazek ©,

® nakarcie Animacje @ kliknij
w przycisk Okienko animac;ji €2,
aby obserwowa¢ czas dziatania
animacji,

@® kliknij w przycisk Dodaj animacje ©,

® wybierzdowolng animacje,
np. Przylot €), i zaznacz opcje
Rozpocznij: Po poprzedniej )
(animacje bedg automatycznie
nastepowaty jedna po drugiej),

® wpodobny sposéb zastosuj
animacje tekstéw,

@® nakarcie Pokaz slajdéw €) kliknij
w przycisk Od poczgtku ), aby
zobaczy¢ efekt koricowy prezentacji,

@® zakoncz pokaz, naciskajqc klawisz
Esc, zapisz zmiany w pliku.

W skrocie

== | E -0 5 '| = Nasza klasa - PowerPoint Zaloguij sie E3 x =

Plik MNarzedzia gléwne  Wstawianie  Projektowanie MEEGHECR 1 'mace Pokazslajddw Recenzja Widck Pomoc ':!:J‘ Powiedz | 4 Udostepni

' ™ " - ) “Uniwick [Bez diwigk] - Przelacz slajd
LY | s - . —- : =
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5
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Plik

Padglgd

a1 !

k. §

slagdzzz ¢

. W prezentacji multimedialnej mozna

zastosowac¢ animacje grafiki i napisow

oraz przejscia slajdéw.

. Warto eksperymentowac i poznac¢ inne funkcje
programu PowerPoint. W razie potrzeby mozna
skorzysta¢ z pomocy programu, uzywajgc

Preewracanie  Owijarnie Kurtymia Magia Pekniede Zgniatanie  Odnywanie
F -0 F [ = Masza klasa - PowerPaint Zaloguy sie 5al |
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Czy juz umiesz?

° Jakie mozliwos$ci ma program PowerPoint?
W jaki sposdb mozna je wykorzystac?

Wstaw kolejne slajdy do klasowej prezen-
tacji i zastosuj animacje do wstawionych
obiektow. Przedstaw zainteresowania, ta-
lenty i osiggniecia twoich kolezanek i kole-

. B

przycisku @) lub naciskajgc klawisz F1. gow.
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Podsumowanie dzialu 3

o Czy znasz te pojecia? Sprobuj wyjasni¢ znaczenie kazdego z nich.

akapit edytor tekstu logo przeglgdarka plikéw
animacja formatowanie tekstu multimedia graficznych
clipart kursywa pakiet biurowy Microsoft Office redagowanie tekstu

Creative Commons lista numerowana prezentacja multimedialna slajd

edytor grafiki lista punktowana przejscie slajdu WordArt

o Obejrzyj obraz. Odpowiedz na pytania.

i,

Po co dawniej malowano portrety? W jaki sposéb mozna wykona¢ czyjas

podobizne obecnie? Czy wystarczy pokazaé swoje zdjecie, aby zaprezento-

wac siebie i swoje zainteresowania? Na czym polega praca malarza, ktéry Stk Rnatiasoll

tworzy obrazy wytqcznie za pomocg komputera? Dama z pedzlem (zrédto: Wikipedia.org)

o Odpowiedz na pytania.

e Do czego stuzg edytory grafiki?

e Jakie znasz zasady poprawnego redagowania tekstow za pomocqg komputera?

e Czym jest redagowanie, a czym - formatowanie tekstow?

e Do czego mozna poréwnaé slajd w prezentacji multimedialnej?

e Cotojestanimacja w programie PowerPoint?

o Powiedz, ktore zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1.  Edytory grafiki umozliwiajg 2. Program PowerPoint stuzy gtdwnie do
a. wstawianie dzwiekdw na rysunku. a. nagrywania muzyki na ptytach CD.
b. tworzenie i obrébke obrazéw. b. tworzenia prezentacji multimedialnych.
c. formatowanie tekstow. c. redagowania pism urzedowych.

e Podzielcie sie zadaniami, pracujgc w parze z kolezankg lub kolegq. Napiszcie w edytorze tekstu krotkie
.. sprawozdanie z ostatniej wycieczki klasowej. W edytorze grafiki wykonajcie zartobliwy obrazek
- = ilustrujgcy jego tresé. Skopiujcie ilustracje i wklejcie jg pod tekstem. Zapiszcie wykonang prace.
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4. Rozrywkaipraca przy komputerze

Jakie korzysci niesie ze sobq uzywanie komputerow?

Wymien czynnosci, ktérych nie mozna wykona¢ za pomocg komputera.
Podaj przyktady wykorzystania komputera do nauki, pracy i rozrywki.

W jakich przypadkach korzystanie z komputera moze utrudnié nam zycie?
Jakie sq mozliwosci porozumiewania sie przez internet?

Jakie znasz zalety internetu?

N oo oA wpN

Podaj przyktady zagrozen, z ktérymi mozna sie spotkaé w internecie.



4.1 Czy sq gry, ktore uczg? Do czego stuzg platformy edukacyjne

Podejmij temat J .
e 4
@® Jak myslisz, czy nauka moze byé jednoczeénie zabawq?
Uzasadnij swojg odpowiedz.

Ciekawe! Komputer jest nie tylko narze¢dziem pracy, ale stuzy takze do
Skrét cRPG (ang. computer rol-playing nauki 1 rozrywki. Atrak(:yjl’lym Sp(}SObem na Sp(—;‘dzanie wolne-
game; czytaj: kompiuter rol pleing gejm, g0 czasu sa gry komputerowe. Przenosza one gracza w wirtu-

czyli ‘gra w odgrywanie rol') odnosi sie alny $wiat 1 umozliwiaja interaktywna nauke 1 zabawe. Warto

jednak pamigtaé, aby zawsze wybiera¢ gry edukacyjne, kto-
re zawleraja pozytywne treSci. Natomiast nalezy unikac¢ gier,
w ktorych wystepuja przemoc czy agresja.

do gatunku gier komputerowych zwa-
nych fabularnymi. Polskq grg tego typu
jest WiedZmin stworzony przez studio
CD Projekt RED. Fabuta gry jest oparta

na serii ksigzek fantasy Andrzeja Sap- Sa rozne rodzaje gier, m.in. przygodowe, logiczne, strategicz-
kowskiego, ktora przedstawia historie ne, symulacyjne, sportowe 1 zrecznosciowe. Grajac w nie, uczy-
Geralta z Rivii. Gracz wciela si¢ w po- my si¢ na przyktad logicznego myslenia, umiejetnosci radzenia
sta¢ tytutowego wiedzmina, pogromcy sobie w sytuacjach wymagajacych rozwiazywania problemow,
pebworOw; ¢wiczymy szybka reakcje.

planowanie przewidywanie

logiczne myslenie dokonywanie wyboréw

- GRY szybka reakcja
Wyebrazhia > KOMPUTEROWE <
rEﬂEkS Zrecznﬂéé

(sprawno$¢ manualna)

SPOStizegdiioecse podejmowanie decyzji

- N

1.  Jakie umiejetnosci sq rozwijane przez gry komputerowe? Podaj przyktady.

Platformy edukacyjne, np. Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE, zpe.gov.pl), stuzag m.in.
ksztatceniu na odlegtos¢, a uczenie si¢ z ich wykorzystaniem nazywa si¢ e-learning [czytaj: iler-
ning]|. Ksztaicenie to polega na udostgpnianiu informacji za posrednictwem internetu 1 pozwala na
samodzielna nauke. Dzigki wykorzystaniu znajdujacych si¢ na platformie zasobow (Cwiczen inte-
raktywnych 1 materiatow multimedialnych) nauka jest dostepna dla kazdego uzytkownika platformy
w dowolnym miejscu 1 czasie.
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2. Wyjasnij, jak rozumiesz stwierdzenia: Wybieraj zawsze takie gry, ktore zawierajq pozytywne tresci. Unikaj
gier, w ktérych wystepujg przemoc i agresja.

gry sportowe

gry symulacyjne

Wiecej na temat

Gry strategiczne wymagajg od gracza wiedzy oraz umiejetnosci logicznego mysle-
nia i planowania. Niektdre z nich polegajg na tym, ze gracz buduje miasto, otacza je
murami, dostarcza osadnikom zywnos¢, zapewnia ochrone przed wrogiem, optaca
podatki. W takich grach wazna jest szata graficzna oraz efekty dzwiekowe. Dzigki
nim gra staje sie bardziej realna.

W skrocie

. Gry komputerowe stanowiqg nie tylko atrakcyjng rozrywke, ale réwniez ksztatcq i pomagajg usprawnic
posiadane umiejetnosci.

. Nalezy unikac gier, ktére promujg agresje, a wybierac te, z ktérych mozna sie czegos nauczyé.

Czy juz umiesz?

iﬁ Jakie znasz rodzaje gier komputerowych?

o

e =
oo
W2
=

Czego mozna sie nauczy¢ z gier komputerowych? Jakich gier nalezy unika¢? Uzasadnij swojq
wypowiedz.

=

3\%} Czy gra polegajagca np. na zarzgdzaniu dang instytucjq, kierowaniu nig pomoze ci w przysztosci
samodzielnie podejmowac¢ decyzje? Uzasadnij swojg odpowiedz.

44~  Zagrajw internetowq gre, ktéra czegos uczy. Popro$ nauczyciela o pomoc w jej znalezieniu.
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4.2 Odtwarzamy i nagrywamy muzyke, filmy i obrazy

Podejmij temat

@® Rozwigzrebus.

CHA-> ZYKA K LUGA>LTUJE WY

Istnieje wiele programow komputerowych przeznaczonych do odtwarzania muzyki 1 filméw oraz do
przegladania obrazéw. Jednym z nich jest popularny, prosty w obstudze Windows Media Player [czy-
taj: indots midia plejer|. Program umozliwia réwniez nagrywanie muzyki, filméw 1 obrazéw. Do uzytku
domowego mozna stosowac bezptatne programy, m.in.: ALLPlayer, Media Player Classic Home Cine-
ma, VLC Media Player [czytaj: olplejer, midia plejer klasik hotm s-i-nema, wi el si midia plejer].

Krok po kroku

Odtworz muzyke
w programie
Windows Media
Player:

@® Kkliknij kolejno w przycisk
Start €), opcje Akcesoria
systemu €) oraz w ikone
Windows Media
Player €, aby uruchomié
program,

@® wotwartym oknie
przeciggnij wybrany
utwér muzyczny @
na dolne pole z napisem
Niezapisana lista ©
metodq ztap, przesun
i upusé.

¥ Windows Media Player

@ \_) % Wszystkie utwory m... Odtwérz Nagraj Synchroni..

Organizuj * » . |l«"-r“vfz.mc:r,- Fe vl 0 Hzapisz liste P~ Elv

aj\ . * Nr Tyt Dhu.. Wy.. 2 Niezapisana lista
. Listy odtwarzan Bob Ao
£l v 1 Muzyka 3 Sleep Away 3:20 0:# |
Nicrocoredge :'i' Wykonawca Mr. Scruff
< Album : : _
= " @ Gatinek 1 Kalimba 5:48 M\.. & Niezapisana lists =
2 Richard Stoltzman R .
E Wideo 5 | Mokl with . 248 | Ric Przeciagnij elementy tutaj
Adobe Acrobat DC w= Obrary i w celu utworzenia
5 I KINGSTON o listy odtwarzania

. Akcesoria systemu o

% Marzedzie Wycinanie

R ] Notatnik

D ;";i Paint RTT S

Bob Acii

| .‘Jll Rejestrator problemow
d &P Tablica znakéw &  Niezapisana lista
' Sleep Away
& {)‘J] Windows Media Player o
@) = WordPad
b

e =
“=0° @ = N I




Krok po kroku

B Windows Media Player

Ab ” k - CD @'\_} « Wszystkie utwory m... Odtwéiz Mﬂ{__jlﬂie Synchroni...
L]
y nagrac muzyke na ptycieCD: _ -~ eV —
L. . H_IHT Ll AT Tyt Dih... Why... s Stacia dyskow CO (D)
® widziczystg plyte CD do nagrywarki €, o) listy odtwaran . sy e
v Jd Muzyka 1 Kalimba 5-48 M h 19:57 wolne 7 80 min
@® w oknie programu Windows Media Player < ‘"'T:;k“""’“““ Richard Stoltzman 1
Album
. e f 2 Maid with... 2:49 Ric.. Lista nagrywania
kliknij w karte Nagraj €,  (© Gatunek e Oyse1 (950
i Wideo R 101—25—\A Sciezka 1 1:25
- L rd Db € .
@® przeciqggnij wybrany utwér muzyczny € } - S 2 || Solsdin 2 | RS 4
na pole z napisem Lista nagrywania € | (&) Windows Mediia Player
metodaq zfap, przesun i upusc, ¥ 0O @\J « Wszystkie utwory m.. Odtworz Nagaj | Synchroni.
. . . - Organizuj * » I— * | Wyszukaf = v!ﬂ' € Rozpocenij negrywanie "o Fiing
@® kliknij w pole z napisem Rozpocznij % . A
. Mr yiud Hu... Wy Stociu dyskéw CD (I
nagrywanie ©). = sty odtwarzan g s s
v |4 Muzyka 1 Kalimba 548 Mr... h %57 wolne z B0 min
O ‘:Ekonawca Richard Stoltzman
SN 2 Maidwith.. 249 Ric. Lista 1y/a
Gatunek i Dk 1 (4,900 4 Stacja dyskow CD D:
Dhysk CD audio
B Wideo 1 Scietkal  1:25 Sciezka 1 G &
&-| Obrazy 2 Scietka2 428 L] Tra nagrywznie: wykon3
> S KNGSTON ¢
O | 8 el grry) » —e)
Wiecej na temat

Jesli masz problem z uruchomieniem pliku wideo lub audio, by¢ moze w komputerze nie ma zainstalowanych
tzw. sterownikow (kodekdw), czyli specjalnych programéw kodujgeych i dekodujgcych filmy i muzyke. Nalezy
wowczas odszukac w internecie pakiet kodekdw (np. K-Lite), ktéry pomoze rozwigzac ten problem. Podczas ich
instalacji popro$ o pomoc rodzicéw lub nauczyciela.

W skrocie

Windows Media Player jest programem
komputerowym przeznaczonym

do odtwarzania muzyki i filméw, przeglqgdania
obrazéw oraz do nagrywania.

Smartfony takze majq programy (aplikacje)
przeznaczone do odtwarzania plikéw
muzycznych (MP3). Uzycie stuchawek sprawia,
ze stuchanie muzyki jest tatwe i wygodne.

Czy juz umiesz?

Wymien nazwy programow, ktére stuzq do

: Y ey o Nagraj wskazane przez nauczyciela pliki
odtwarzania muzyki i filmow.

muzyczne na ptycie CD, wykorzystujgc
= program Windows Media Player.

Powiedz, co to sq sterowniki i do czego sqg

potrzebne. X Sprawdz w internecie, ktdre z bezptatnych
’ . . _ A programoéw do odtwarzania muzyki sq
30 Odtworz pliki muzyczne znajdujqce sie T najlepsze. Dowiedz sig, jakie majq zalety.
Wl w komputerze za pomocg programu

Windows Media Player.
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4.3 Na czym polega nagrywanie dzwieku

Podejmij temat
lefsfufr|efe|r|ofafr|t]s]efo]|r]
9‘5‘3‘16|6‘10‘2‘11‘12‘8‘1‘13‘15‘4‘14‘7‘

® Odczytaj hasto. Powiedz, co ono oznacza.

Do nagrywania glosu potrzebny jest odpowiedni program komputerowy oraz mikrofon. Rejestrator
glosu jest programem fatwym w uzyciu. Do komputera stacjonarnego mozna podiaczy¢é mikrofon ze-
wnetrzny, wykorzystujac do tego celu odpowiednie gniazdo. Laptop ma wbudowany mikrofon. Nagrany
glos jest automatycznie zapisywany jako plik dzwickowy, ktéry mozna odstuchac.

Krok po kroku
Rejestrator ghosu

Aby nagrac¢ S:
y nasg glo 00:00:08

@® uruchom program
Rejestrator glosu @ ©,

® woknie programu

Rejestrator ghosu

kliknij w przycisk

z mikrofonem €) ~ R 2 bt
i nagraj swoj gtos, L Pogeda
& Pomocnik konsoli Xbox
@® zakoricz nagrywanie @, o [ roweron
a potem odtworz ﬁa Przegladarka 3D
. O
nagranie €, R Nagranie] 7 ) >
R @) Reattek Audio Concole = i
m . narwe
@® zmien nazwe pliku & 8 Reestrator gtosu ()
znagraniem @ @ O. g | 'E-To- 'q’o
0] B Skype @ Informage 9
Uwaga! Mozesz sprawdzié, 20° @ = o & 7 VN oplie

L Ustawienia mikrofonu

gdzie zostat zapisany

plik © €, lub go usung¢ ).

[ Otwdrz lokalizacje pliku o



1.  Przetestuj dziatanie Rejestratora gtosu. Sprawdz, do czego stuzy przycisk Przytnij | we=n

Mikrofon Porty USB Gniazdo do podtgczenia mikrofonu Przejsciowka
Jeshh w komputerze nie ma gniazda przeznaczonego do podiaczenia Port USB to gniazdo w kom-
mikrofonu 1 stuchawek, mozna zastosowac tzw. przejsciowke, ktora puterze, do ktérego mozna
podiacza si¢ do portu USB. podiqczaé inne urzqgdzenia.

Plik Edycja Zaemacz Widok Tramsparbyj Scietli Genewj Held Analing Meangdss Pomec

Wiecej na temat B [ e (W E_:f ;rmjmf_‘:?;-, aa,&fﬂa

44 b KNG sby mIpOCTE: MORBIWRE <12 CIREE [ J S PR ST T R PR 4 0

3o a5 1:00

Do profesjonalnej obrébki dzwieku mozna s T A
wykorzysta¢ programy, ktére majg wiecej jg; —

mozliwosci, np. tgczenie kilku dzwiekdw, na-
ktadanie ich na siebie, przycinanie lub do-

konywanie zmian predkosci, tempa, redukc;ji

szumu. Jednym z nich jest Audacity [czyta;j: Okno
_"- _‘ n:g:mmo;:pra;em:H:J Prorzep oo Pocttek | konlec 2acnacaenia X | ) rogramu
DdCIS I t I] %‘ [ #0100 Wyhcone | [00g00mMO0.0008" [R0gOOmO0000s" IOO g 00mO0O0 s p g .
— e ———— Audacity

W skrocie

. Rejestrator gtosu jest programem dostepnym wraz z systemem Windows. Stuzy do nagrywania dzwieku.

. Urzgdzeniem niezbednym do nagrania gtosu lub innego dzwigku jest mikrofon.

Czy juz umiesz?

Pracujgc w parze z kolezankg lub kolegq, skorzystajcie z Rejestratora gtosu, aby nagraé krétkg reklame
. i tego programu. Przestuchajcie w klasie swoje nagrania i wybierzcie najciekawsze.

Powiedz, co to jest port USB.

Uzyj Rejestratora gtosu, aby nagra¢ swojg wypowiedz na temat: ,Jak korzystam z nowoczesnych
i technologii”. Podczas nagrywania wigcz w tle odpowiedniqg muzyke. Zapisz plik i umiesé go
na pendrivie lub innym nos$niku.
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4.4 Czy internet to tylko rozrywka? Korzysci i zagrozenia

Podejmij temat Internet jest jak przyptyw. Zaleje przemyst komputerowy i wiele
innych, zatapiajqc tych, ktorzy nie nauczq sie w nim ptywac.
Bill Gates

@® Powiedz jak rozumiesz wypowiedz Billa Gatesa [czytaj: gejtsal, wspdlzaltozyciela korporacji Microsoft -
jednej z najwiekszych na swiecie firm w branzy komputerowe;.

Internet to sieC potqczen pomiedzy Internet jest jak pajeczyna czy sie¢, ktora faczy miliardy kom-
komputerami na catym swiecie. puteréw na catym $wiecie. Dzieki niemu internauci z réznych,
Internauta to osoba korzystajgca nawet najdalszych zakatkow $wiata, kontaktuja sie ze soba za po-
z internetu.

moca obrazu, dzwigku, tekstu. Sie¢ internetowa jest bogatym zro-
diem wiedzy z réznych dziedzin. Strony WWW (skr6t od nazwy
angielskiej World Wide Web; czytaj: tord fajd teb), mozna przegladac
za pomoca przegladarek internetowych, np. Microsoft Edge
[czyta): majkrosoft edz], Google Chrome [czytaj: gugl chrom],
Mozilla Firefox [czytaj: moz-illa fajerfoks|, Opera.

Ce eo0

towego w Polsce nastqpito 17 sierp- Korzystanie z internetu niesie ze sobg zarowno wiele korzysci, jak
nia 1991 roku. 1 zagrozen.

Szeroki | ;iﬁ;f;}; jr?f;i? o Zakupy przez internet

/\ / Pobieranie multimediow
\ / | | oprogramowania

< Najwainiejsze korzyéci, — 7 @ Fecda elektroniczr]t}, haukg
| praca na odlegtosc
jakie niesie

Strona WWW jest dokumentem
udostepnionym w internecie.
Przeglqdarka internetowa to
program komputerowy, ktéry stuzy

do pobierania i wyswietlania stron
WWW.

Ciekawe!

Uruchomienie statego tqgcza interne-

Korzystanie z bibliote
I serwisow informacyjnyc

Komunikacja internetowa

/ ze sobqg internet \
Strony internetowe | @ I

dla 0séb niepetnosprawnych / \ I I I Bankowo$é elektroniczna

BANK

- Tworzenie |y Edukacja, gry i zabawy
stron internetowych
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- - Fd * Q_H‘-\-\-H f? - - -
Rozpowszechnianie tresci Rozpowszechnianie nierzetelnych,
niezgodnych z prawem, Zagrozenia, wynikajqce przestarzatych lub nieprawdziwych
naktaniajgcych do przemocy lub zia z nierozsqdnego korzystania informacji

z zasobow internetu

Rozpowszechnianie wirusow,

Rozpowszechnianie nielegalnego
dziatalnos$¢ hakerow

oprogramowania i korzystanie z niego Uzaleznienia internautéw

Aby zachowac bezpieczenstwo w siect:

e zwracaj uwage na prezentowane trescl, gdyz nie zawsze sa one rzetelne,

e nie ufaj nieznajomym, nie znasz bowiem ich zamiarow,

e nie podawaj swoich danych, miejsca zamieszkania czy innych waznych informacj.

Wiecej na temat

Warto wiedzieé, ze powszechne w uzyciu stajg sie tzw. programy $ledzqgce, ktére obserwujq aktywnos¢ inter-
nautéw w sieci, zapamietujq adresy odwiedzanych stron internetowych, adresatéw poczty elektronicznej itp.
Czesto nie zdajemy sobie sprawy z ich obecnosci. Istniejg strony internetowe, ktére pomagajg chronic¢ dzieci

przed niebezpieczeristwami czyhajgcymi w sieci.

e

raassc dyzurnet Qipl

—— a v W

3 rolecamy

www.fdds.pl www.sieciaki.pl

Tu mozna znalez¢ pomoc dla dzieci,

ktore zetknely sie z przemoca w sieci.

W skrocie

. Internet to zrédto wiedzy i rozrywki.

. Umiejetne i rozsgdne korzystanie z internetu
przynosi wiele korzysci. Jednak nierozwazni
internauci mogq natkngé sie na rozmaite
niebezpieczenstwa.

. Internet nie jest anonimowy i ci, ktorzy
naruszajg normy wtasciwego zachowania
w sieci, mogq ponies$¢ tego konsekwencje.

Tu mozna poznac zasady zachowania

bezpieczenstwa w sieci.

5 nps /A pl B % B g -
ﬁ:;?:',. —

(] i 2 i

1’}

Fundacja Dajemy
Dzieciom Site b=

Jestedmy BEGaniZac)y poZarI jodowd. ktora kompleksowo Eq'lj muje fig problematyky proamocy i

wykorrystiywania ssksvalnego drieci J

www.dyzurnet.pl
Tu mozna zgtosic nielegalne tresci

znalezione w sieci.

Czy juz umiesz?

€5 Wykonaj prace pt. ,Mozliwosci internetu"
za pomocq edytora grafiki.

ell

(20  Jakie znasz zasady zachowania
bezpieczenstwa w sieci?

3 Przygotuj wspdlnie z kolezankami i kolegami
v argumenty, aby przeprowadzi¢ w klasie

dyskusje na temat: ,Zalety i wady internetu”.
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4.5 Jak szukagé, zeby znaleié

Podejmij temat

SN

Jak mozna zinterpretowaé

przedstawiong obok grafike?

Zasoby internetu sa bogatym zrodtem informacji. Liczba stron internetowych jest tak wielka, ze w gasz-
czu informacji fatwo si¢ zgubi¢. Warto poznac sposoby skutecznego wyszukiwania odpowiednich wia-
domosci. Do przegladania stron internetowych potrzebny jest komputer z dostgpem do internetu z za-
instalowana przegladarka internetowa, czyli programem komputerowym przeznaczonym do pobierania
1 wySwietlania stron internetowych (np. Microsoft Edge, Mozilla Firefox, Google Chrome). Mozna je
uruchomi¢ tak samo, jak kazdy program komputerowy.

Okno przeglqgdarki internetowe;j

[ © konkursie - Konkurs Bébr X
& > O & hupss/wwwbobredupl/o-konkursie/ N @ e

) Pasek adresu 00O ’ o = = =

Paski nawigacyjne: B o B R

) Wstecz

o Dulej MIEDZYNARODOWY KONKURS INFORMATYCZINY o

) Odswiez Pokaz innowacyjnos¢

swojej szkoty!
() Zawartosé okna AKTUALNOSCI = BOBRMAP ~  ZADANIAIWYNIKI ~  KONTAKT =
Informacje o konkursie g

Link - odnosnik do innego miej- Aby otworzy¢ okreslona strong internetowa, nalezy wpisac jej adres na
sca nd te) samej stronie inteme- pasku adresu, np. bobr.edu.pl, i zatwierdzi¢ klawiszem Enter. Po wy-

towej lub do innej strony. $wietleniu strony czesto mozna na niej zobaczy¢ wyroznione napisy

lub obrazy, czyl tzw. linki. Aby uruchomi¢ link, nalezy wskaza¢ go
kursorem myszy, a kiedy zmieni ksztatt na &3, klikna¢ lewym przyci-
skiem myszy. Do popularnych stron mozna zaliczy¢ portale z do-
stepnymi roznymi funkcjami internetowymi. Sa to np. Wirtualna Pol-

Portal - internetowy serwis np.
informacyjny.

Katalog tematyczny - uporzad-
kowany zbiér odwotan do innych
stron internetowych.

Wyszukiwarka - program lub ska (www.wp.pl), Onet (www.onet.pl), Interia (www.interia.pl). Czesto
strona internetowa, ktére stuzg do portale maja wewnetrzne wyszukiwarki 1 katalogi tematyczne. Po-
wyszukiwania informacji w sieci. pularng wyszukiwarka internetowa jest Google (www.google.pl).
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<« > C

Onet - Jestes na biezaco

() https://www.onet.pl

& Gorgle  SZUKAJ Q) sympatia 3 6Rv (®) vop [ octoszeNia | BRE-maL
onet : o @

WIADOMOSCI SPORT BIZNES REGIONALNE ~ NIERUCHOMOSCI ~ MOTORYZACJA ~ ZAKUPY - CZAS WOLNY « s

) Wyszukiwarka £} Ushugi internetowe

EE—

) https://www.wp.pl B s o s

£} Katalog tematyczny

= A4 @

Suwatki ~

L b _2u o ,_,.1:,14.,\:__3,,,{60 gIE u I

POCZTA TV ONLINE PROGRAM TV ZALOGUJ

o ©

Portale internetowe — Onet, Wirtualna Polska

Krok po kroku

& Google =

e G () https.//www.google.pl o e v ® 8

Znajdiinformacje na temat -

F @ Gmail Grafika pei Zalu-gn.u sie
basni Andersena:
o Clols Bemman
otworz prze ar
. p g q % ttps:/ warw google pl/search?q = basniefisource = hpéej=
internetowaq i napisz w polu
adresu np. www.google.pl €, O vasie © Google basnie X = ¢
) Wszystko [&] Grafika [ Wideo & Zakupy B Wiadomosci | Wiecej Marze:

@® w oknie wyszukiwarki wpisz | Szukajw Geogle |
hasto bagnie € i Kliknij o
w przycisk Szukaj w Google €)

Okoto 8 510 000 wynikow (0,75 s)

hitps:/'www.grimmstories.com » grimm_basnie » fisl = o

Lista basni - Basnie braci Grimm - Grimmstories.com

Basnie braci Grimm: Wszystkie bajki dla dzieci - 001 Zabi Krdl lub Zelazo Henryk - 002 Spotka

kota z myszg ' 003 Dziecko Matki Bozej - 004 Bajka o tym, co wyruszyl, ...
Spolka kota z myszg - Zabi Krol lub Zelazo Henryk - Baba Jaga - Roszpunka

& +basnie+Andersena - Szukajw X

lub w ikone z lupg @,

® sprawdz czy na liscie
wyswietlanych linkow sqg

inte res ujq ce Cie infn rma Cje o’ 6= G 5] https /fwww.google pl/search?q=%2Bbasnie%2BAndersena.. 'if:ij = % z "' ajanie jest
. s . . ( +basnie +And = )
@® aby zawerzié poszukiwania, Google winie +Andersena ) & ' 2@
napisz w polu wyszukiwania

T Wezystko [] Grafika [ Wideo ¢ Zakupy [ Wiadomogci | Wiecej Marzedzia
+basnie +Andersena

Okoto 323 wynikow (0,75 8)

(dopisujgc przed kazdym
wyrazem znak ,+) @), a potem
kliknij w ikone z lupqg €2,

@® przeczytaj opisy zawartosci
stron umieszczone przy linkach
i wybierz jeden z nich ).

https://pl . wikipedia.org » wiki » Basnia Andersena =

Basnie Andersena — Wikipedia, wolna encyklopedia o

Lista basni Andersenalsdytu] | edytyj kod] - Ma podwarku - Narzeczeni (Bak | pitka)
Niegodna kobieta - Niegrzeczny chiopiec * Niema ksiega - Nowe szaly cesarza / ...
Dziewczynka z zapatkamijedytyj] - Hans Christian Andersen|edytuj]

https://www.maediarodzina.pl » pradukt » najslynniejsze... -

Najstynniejsze basnie Andersena i braci Grimm | Media ...

Hans Christian Andersen - 1. Dzislny cynowy Zolniarzyk - 2. Glupi Jas - 3. Nowe szaty
cesarza - 4. Ksietniczka na ziarnku grochu - 5. Krzesiwo - 6. Brzydkie kaczalko




Krok po kroku

Aby wyszukaé atrakcje turystyczne
w najblizszej okolicy:

w polu wyszukiwania przegladarki Google Chrome napisz

np.: atrakcje dla dzieci Kielce €) i nacisnij klawisz Enter,
@® znajdzlink z mapq i kliknij w przycisk Wiecej miejsc €3,

wybierz miejsce, przesuwajgc suwakiem €) lub wskazujge

znacznik na mapie @,

kliknij w wybrane miejsce € i zapoznaj sie z informacjami
na jego temat @) (aby wrécié¢ do widoku mapy, kliknijw > @)

G atakcje turystyezne dla drieci &

[ G ‘“ra*‘_jp hl:r}.s‘t?fn‘p B . _

& C @& googlecom
Go g|e atrakcje da dzieci Kielce o = J Q
Atrakcja Turystyczna @
jira Kielce - Oarad . Muzeum Zabawek
UCZNY W Ktelc‘g.al;'h o :" | Zabawy Folwark, F 9 h
. ' Autoryze b o di
Kielce i = ;
Rezerwat Przyrody Cmenta
- Kadzielnia
-+
) : & . Geonatura Kielce - —
oPark Linowy Kielce P Centrum Geoedukacji
¥

Shealy klawiseows  Danc do ‘l.fluplr E2022 Google  Warunhi borzysienio £ programu
Muzeum Zabawek i Zabawy
45 Atrakcia turystyczna
plac Wolnosc 2
Otwarte - Zamkniecie: 17:00 =
2 "Swielna atrakcja dla dzieci w samym centrum Kialc.”

Wigcs mieisc > ()

(1,5 tys.

x
e 2 &« 0O :

« & & googlecom
_ o . e = & 0
GQ gle atrakcje dla dzieci Kielce i .!.. Q -.-
— e 1
= = Hotel Grafitv“ Dah[nwﬂ &= v Q .-!'1
Muzeum Zabawek | Zabawy == =S
iE 1.5 tve.) - Atrakcia turysty | Energetyczne Centrum MNauki " T hen
plac Wolnosci 2 = m ) as (594) Energetyczne Centrum Nauki B X
kes
Otwarte - Zamknigcia: 1700« o y
: Energetyczne Strona Trasa Zapiez 2adrwon
= "owietna atrakcja dla dzieci w samym Al F"'S“Q Centrum Nauki
cantrum Kisle." Rezerwat Skalny 44 584 opinie z Goagle Muzsum nauki, Kielce !
Slichowice . E
o | & Popularne godziny
. 2 T
Energetyczne Centrum Nauki . i Rl QFapugarrua Ara o 2 13:00: Zwykle spory nuch |
4.4 (584 « Atrakoia turyslycena & E‘ - £l !
f Pl T ey - o . M Zabawek i
N S Rezerwat Kamzﬁﬁ'k?o e Wizz:l:ﬂuwr: ~
Otwarte - Zamknigcie: 16:45 - Jaskinia na Kadzielni l l
2 "Ciekawa atrakcja dla dzieci.”
Geonatura Kielce - L 12 12 A1
- gy Park Linowy Hielceo i3 %C " Bencthlkach
Jaskinia na Kadzielni 761 L ol b @ Ludzie spedzaja W zazwyczs] do 2 godz. a

Rezerwal Przyrody

- Biesak-Bialogon

B41) - Alrakcja lurystyvczna

Q

Krakowsks

Otwarte - Zamkniecia: 17:30 « e

& "Swietna atrakcja dla dzieci.”
| Skroty kiswiszows  Dane do

| & "Swieina atrakcja dia dzieci."

W skrocie

sposoby skutecznego ich wyszukiwania.

informaciji.

-

Maojcza

Mapy £2022 Google

Na stronach internetowych mozna znalezé wiadomosci z réznych dziedzin. W tym celu warto poznaé

Wyszukiwarki internetowe i portale informacyjne sq stronami, ktére utatwiajg odnalezienie potrzebnych

Czy jui umiesz?

Jakie sq sposoby skutecznego wyszukiwania
informacji w internecie?

Wpisz do wyszukiwarki internetowej hasto
ujete w cudzystow. Sprawdz, czy utatwito to
poszukiwania.
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Ktory ze sposobow zdobywania wiedzy jest
lepszy - z ksigzek czy za posrednictwem
internetu? Uzasadnij swojg wypowiedz.

Otworz strone internetowq twojej szkoty.
Zapoznaj sie z jej zawartoscig. Ktore
informacje cie zaciekawity? Dlaczego?



4.6 O wiasciwym zachowaniu w sieci,
czyli netykieta na co dzien

Podejmij temat

abcdefghijkl|lmnopgrstuyvywxysz
Wiy @ & # S O©@YE€Ex8§PHPRgRBAELUuXEXx B XM

@® Odczytaj hasto, korzystajgc z podanego szyfr: q # & O § € # & WY

Takjakwzyciu codziennym, tak rGwniez winternecie obowiazujg okres- Netykieta - zbior zasad wiasci-
lone normy zachowania. Internauta nie jest anonimowy. Komputery T Z“Cho"f‘m'“ obowigzujqce-
go w internecie.

pracujace w siecl majq przypisane specjalne numery, m.in. adresy IP Taksanilk - gilk dslspnnyid

[czytaj: ajpi], za pomoca ktorych mozna je zidentyfikowac 1 zlokalizo- listu elektronicznego.
wac. Internauci, ktérzy umieszczaja w sieci obrazliwe stowa, ktamhwe Emotikon - znak graficzny uzy-
teksty, obrazy naktaniajace do przemocy, moga ponies¢ konsekwencje WORY W IBLEINRCIS. ANIGLY 4O Wi
. . razania nastroju, np. (89, (ee)
swego zachowania. Przestrzeganie podstawowych zasad kulturalnego __
zachowania w siecl, czyli netykiety, ulatwia internautom prace, na- Ciekawe!
Uk@ i I‘DZI")WVkQ. NajwaZHjEjsze Sa tI‘ZY Ogélﬂe Z&SﬂdYZ S'I’DWD netykietq jes't pgl-qczeniem
® mysl, angielskiego stowa net (czyli siec)
e nie dziataj na czyja$ szkode, I etykieta (czyli obowiqzujgcy spo-
e nie naduzywaj emotikonéw, wielkich liter, wykrzyknikéw itp. séb kulturalnego zachowania sie),
Zasady zachowania w sieci to in-
1.  Zapoznaj sie z zasadami netykiety umieszczonymi na stronie ternetowy savoir-vivre [czytaj: sa-
_  internetowej: sieciaki.pl/warto-wiedziec/porady/netykieta. wuar wiwrl,

Wiecej na temat

Wszyscy internauci powinni przestrzega¢ zasad netykiety. Dotyczy to uzytkownikdw sieci, ktorzy korzystajg
ze stron internetowych, poczty elektronicznej czy komunikatordw, i tych, ktérzy tworzg wtasne strony internetowe,
np. blogi. Blogi sq to strony internetowe, na ktérych prowadzqgcy je przedstawiajg swoje zainteresowania i pry-
watne opinie, opisujq wtasne przezycia oraz komunikujq sie z internautami, dzielgc sig z nimi swoimi poglgdami.
Wielu uzytkownikéw korzysta z poczty elektronicznej (e-mail). Jest to ustuga internetowa stuzqca do przesytania
listdw elektronicznych. Do takiego listu mozna dotqczy¢ pliki w postaci zatgcznikow tekstowych, graficznych,
multimedialnych i innych. W tresci e-maila mozna umieszcza¢ emotikony. Internauci korzystajg takze z komu-
nikatorow internetowych, ktére umozliwiajq bezposrednig rozmowe w czasie rzeczywistym. Dzigki tej ustudze
uzytkownicy, ktdrzy majg kamere internetowq i mikrofon, moggq sie wzajemnie styszec¢ i widzie¢. Uczniowie mogg
korzysta¢ z poczty elektronicznej i komunikatoréw internetowych pod opiekg nauczyciela lub rodzicow.



Internauto, pamietaj! Zasady netykiety

)

e Nie dziataj na szkode innych. e Jesli masz wiasng strone WWW,

e Zachowaj kulture osobista. nie umieszczaj na niej cudzych prac ani zdjeé

e Zawsze mysl o nastepstwach swojego bez uzyskania zgody ich autoréw.
zachowania. e  Cytujgc teksty, umieszczaj pod nimi nazwisko

autora.

e  Wysylajgc e-mail, pamietaj o wpisaniu e Korzystajgc z komunikatordw, nie uzywaj
tematu listu i podpisaniu sie pod nim. wulgarnych stéw, nie obrazaj nikogo.

e Uzywajform grzecznosciowych i pisz wielkg e Nie pisz wielkimi literami - to oznacza krzyk.
literq wyrazy, ktorymi zwracasz sie do e Przedstawiajgc sie, nie podawaj zbednych
adresata, np. Ciebie, Tobie, Twojego. szczegotow.

Kasuj przeczytane i zbedne wiadomosci. e Nie naduzywaj emotikondw.
Przed wystaniem i odbiorem zatgcznikow e Nie pozostawiaj opisow typu ;))), ale takie,
sprawdzaj je programem antywirusowym. ktére przekazujg konkretng informacje,

np.: Do jutra.

2. Przeczytajinformacje znajdujgce sie na stronie internetowej: sieciaki.pl/warto-wiedziec/porady i dowiedz
5 sie wiecej na temat zachowania bezpieczenstwa w internecie.

Wigcej na temat

Jezeli internauta nie kontroluje czasu, ktéry spedza w sieci, zaniedbujqc przez to swoje obowiqgzki oraz izolujgc
sie od realnego $wiata, to oznacza, ze jest uzalezniony od internetu. Inne okreslenia tego stanu to: siecioholizm,
sieciozalezno$¢, cyberzaleznosé.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Netykieta to zbiér zasad dobrego 1 Jakie zasady netykiety obowiqzujg
zachowania, ktérych nalezy przestrzegad podczas korzystania z réznych ustug
podczas korzystania z internetu. internetowych?

2 Zaprojektuj w edytorze grafiki plakat, na

. Internauci, ktérzy tamiq zasady netykiety, kSt uwenlednisz ey Higady netykisty

powinni liczy¢ sie z konsekwencjami swojego
niewtasciwego zachowania.

afl

3 Dlaczego nie wolno umieszcza¢ w swojej

. pracy lub na swojej stronie internetowe]

Spedzanie zbyt wielu godzin przy komputerze cudzych, skopiowanych prac bez uzyskania
moze prowadzi¢ do uzaleznienia. zgody ich autoréw?
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4.7

Jak zalozy¢é wiasne konto e-mail i jak z niego korzystac

Podejmij temat

@® Czym sie rézniq przedstawione sposoby korespondenc;ji?

Poczta elektroniczna to sposob korespondencii zdecydowanie szybszy
1 wygodniejszy od poczty tradycyjnej. Aby przestac list przez internet,
nalezy zatozy¢ konto e-mail na wybranym portalu. Internetowe konta
pocztowe moga by¢ bezptatne albo ptatne. Uzytkownik poczty elek-
tronicznej musi zapami¢tac¢ swoj adres e-mail 1 hasto, gdyz beda one
niezb¢dne podczas kazdego logowania. Dzieci moga zatozy¢ konto
poczty elektronicznej tylko za zgoda rodzicow 1 w domu korzystac
z niego pod ich opieka, a w szkole — pod opieka nauczyciela.

1. Zatdz bezptatne konto pocztowe e-mail na wybranym portalu
_  internetowym, np. interia.pl.
Krok po kroku

Aby zatlozyé¢ bezptatne konto pocztowe e-mail:

Ciekawe!

Po raz pierwszy w Polsce e-mail
zostat odebrany 20 listopada 1990 r.
w Instytucie Fizyki Jadrowej w Kra-
kowie. Wystano go z Genewy, z Eu-
ropejskiej Organizacji Badan Jg-
drowych CERN.

® wpoladesupuegodari - -
internEtDWEj na piSZ 3 G (] https//pocztainteria.pl o % = @ & -
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Ewo,

czy mogtabys mi przypomnieé, na kiedy zapowiedziany jest
sprawdzian z matematyki?

Pozdrawiam Cie serdecznie
Tomek
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Pytanie o sprawdzian

o EwaNowak@interia.pl

dzis. 12:290

Ewo,
czy mogtabys mi przypomniec, na kiedy zapowiedziany jest
sprawdzian z matematyki?
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Re: Pytanie o sprawdzian

Tomku,

Przesylam Ci test do powtorki.

Z pozdrowieniami '
Ewa

O

Dodaj zatgcznik

sprawdzian z matematyki ma odby

" Otwieranie

Zatgczniki-12 1

©

Test z matematyki..

— v 4 Hl » Ten komputer » Pulpit v © O Przeszukaj;
Organizuj * Nowy folder = @
Al Y 2 Ten komputer A ~
> 5] Dokumenty —
— L
> D Muzyka = =
> |e=| Obrazy E E
> ¥ Pobrane '
> [ Pulpit Ewa Test o
z matematyki
> EWideo v v
Nazwa pliku: Test z matematyki v | Wszystkie pliki
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2. Przejrzyj dostepne w skrzynce pocztowej opcje i znajdz folder Kontakty E: Dodaj kilka adresow e-mail

swoich kolegoéw i kolezanek.

oll

Wyslij do kolegi lub kolezanki wiadomos¢ i dotgcez plik z wykonanym w edytorze grafiki obrazkiem jako
zatgcznik ﬁ Sprawdz folder Odebrane i odpowiedz na otrzymang wiadomosé.

4. W skrzynce pocztowe]j jest folder ® Spam . Poszukaj w internecie, co to znaczy pojecie spam.

W skrocie

. Poczta elektroniczna to szybkii wygodny
sposdb wysytania listdw przez internet. i

. Adres e-mail i hasto sq potrzebne podczas
kazdego logowania do poczty elektronicznej,

dlatego nalezy je zapamietad.

. Pisanie e-maili podlega podobnym zasadom
jak tradycyjne pisanie listow. Oprécz uzywania
form grzecznosciowych i stosowania zasad
poprawnej pisowni nalezy pamietaé
o wpisaniu odpowiedniego tematu

wiadomosci i podpisaniu sie pod listem. B

Czy juz umiesz?

Wyszukaj w internecie wyjasnienie pojecia:
e-mail.

Poréwnaj prowadzenie korespondencji
elektronicznej i tradycyjnej. Jakie sg
roznice w wyglgdzie adresu nadawcy

i odbiorcy, formie listdw oraz sposobie ich
przesytania?

Wspdlnie z kolezankami i kolegami przygotu;j
argumenty, aby przeprowadzi¢ w klasie
dyskusje na temat: ,Czy poczta elektroniczna
zastgpi w przysztosci tradycyjng poczte?”.
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Podsumowanie dziatu 4

B

Czy znasz te pojecia? Sprébuj wyjasni¢ znaczenie kazdego z nich.

cyberzaleznos¢

emotikon
gry komputerowe
internet

internauta

katalog tematyczny

e-mail link

netykieta
platformy edukacyjne
plik muzyczny

poczta elektroniczna

portal
port USB

przegladarka internetowa
przejsciowka

Rejestrator gtosu

siecioholizm

spam

sterownik (kodek)

strona WWW

ustugi internetowe
wyszukiwarka internetowa

zatgeznik

Obejrzyj obraz. Odpowiedz na pytania.

i,

Jakie sg obecnie sposoby przekazywania informacji na od-
legtosé? W jaki sposéb mozna przestac zdjecia lub muzyke?
Jakie dostrzegasz podobienstwa i réznice pomiedzy komu-

nikowaniem sie dawniej i dzi§? Czy znane dzis zasady nety-

kiety przestrzegane byty w dawnych czasach?

Odpowiedz na pytania.

Jakie znasz rodzaje gier komputerowych?

W jakie funkcje wyposazony jest
program Windows Media Player?

Jakie mozliwosci ma Rejestrator
gtosu?

Wymys| zakonczenia zdan:

Wybieram gry komputerowe, ktore...

Netykieta w internecie...

Wykonajcie wspdlnie z kolegami
| kolezankami plakat na jeden z podanych

tematow.

e Wartosciowa gra komputerowa

e Program do odtwarzania i nagrywania
muzyki, filmow lub nagrywania i obrébki
dzwieku

e Wybrana przeglgdarka internetowa

e Poczta e-mail

78

Anneka, List (zrodlo: Shutterstock.com)

o Powiedz, ktére zakonczenie kazdego ze zdan
jest poprawne.

1.

Gry zrecznosciowe gtdwnie uczq

a. matematycznego myslenia.

b. szybkiego i precyzyjnego reagowania.
c. przewidywania.

Windows Media Player to program, ktory
jest przeznaczony przede wszystkim do
a. obréobki dzwieku.
b. odtwarzania i nagrywania muzyki

i filmow.
C. hagrywania wtasnego gtosu.

Poczta elektroniczna stuzy gtdwnie do
a. odtwarzania nagran wideo.

b. wysytania e-maili.

c. stuchania muzyki.

Internet

a. zapewnia catkowitg anonimowosé.

b. umozliwia korzystanie z réznych ustug.
c. dostarcza samych korzysci.



Indeks

A

akapit
animacja

bloki z instrukcjami

C

clipart
Creative Commons
cyberzaleznosé

D

drukarka
duszek
dysk

edytor grafiki

edytor tekstu

element multimedialny
e-mail

emotikon

F

folder
formatowanie tekstu

G

gry strategiczne
gry symulacyjne

H
haker

ikona
instrukcja warunkowa

J

jednostka centralna
jezyk programowania

48
14,59

11-12

58
27,58
74

29
1
28

40
46
55
73,75
73

31
46

62-63
62-63

36

31
12,16

28
10

K

karta pamieci

karta grafiki
katalog tematyczny
kategorie blokow
klawiatura

kodek (sterownik)
kursywa

L

laptop

licencja

link

lista numerowana
lista punktowana
logo

M

Microsoft Word
monitor
multimedia
mysz

s

netykieta
Notatnik

P

Paint

pakiet biurowy Microsoft
Office

pamie¢ RAM

pamie¢ ROM

pendrive

platformy edukacyjne

plik

ptyta gtéwna

poczta elektroniczna

portal

port USB

PowerPoint

praca w chmurze

prawo autorskie

29
28
70

1"
29
65
48

22
27
70
54
54
42

47
29
55
29

73
46

40

46, 55
28-29
29
29
62
31
28
75
70
67
55
10
26

prezentacja multimedialna 55
problem 6
procesor 28
program antywirusowy 36
program komputerowy 32
programowanie 8,10
przegladarka plikéw

graficznych 43
przejscie slajdu 59
R
redagowanie tekstu 46
Rejestrator gtosu 66
robot edukacyjny 8
S
Scratch 10
siecioholizm 74
slajd 55
smartfon 22
spam 77
sterownik (kodek) 65
system operacyjny 22, 31
strona WWW 68
szyfrowanie 19
T
tablet 22
U
ustugi internetowe 71
w
Windows Media Player 64
wirus komputerowy 36
WordArt 49
WordPad 47
wyszukiwarka 70
4
zatqeznik 73
zasilacz 28
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