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1. Rozwiqgzywanie problemow.
W swiecie programowania

Od jakiej instrukeji A moze przyda sie
rozpoczg< projekt? Kalkulator?

Fmien punkty u
W) razy

jcieli na brzegu, odbij sic

Kalkulator

i d - - .
[ 9 do animaii?

ma N E B A4 .

Odpowiedz na pytania,

1. Nad czym zastanawiajq sie przedstawieni na ilustracji uczniowie?

2. Do czego stuzy program Kalkulator? Do jakich prac mozna go wykorzystac?

3. Czy podczas programowania animacji potrzebny jest Kalkulator?
Uzasadnij swojq wypowiedz.

4. W jaki sposéb mozna zaprogramowaé animacije?

o

Jak sie nazywa wizualny jezyk programowania?
6. Jakim bloczkiem powinien sie rozpoczynac projekt?



11 Rozwigzujemy problemy z wykorzystaniem komputera

Podejmij temat ®  Odczytaj hasto.
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Codziennie spotykamy si¢ z réznymi problemami (np. zgubienie
ksigzki, awaria roweru, znalezienie wyjscia z trudnej sytuacji, roz-
wigzanie zadania matematycznego). Warto przypomniec¢ sobie, jak
trzeba postgpowaé w celu znalezienia najlepszego sposobu na wyj-
Scie z trudnej sytuacji. Aby rozwiazac problem, nalezy:
I. Zaplanowac¢ dziatania.

1. Okreslic¢ cel. Dostrzec problem 1 go nazwac.
Dane - informacje, ktore sq znane. 4 PI‘Z@pI‘OWELdZié analize; danych 1 Szukallyth.
3. Zastanowic si¢, jakie sa sposoby rozwigzania.
4. Wybrac¢ sposob rozwiazania.

Szukane - informacje, ktére na-

lezy odnalezc.

II. Zastosowac rozwigzanie.
Analiza - wyodrebnianie da-

e | AN SRl e I11. Sprawdzi¢, czy rozwiazanie przyniosto oczekiwany rezultat.

mienia i wyjasnienia problemu. I'V. Jesli rozwiazanie problemu okazato si¢ wtasciwe, mozna wyko-
rzystywac je w podobnych sytuacjach. Jesli nie — nalezy wpro-
wadzi¢ poprawki lub szukac¢ innych rozwigzan.

Wiecej na temat

Kiedy rozwiqzanie problemu jest utrudnione albo nawet niemozliwe?
Nie mozna rozwiqzac problemu, gdy posiadamy za mato danych, czyli zbyt mato wiemy o sytuacji problemo-
wej. Nadmiar danych rowniez stanowi utrudnienie - wdwczas nalezy wziqc¢ pod uwage tylko te dane, ktore sq
niezbedne do rozwigzania problemu.

W jakiej sytuacji nalezy zrezygnowac ze znalezionego rozwiqzania problemu?
Rezygnacja jest uzasadniona wtedy, gdy rozwiqzanie jest zbyt kosztowne lub niebezpieczne.

6



1. Znajdz najkrétszg trase wycieczki rowerowej ze szkoly do lesniczéwki. Na planie zaznaczone sg niebez-
pieczne miejsca, ktére nalezy omingg¢. Licz kratki, aby zmierzy¢ kolejne odcinki. Pomogq ci w tym oznacze-
nia literowe.

Etapy rozwigzywania problemu

|.  Zaplanuj dziatania. 1. Okresl cel - znajdz najkrétszq trase ze szkoty do lesniczowki, omijaj niebezpieczne miejsca.
2. Przeanalizuj sytuacje problemowaq - sprawd?, czego mozna sie dowiedzie¢ na podstawie
mapy (dane) oraz w czym tkwi problem (szukane).
3. Poréwnaj diugosci wszystkich mozliwych tras wycieczki. Zmierz kolejne odcinki,
liczge kratki. Oblicz sume dtugosci odcinkéw. Do zapisywania pomiardw i obliczania
wynikow skorzystaj z edytora tekstu i programu Kalkulator.

4. Wybierz najlepsze rozwiqzanie, czyli najkrétszq trase.

ll.  Zastosujrozwigzanie.  Opisz zaplanowang trase w edytorze tekstu Notatnik. W opisie uwzglednij dtugosci poszcze-

golnych odcinkdow oraz ich sume.

lIl.  Sprawdz. Sprawdz, czy wybrana trasa jest najkrétsza i czy omija niebezpieczne miejsca.

V. Stosuj. Jesli rozwigzanie problemu jest wiasciwe, mozesz uzywaé mapy z wyznaczong najkrotszg

trasq rowerowaq. Jesli nie — wprowad? poprawki lub szukaj innego rozwigzania.

o = o Bez tytutu - Paint

2. W edytorze grafiki Paint narysu; | r—

- plan swojej drogi do szkoty. Do & & ~ - =

# mierzenia diugosci odcinkéw = C( il = v = =
wykorzystaj kratki, ktére bedg P T i St
Widﬂczne pD Zﬂznﬂczeniu UpCji Powiekszenie Pokazywanie lub ukrywanie Wyswietlanie

Linie siatki na karcie Widok.



Sprawdz w stowniku ortograficznym pisownie wyrazow: sortowanie,
porzqdkowanie, grupowanie, podziat cecha. W jaki sposéb odnaj-
dziesz podane wyrazy? Od czego zaczniesz poszukiwania? Dzigki
czemu mozna szybciej odnalezé wyraz w uporzgdkowanym zbiorze
haset?

Odszukaj te same wyrazy w internetowym stowniku jezyka pol-
skiego. Czym sie roznity twoje czynnosci zwigzane z korzystaniem
z ksigzkowej i internetowej wersji stownika?

Sortowanie - porzqgdkowanie 3

-

elementow wedtug okreslonych

* _

cech.

<] [ A
AN NN Z

TRARERMERINR

SEFNEENEEEEEEEEN RN NRRRRRR
ANSFEEEEEEEENEE R R RN RN
ArEFEEEEEEEEEEEE A RER
r /00 01 1A ALY

4. Wyobraz sobie, ze masz dziewieé kolorowych odcinkoéw, z ktérych
chcesz zbudowac pieé tréjkgtdw. Przeanalizuj problem i narysuj tréj-
# katy w edytorze grafiki Paint.
Zastandw sig, czy mozliwe jest rozwiqgzanie podobnego problemu
z uzyciem siedmiu odcinkéw. Aby sprawdzi¢ rozwiqzania, narysuj je
w edytorze grafiki.

off I

W skrocie Czy juz umiesz?

. Rozwigzywanie problemdw rozwija logiczne
myslenie i moze by¢ ciekawaq zabawa.

Wymien etapy rozwigzywania problemow.

W jakich sytuacjach znalezione rozwigzanie

. Podczas rozwigzywania problemu nalezy: nie powinno by¢ stosowane?

- dostrzec problem, przeanalizowa¢é
sytuacje zadaniowq (problemowaq),
okresli¢ cel dziatania,

Podaj przyktad sytuacji problemowej, w ktorej
zbyt mata liczba danych uniemozliwia jej
rozwigzanie.

- zastanowi¢ sig, jakie sg sposoby
rozwigzania, i wybraé najbardziej

Wymyslcie wspdlnie kolezankami i kolegami
sytuacje problemowe z zakresu réznych

odpowiedni, -~ dziedzin zycia. Opracujcie rozwigzania
- - probleméw krok po kroku w edytorze grafiki
- zastosowac wybrany sposéb i sprawdzic, B ww edytorze tekstu i zaprezentujcie je na
czy problem zostat rozwigzany (jesli nie - forum klasy. Do prezentacji wykorzystajcie
szuka¢ innego rozwiqzania). projektor lub tablice multimedialna.



1.2 Poznajemy arkusz kalkulacyjny

Podejmij temat ®  Odszyfruj hasto. Czytaj tylko wielkie litery.
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Arkusz kalkulacyjny jest programem komputerowym, ktéry stu-
zy do sortowania (porzadkowania) danych lub wynikow, filtrowania
(wySwietlania) wybranych wartosci oraz ich prezentowania. Skta-
da si¢ z kolumn oznaczonych literami: A, B, C itd. oraz wierszy
oznaczonych liczbami: 1, 2, 3 itd. W miejscu przecigcia wiersza 1 ko-
lumny znajduje si¢ pole zwane komorka. Potozenie komorki okre-
slaja — litera bedaca nazwa kolumny 1 numer wiersza, ktére razem
tworza adres komorki, np. Al, Bl, C1.

Poruszanie si¢ pomig¢dzy komoérkami umozliwiaja klawisze ze
strzatkami. Klawisz Tab pozwala na przejScie do kolejnej komorki
w tym samym wierszu, a klawisz Enter — w tej samej kolumnie.

Krok po kroku

Aby uruchomic¢

ﬂl'kIISI kﬂ'k“lﬂﬁ’jl‘ly EIGEI: Wszystke  Aplikagje  Dokumenty  Internet  Wiece] =
! —

Majlepsze dopasowanie dla aplikacji

@ kliknij dwukrotnie w ikone skro-

tu programu Microsoft Excel © e '
_— . s Skicp
znajdujgcq sie na Pulpicie
B Excel - Wyszukaj aplikacje w Sklepie Microsoft

albo

@® kliknij w przycisk Wyszukaj ©
i zaznacz napis Aplikacje ©,

& w polu wyszukiwania napisz
Excel @ i kliknij w wyszukang
aplikacje ©.

¥ ¥ 2 4 B

Otworz

Arkusz kalkulacyjny - program
komputerowy, ktory umozliwia
wykonywanie obliczen oraz pre-
zentowanie danych i wynikdéw

w postaci tabel i wykresow.

Kolumne tworzg komarki lezgce

jedna pod druggq, w linii pionowe.

Wiersz tworzq komorki lezgce

jedna obok drugiej, w linii pozio-

mej.

Uruchom jako administrator

Otworz lokalizacje pliku

Przypnij do obszaru startowego

Przypnij do paska zadan

Odinstaluj

2 Aplikacje: Excel o

I,Ooe?-.ﬁ



L]
1 Pasek tytuhu Okno programu Microsoft Excel
2 Aktywna komaérka Zeszytt - Excel @ [|
3 Kolumna arkusza NEFERrERCIGVGE  \Wstawianie  Uklad strony  Formuly  Dane  Recenzja Widok  Pomoc
i Wiersz arkusza —— P 4 kbt m P ==_ a3 ogolne - [FFormatowanie F=Wstaw ~ 2 v T~
| | @ sk B | TN warunkowe ~ 5 ; e
By ~ ===K-02,9 oo | = » XUsud (¥~ P~
’ wis = g 7 U - T 2 A ===t s [ # Formatuj jako tabele ~ T pll
5  Pole nazwy, w ktérym N is == p- B 5 style komerki > EiFormatuj- & - @)
WFéWlEtIU Sle adres Schowek Czcionka o Wyrdwnanie Liczba Style Komorki Edytowanie
aktywnej komérki A © : f 1O &
A _ B C D E F G H | J -
6  Pasek formuly 1 [2) © |
. - 2 @
7  Wstgzka zawierajgca karty 3
, 4
8 Zaktadki arkusza : |. )
ey 6
9  Suwak przewijania =
10 Suwak powiekszania/ Arkusz1° ©) y b
Gotowy B3 M - | Q + 100%

pomniejszania

Dwukrotne kliknigcie w aktywna komorke arkusza kalkulacyjnego powoduje ustawienie w niej kur-
sora 1 umozliwia wprowadzenie danych, np. liczby lub tekstu. Po ich wpisaniu nalezy wcisnac klawisz
Enter. Zawarto$¢ aktywnej komorki jest wyswietlana rowniez na Pasku formuly. Wprowadzone dane
mozna edytowac (zmieniac¢) w aktywnej komorce 1 na Pasku formuty. Zapisywanie pliku Excel odbywa sig¢
podobnie jak w innych programach — przy uzyciu polecenia Plik/lapisz jako.

1. Uruchom arkusz kalkulacyjny. Wprowadz przyktadowe dane i poeksperymentuj w oknie programu.

Krok po kroku

Wprowadzi do arkusza kalkulacyjnego
przykiadowe dane:

'n',l._?(_.

T
-1

Calibri

Schowek 15

C1

kliknij dwukrotnie w wybrang komaorke, wpisz w niej
A

klasa @) |

dowolny wyraz i zatwierdz klawiszem Enter @ (zauwaz, ze

dane tekstowe wyrownywane sg do lewej strony),

wpisz do innej komorki kilka wyrazéw @ (zauwaz, ze wpis

jest widoczny réwniez na Pasku formuty ©),

dopasuj szerokos¢ kolumny do wpisu (umies¢ kursor

na krawedzi kolumny w nagtéwku, a kiedy zmieni sie

w podwdjnq strzatke @, kliknij dwukrotnie w tym miejscu
lub trzymajgc weisniety lewy przycisk myszy, przeciggnij
kursor w prawg strone),

W O~ U AWM =
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z — : = F

AN == 2 Ogélne il | £
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Wyrdwnanie Liczba

Jx
C

Szkota Poc

2]

Szkota Podstawowa nr 10 o

+@D

*E

stawowa nr 10



& do kolejnej komarki wpisz liczbe © i zatwierdz klawiszem Enter (zauwaz, co Zosayt

ie dune IiCZbDWE wyréwnywa ne Sq dD pruwej StanY], MNarzedzia glowne Wstawianie Ulctad strony Formukby Dane
f——i Lx’ Calibii 11 AR S=F¥- |2 Ogbie
& wpisz liczbe utamkowaq z uzyciem przecinka © (zauwaz, ze jesli do zapisu Wi 0 gy Ui d-A-SEEEE S @ %o
utamka dziesietnego uzyjesz kropki @, program uzna ten wpis za tekst — e e
2 . : - B8 ™ I 6,78576165616569E+51
i wyrowna liczbe do lewej strony), . g
O wprowadz do komarki liczbe ztozong z wielu cyfr (ok. dwudziestu), za- ; oin Poostawiws i 10
twierdz klawiszem Enter © (zauwaz, ze bardzo duze lub bardzo mate 3 1230)
liczby wyswietlane sg w formacie Naukowe - z literg E i znakami + lub -), : &
5 73,5
® zweikolumne (np. B) @ i wpisz do komérki liczbe ztozong w wielu cyfr © 6 735Q)
(zauwaz, ze liczba stanie sie niewidoczna i zastqpiq ja znaki ###), 8 2,35698£+32 ()
Fa ra - " " * . - 9'
L wprowadz dowolne dane do komdrki, nie zatwierdzajqgc ich klawiszem 0] w4 ©)
Enter, potem skasuj zapis, wciskajgc klawisz |Eﬁ l, 11
@ skasuj wpis w komérce, ktory zostat zatwierdzony Enterem; w tym celu kliknij w komadrke, aby jg uaktywnié, potem weci-

$nij klawisz Ioml, mozesz takze ustawi¢ kursor na koricu wpisu (lub weisngé klawisz funkeyjny F2) i uzy¢ klawisza |-— l

Komo

Schowek & Crcionka M oWéwnanisa s Licrba

i przeciggnij go do komérki A5 ©),

2, Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele ze swoim planem lekcji. Zapisz plik z wykonang praca.
3. Pocéwicz wstawianie nazw dnitygodnia oraz kolejnych liczb w kolumnach i wierszach arkusza kalkulacyjnego.
Krok po kroku : Plan ek - Exce
MNarzedzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuty Dane Recenzja
r ] : . = .
Aby przygotowac tabele % lcabi <11 KA ==E®- B [ogeine 7| A formatowenie e | 3
oo Em - o £% Formatuj A J,Q ME
¢ - A EEEEE Bl B-% w8 % Dy T .
y 4 plﬂnem IEijI: y BL U A-Ar SE=EEE % 0% |60 30 EPst pnmedzjafekl wtorek \*
Schowek T Czcionka I Wyrdwnanie e Liczba T 2
2 Wyinij
W w komadrce A1 napisz nazwe s : Jx | poniedziatek 3
. ; i > T Opcje wklejania:
pierwszego dnia tygodnia ©, A +@©8B G D E .
. ror r a ” 1 pDnIEdziarEk o 5 Whlej spegjalnie...
& dopasuj szerokos¢ komorki, klika- 6 e o
jac dwukrotnie w 1-|-b (2} 3 Plan lekgi - ; o
. . 4 | Wstawianie Uktad strony Formuty Dane f‘uzﬂ B
. W plerwszym wilerszu wstaw ko- - 9 [E] Formatuj kemérki.
. . " r 5 | 1{} Srerokodd kolumny..
lejne dni tygodnia (chwy¢ lewym | ko
przyciskiem myszy znucznik_él‘ 7 | B Odlayj '
8 4
9 {
10 |
11

Al ~ fr || poniedziafek
& wysrodkuj napisy w pierwszym - B C D E F G
wierszu ©, poniedziatek wtorek  éroda  czwartek pigtek | €D
>
o wstaw nowqg kolumne na poczgt- i |
ku tabeli (kliknij prawym przyci-
skiem myszy nad kolumng A © Uwaga!
i z podrecznego menu wybierz W podobny sposdéb mozna wstawi¢ wiersz, a za pomocq opcji Usurt mozna usu-
polecenie Wstaw O). ngc¢ wiersz lub kolumne.




w kolumnie A wpisz godzi-

ny rozpoczecia i zakoricze-

Marzedzia glowne

Wstawianie

Plan lekgji - Excel

Uktad strony Formushy Dane Recenzja Widok

. . .. X e = — P _ ' mFarmamwaniewalunkDWE' T‘_t—-Wstaw - - A
nia leEJ nYCh |Ekc.’| o’ By - — A = £ jlogske (% Formatuj jako tabelg - P Usun - [¥] - ZQT. p
;{ BIU- -3 e | = g === _' - 0 oo H fﬂ (=4 style komark - ':E:ZFDn'ﬂatuj* & - ?ui::jjj IZ::LiZI'

. Zﬂzn ucz Cu'l'q tﬂ bE|$, Schowek Creionka = Wyriwnanie R Liczha 1 Style Kamdrki Edytowanie -~
trzymajgc weisniety lewy i B ) 10 da 2 :
przycisk myszy O, S 5 | = a | : — e

1 |godz. lekc.o poniedziatek wtorek sroda czwartek pigtek
] na karcie Narzedzia gtow- 2 18.00-8.45 s e
ne wybierz z listy rozwija | el
== Formuty Dane Recenzja Widok

Y ¥y ezl 4 9.50-10.35 F —— .
. . = . o «| Formatowanie warunkowe ~ B~ Wstaw - *
nej Obramowania @ opcje 5 [1045-11.30 [ cii | JAx S=[P- £ o | SEmEERRET
. - . BT uU-HE - === = o [P, oao | 8 378 "-ﬂ e komérki - 'T ormatuj = i

Wszystkie krawedzie ©, 6 |11.50-12.35 "9 & u le,o A- SE= 2B T %0 84 Dsvekonon EiFomeni - | #

7 (12.45 -13,30Q Schowek = Czei .ram':’wama e Liczha i Style Kombrki
-= Krawed? dolna

& wpisz nazwy przedmiotow 8 |13.40-14.25| ¢ 2o ST

zgodnie ze swoim rozkia- g A i B E .
o 10 1 |godz. lekeyjr ' i L k $roda czwartek pigtek
dem ZCIJQC, 11 2 |18.00-8.45 o) Brak krawedsi
| Wszystkie krawedzie o
@ aby zaznaczy¢ oddalone i S Ee—
‘}3 4 9.5{] - 1{]-35 |:| Gruba krawed? poala
Od SiEbiE k‘Dmd‘rki, k“kﬂij 14 5 110.45 - 11_3‘ Podwajna krawed? dolna
W pierwszq z nich, a potem 6 [11.50-12.3! - cuoeaededone
kl'k : k | i t ) ? 12-45 1 13-3‘ : Klﬂ.--ul:"-.ii |:]'L'lrrld f'i.._ N4 J I
-1 Krawed? gorma i gruba dolna
ikaj w kolejne, trzymajgc 3 [13.40-1421— " ==in
wcisniety klawisz Ctrl ©, 9 S =32 B @ % w0 %48 Dstylekomorki- O
Czcionka Whyrownanis ] Liczba . Style

& zapisz plik z planem £

w swoim folderze. A | B | C D E | F
poniedziatek wtorek sroda czwartek pigtek

8.00-8.45 |matematyka |j. polski biologia matematyka |j. polskiQ
8.55-9.40 |geografia J. polski j. angielski  |[j. polski matematyka
9.50-10.35 |j. polski historia matematyka |religia j. angielski
10.45-11.30 |j. angielski  |religia wf informatyka [technika
11.50-12.35 |wf wi plastyka historia wi
12.45-13.30 |wdz muzyka godz. wych.
13.40 - 14.25

r [ ] L] - L]

W skrocie Czy juz umiesz?

. . oy : : "

. Arkusz kalkulacyjny jest programem {1 Uruchom arkusz kalkulacyjny i oméw budowe
komputerowym, ktéry stuzy do prezentowania .\ jego okna.
danych i wynikéw obliczen w postaci tabel e .

. Z Y P {2  Wyjasénij pojecia: arkusz kalkulacyjny,
| WYKIESow. kolumna, wiersz, komdrka, pasek formuty.

. fﬁxrkulsz sklada Siez plonuwych kglumnl {8 Wpisz do komérki arkusza liczbe sktadajgeq
| poziomych wierszy. Pole znajdujqce sie na «i  siez kilkunastu cyfr. Poszerz komoarke,
przecieciu kolumny i wiersza to komorka. aby byly widoczne wszystkie cyfry.

. Zawartos¢ aktywnej komorki edytowana jest 4 W tabeli z planem lekcji zaznacz wszystkie
w komarce i na Pasku formuty. i komorki z lekcjami matematyki.
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1.3 Rozwiqzujemy problemy w arkuszu kalkulacyjnym

Podejmij temat ®  Odczytaj hasto, rozpoczynajqc od liczby 1. Powiedz, jak je rozumiesz.
M|J | E AP ON) Y LIU R A L E|Y I | B  Z M
0|8 (177 3 |12 14| 2 11 4 |7 (13 | 1 |16 9 (19| 5 15| 6 | 18

Do kontrolowania stanu swoich finanséw warto wykorzystac¢ arkusz kalkulacyjny. Mozna w nim przy-
gotowac zestawienie przychodow (wptywow pienieznych) 1 wydatkow, czyli bilans. Przydatny bedzie
sposOb postepowania stosowany podczas rozwiazywania problemow:
I.  Okresl cel 1 zaplanuj dziatania.
1. Zdefiniyj problem — oszacuj, czy wystarczy ci pienigdzy na twoje wydatki.
2. Przeprowadz analiz¢ — poréwnaj wysoko$¢ kieszonkowego z zaplanowanymi wydatkami.
3. Przemysl sposoby rozwigzania problemu 1 wybierz najlepszy z nich.
II. Zastosuj rozwiazanie. Przeprowadz kalkulacje, czyli oblicz swoje wydatki 1 poréwnaj je z wptywami.
Zastanow si¢, czy po odliczeniu wydatkow zostanie c1 na koniec miesigca jakas kwota.
I1I. Sprawdz obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym.
I'V. Jesli przeprowadzona kalkulacja pomogta ci wlasciwie zaplanowaé¢ wydatki, postepuj w podobny
sposob w kolejnych miesigcach. Jesli nie — wprowadz poprawki lub szukaj innych rozwiazan.

1. Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z zestawieniem przychoddéw i wydatkéw. Zapisz wykonanag prace.
KI’Ok pO kl’OkU - = Wydatki miesieczne - Excel
Uktad strony Formutby Dane Recenzja Widok
Porownaj wydatki z ?rzychodclml X o 0 KK ==E 9 Ao |Osone | Bfor
w arkuszu kalkulacyjnym: v BIU-T-8-A S== == CEERRR o o0 gkl
Schowek -~ Czcionka Fa Wyrdwnanie m| Liczba .
@®  uruchom arkusz kalkulacyjny, e /
& zaznacz komérki A1i B1@, aby je scalié, & B o | A B
1 - 1 Wydatki miesieczne o
@ na karcie Narzedzia gtdwne kliknij w przycisk 2 W Liric 17
Scal i wysrodkuj ©, 3 | 3 |czasopisma 10
4 4 artykuty pismiennicze 10
@ napisz w scalonych komérkach Wydatki mie- . 5 |stodycze
sieczne ©, 6 6 owoce
_ ) o ' 7 basen
& napisz w komérkach nazwy wydatkéw i kwoty @ ; | 8 |RAZEM @

(w razie potrzeby poszerz komorki),
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ustaw kursor w komaérce BS,
w ktérej ma by¢ wyswietlony

wynik dodawania ©,

rozwin liste Autosumowanie ©

i kliknij w funkcje Suma @,

sprawdz, czy zaznaczony
zostat wiasciwy zakres komo-
rek ©, a nastepnie zatwierdz

klawiszem Enter,

zaznacz komorki od B2
do B8 @ i kliknij w ikone & ©,

aby nadaé¢ liczbom format 4,

w oknie Formatowanie ko-
morek, na karcie Liczby kliknij
w kategorie Walutowe @,

w polu Migjsca dziesietne
wpisz liczbe 2 @ i potwierdz
przyciskiem OK ©,

w komaorce D2 wpisz tekst Przy-
chody @,

w komadrce D3 wpisz kwote kie-
szonkowego © i nadaj wpisa-

nej liczbie format walutowy (z4),

w komorce D7 wpisz tekst
Bilans ©,

w komérce D8 wprowadz
formute, ktéra oblicza réznice
miedzy przychodami i wydat-
kami, w tym celu napisz znak

= (rowna sie) i kliknij w komadrke
D3, aby pobra¢ dane, napisz
znak - (minus) i kliknij w ko-
morke B8 @, potem zatwierdz
klawiszem Enter i nadaj liczbie

format walutowy,

Uwaga!
Zauwaz, ze na Pasku formuty poja-
wit sie zapis formuty poprzedzony

znakiem = (réwna sie) ©.

zapisz plik pod nazwq Bilans,

ale go nie zamykai.
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Marzedzia gibwne Wetawianie Ulctad stromy

Formudy

Wydatki miesigczne - Excel

Dane Recenzja Widok

& Calibri B ,ﬁ: =_—[ p . ab Ogolhe = |l‘1 Formatowanie warunkowa = E:"" Wstaw ~ ¥ Autosumowanie Y-
EE i _ - : - i 7. o om L# Fermatyj jako tabele - B Usun ~ ¥ Suma 2 -
w B I U- - h-A-E=E=EEE H- <8 oo [Z5 style komdrki - & Formatuj - & ednia
Schowek = Czaonka & Wyrdwnanie Liczba Style Kamdeki Fliczarnie -~
BB - S Maksimum v
Mipinurm .
A B C D E F T
i T Wiccej funkeji.
1 Wydatki miesieczne
2 ki no 17 Wydatki miesiecene - Excel
3 . cza SGpisma 10 Formuhy Dane Recenzja W
4 |artykuty pismiennicze 10 b b Ji1 A AN ==MEg. @m Ogsne - Ik Formatowaniev
| - By - — 7 . 0 oo 5P Formatuj jako te
5 stodycze 8 S0 v “O-A-EEEEEE- an 55 style komirki +
E :DWDEE 12 Schowek @ Czoionka P Whyréwnanie K] Liczha Style
7 basen 15 | ez X « fr  =SUMA[B2:BY)
8 |RAZEM [s)
5 | : A R ¢ | b
10| 1 Wydatki miesieczne
| 2 |kino 17
i - 3 |czasopisma 10
- 4 artykuty pismiennicze 10
13
| 5 |stodycze 8
i 6 12
Arkusz1  Arkusz2 | (&) Dwace
Gotowy 7 |basen 15 o
8 |RAZEM =SUMA(B2:B7)

Marzedzia glowne Wstawianie Uktad strony

Excel

Whydatki miesieczne -

Formuty Dane Recenzja Widok

.x. — . = b — :rFT—_IFc:rmatuwaniE - E’“—"Wstaw - E A
o | Calibri 111 A a == &~ & |Ogdlne R R =i = ZT
=N . oo 0# Formatuj jako tabele - = . g
B r B A ST EE E. @9 Bomibe g ot
Schowek 1= Czcionka Whyrdwnanie Liczba o 10 Snle Komdrki Edytonwanie B
B2 N S 17 Formatowanie komdrek 7 3 v
A B C Liczhy Wyrownanie  Czdonka  Obramowanie  Wypelnienie  Gchrona H -
F 5 " Katsgoria
1 Wydatki miesieczne |0géine Praykiad
. | Liczbowe
2 klnD 1? m 17,00
: | Ksiegowe s — =]
3 |czasopisma 10 | Data iy e e =
| Czas © ;
s H . | Symbol: o w
4 |artykuty pismiennicze 10 | Procentowe
5 — | Lamkowe Liczbry wjemme:
5 |sfodycze 8 [Naukowe Cosion
Tekstowe 123410 2
6 |owoce 12 | Bpegalne -1234,107
| Miestandardowe -1 23410 =
7 |basen 15
E RAZE M ?2 Formaty walutowe 53 uZywane dla ogolnych wartosci pienigimych. Do wyrownania
9 o przecinkdw w jednej kolumnie ufywa sie formatdw ksiegowych.
10 -

Excel

Widatki miesigczne -

Wstawianie  Uklad strony  Formuly  Dane  Recenzia  Widok

W E® G 1 Jan ==H%- |2 [ogn M [EE=ss oy D
ST R A SRS @ SRR ey 07

Schowek & Crcionka N Wyrdwnanie [ Liczha 7] Style Kermdérki Edytowanie

JEZELI - X v =D3-B8 0

A B C D E F ! G H

1 | Wydatki miesieczne

2 |kino 17,00 zt Przychody €)

3 czasopisma 10,00 zt 85,00 zt 0

4 artykuty pismiennicze 10,00 zt

5 stodycze 8,00 zt

6 owoce 12,00 zt

7 basen 15,00 zt Bilans 0

8 |RAZEM 72,00 zt =p3-88 ()
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KrOk po kro ku K s Wydatki miesigezne - Evcel

Marzedzia glowne Wetawianie Uktad strony Formuty Dane Recenzja Widok

k ™ b ™ I.J( Calibri T E A: A" == 5. ?E’ On_j{':nlﬁlj . E Formatowanie koamdrek
B s - L
-'u ‘y O‘nuj o .ru mOW'?n]e / -E BIU- - &-A-====2 - F-.om %50 ":! Liczhy Wyréwname  Czgonka  Obrameowanie of'pl:lniﬂl'lif' Ochrona
I clenlowanle tubell: Schowek & Crcionka . Wyrawnanie I Liczba 'ué inia Ustawienia wstepne
D8 : Jr | =D3-88 Sty _ ot '
Faden [ 1 A | °|
& zaznacz tabele © i kliknij A B C D | TR
2 S 1 W‘fdatkl mle:‘;iﬁczne ___j___ :_- Obramowanic
w ikone & w sekcji Liczba @, > lkino 17,00 2t Provohody " B =]
. knio F ¢ i b 5 3 |czasopisma - 10,00 zt - 85,00z ' o Tekst Tekst
i F 2SS B AR ST S S 4 |artykuty pismiennicze 10,00 z¢ L
. | | Lo ek a
rek wybierz karte Obramowa- 5 |stodycze 8,00z | Eq 5 Tekst kst
. 6 |owoce 12,00 zt - = =
nie ©, | - -- 1 @
7 |basen 15,00 zt Bilans , i .
! ! : WWybrany 5.,1:',-] abramawania mofna zash?suwa{:, klikajac ustawienia watepne,
& okresl styl @ i kolor ramek © 2 I 17504 €D 13,002 podged dingrams s praysk powyel
w obszarze Linia, 10 i i
e 11
[ ) w obszarze Ustawienia wstep- 12 o
| Wyelathi miesipezne - Excel
ne kliknij W przyCiS ki Kontur o 13 Wtawianie Ulkttad stromy Form by Dane Recenzja Widok
. 14 ; B Farr Formmatawanie kamdasek
i Wewnqtrz @, a potem za- ® i -1 Aa ==H% |2 ogne |
. e =5 BT U-|itel®. ﬁ === == ap o | 0 0 :?*F-nrrr Liczehny Wirtwianie  Cecionka  Olwamowani:  Wypelnienic Orana
tWEEI'dZ prZYC|Sk|em OK o, = ¥ ° = | Style  golor da Kolor deseniu:
Schowek W Croranka “ 'I.l'l.l'}'n:'mn.'mir: W Licrha ’
Erak kaloru Autoratyany
D8 - e =D3-B8 H ERERENEEDN  sidesenc
S RRRERCEEE
A B € | b :::.7“;]& B
i zaznacz komarki, ktére cheesz 1 Wydatki miesieczne §=========
wypehié kolorem O, g R kino i Praychodyl | guz mmmmmm
3 |czasopisma 10,00 zt 85,00 zt Mﬁwm_ e A
& pDhDWhiE kliknij w ikﬂl“le Fa 4 |artykuty pismiennicze | 10,00 zt Praykad
W sekcji Liczba o} 5 |stodycze 8,00 zt
6 |owoce 12,00 zt
@® \ oknie Formatowanie 7 |basen 15,00 zt Bilans @ [
IO T —————
‘ T 8 |RAZEM 7 -
kom©rek kliknij w karte Wypet- = Dk QR0 <ioms 10,00 zt
L . 4 |artykuty pismiennicze | 10,00 zt
nienie ©, wybierz kolor tha ©, 10 5 [stodycze 50
a nastepnie zatwierdz przyci- 1 6 owoce 12,00 z4
12
: | 7 |b 15,00 zi
skiem OK ©, 13 — =
8 RAZEM 72,00 zt
. . . Arleusz1 | Arkusz2 f+‘ o
@ zapisz zmiany w pliku. —

Wiecej na temat

Nowy plik programu Microsoft Excel to Zeszyt, ktéry sktada sie z Arkuszy. Po kliknieciu pra- 2
wym przyciskiem myszy w nazwe Arkusza otwiera si¢ podreczne menu, w ktérym znajdujq = 5,

sie polecenia pozwalajgce usunagé stary Arkusz, wstawi¢ nowy lub zmieni¢ jego nazwe.

Nowy Arkusz mozna réwniez wstawié, klikajgc w przycisk z plusem (+).

W arkuszu kalkulacyjnym mozna stosowac rézne tunkcje, np. Sume,
[loczyn, Maksimum (wskazywanie najwigkszej liczby), Minimum
(wskazywanie najmniejszej liczby), Srednia. Korzystanie z nich
utatwia prace 1 zmniejsza ryzyko popetnienia btedu.

15

5 4
& | Wistaw,,
7 = i
at Usury
8 =
Zmieri nazwe
10| Brzenics lub kopiuj...
L Kolor karty b
Uk,
13 o
15 | Laznacz wszystkie arkusze
Arkusz1 | Arkusz? .E}_

Funkcja Srednia - wynik dzie-
lenia sumy sktadnikow przez ich

liczbe.




2, Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z nazwami przedmiotéw i ocenami wedtug wzoru. Oblicz sredniq ocen. Na-
stepnie zastosuj obramowanie i cieniowanie tabeli. Zapisz plik.

K I'O k p 0 kl’O k u T = ' Sredniz ocen - Excel

MNarzedzia gldwne Wstawiane Ukdad strony Formuty Dang Recanzs Widak

& = o A == = ah | Ogdlee - ¥ Formatowanie warunkowe - Z=Wstaw + X Autosumowarnie 2 L&
Calik =13 = ¥ o i ¢
Ab oblic é éredni ™ Za - = B0 . 0o oo (#Formaty) jako tabelg < e Llsun - ¥ Suma fo
y zy q- o BT LU- 1+ | - .ﬂ, ol Ede— i e e S =0 .0 T/St','h! kamérki !_E_ Farmatuj - Srecdnia
Schowek 1 Crrionka “ Whrdawnanis . Licrha A Sryle Komarki Alerarita ~
G3 - Ji Maksimum -
Migimusm N
£ | B | ® D E F

$ kliknij w komorke, w ktérej checesz obli- | B stk
OCENY
CZY{E éredniq ocen ©, rozwin IlSt@ Autosu- jezyk polski historia muzyka plastyka matematyka informatyka srednia ocen

1
2
3 | 5 3 4 5 4 5 &h
4
.

mowanie @ i wybierz funkcje Srednia ©,

OCENY
Jjezyk polski historia muzyka plastyka matematyka informatyka srednia ocen
5 3 4 5 4 5!=SREDNIA(A3:F3)

SREDMIAiczbaT; [licrha?]; )

i sprawdz, czy zostat zaznaczony wiasciwy

zakres komorek @ i zatwierdz Enterem,

8
$ kliknij prawym przyciskiem myszy 9 §
: o . 10 -
w komorke ze sredniq ocen i z podrecz- 11 / X i
S e ki TR = ‘ fka sSrednia B opey
nego menu wybierz polecenie Formatuj i / 54,3333 1 Opce iieini
L]
kﬂfﬂérk.‘: o, [ Whigj spegjalnie...
. . - . A B C D E F e H-..u...
$ w oknie Formatowanie komdrek wskaz : - e e
nE ; . e ,
kategorie Liczbowe i ustaw liczbe 2 2 |jezyk polski |historia |muzyka |plastyka |matematyka |informatyka |$rednia ocen 5 .

w polu Miejsca dziesietne. . 2 2 d - s 2 4w

W skrocie

. W arkuszu kalkulacyjnym dane i wyniki obliczen prezentowane sq w tabelach, ktére mozna
formatowaé, np. scala¢ wybrane komérki, czy wypetniac je kolorem.

. W arkuszu kalkulacyjnym mozna stosowaé formuly, np. réznice liczb i funkcje, np. Sume, Sredniq. Zapis
formuly poprzedzony jest znakiem = (réwna sig) i wyswietla sie w aktywnej komdérce oraz na Pasku formuty.

Czy jui umiesz?

Pl . i , .
1) Oblicz w arkuszu kalkulacyjnym, ile czasu przebywasz w szkole w ciggu 2 B c
= tygodnia. Wykonaj tabele z liczbg godzin, ktére spedzasz w szkole 1 D e
"~ kazdego dnia. Do obliczer zastosuj odpowiednig formute. 2 [ Wiyelatks dormoweml Przychody
3 |Czynsz domowe
Zaprojektuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele Dzis w sprzedazy. Napisz 4 |Woda |
' wkolumnach nazwy 10 artykutéw dostepnych w szkolnym sklepiku 5 |Prad |
~ orazich ceny. Wykonaj obramowanie tabeli i wypetnij jg kolorami. 6 |Gaz Bilans
s 7 |Zywnos¢ koricowy
98-  Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z planem budzetu dla swojej 8 |Ubrania
' rodziny wedtug wzoru. Oblicz bilans kornicowy. Zastosuj obramowanie 9 |Inne wydatki
& tabelii wypehnij kolorami odpowiednie komérki. 10 Razem
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1.4 Prezentujemy dane i wyniki w postaci wykresow

Podejmij temat

® Jak myslisz: po co stosuje sie wykresy?

-

Dane 1 obliczenia mozna prezentowac nie tylko w formie liczb
czy tabel, ale takze za pomoca wykreséow. W arkuszu kalkula-
cyjnym mozna tworzy¢ roéznego typu wykresy.

-

wykonang prace.

Krok po kroku : coii B

Witawianie [y BUEETRTEIN Formuty Dane Recenzja Widok

: Y i i R
='-"'? E== Lk |—_'-’.'1:'obietz dodatki & Iﬁ I,‘I e~ I\.(;"i I Watawianie wnyirasu

wsltuw wykres o B G _ AT R

Wykres - graficzne przedsta-

wienie danych lub obliczen.

1. Wstaw wykres Kolumnowy Grupowany prezentujqgcy nazwy przedmiotéw i oceny z pliku Excel Srednia ocen. Zapisz

pr;::t::na PD;;::;:::IE iah;ala !|'I-I51I='lch M Moje dodatki - E Piafﬂl:anﬂ", e ikl MEI'P'F PE":':: | Pelecang witkresy | Weaystkhe wykresy
ko I u m n owy: Tabele Dodatki Way Wiykresy walrakia ~  Kolumnowy grupowany
JEZELI . X « fr | =SREDNIA(A3:F3) : | I | I .; Pyhudt wiyhresi
A B = D E I ' - 5
®  uruchom plik Excel ze 1 OCENY e :
e dniq Seeh 2 |jezyk polski |historia |muzyka |plastyka |matematyka |in 1
’ 3 5 3 4 5 4 l
. zuznﬂ cz dWU Wie rsze 4 ] o ' |yt pobdd  hetoies mwika paskia  malemetvks iformatyka
. . 5 'u\_'ylues I_u:-lun)?.my grupwany shnig.-_du:- posdamywania jraaqoéaz killeu
tﬂ bell z nﬂIWﬂml przed_ 6 5| o kategori. U2yj tego wykresw, gdy kolejnot kategorii nie jest istotna
miotéw i ocenami ©, [y - et
8 Plik Marzedzia ghowne Wstawianie Lkkad strony Formuty Dane Recenzja Widok Projektowanie Formatowanie
. k . W t . . o n o e o = il I- x .ll - .:.;"ﬁ B 0 e - |'-": P g
na karcie Wstawianie ©, 9 i% i 2NN Q 4 | F = @
1D Pelecane tabele T llustragie 5 g F’olecanej ol a Bapy Fragmentator 0% Link  Tekst Symbale
w SEkcJI Wykresy kllkn IJ 11'-_ F;:::T:ﬂwne - Diocfatki 5 o Wkresy - + Przewodnikic  Wykresy preebiegu w czasie Fiftry - Lirki - - s
w przycisk Polecane wy- s & x
o Gy I8 A B @ D | E i G | H | . B
kresy ©, 1 OCENY o ' 0 0
. WBlnie Witewinoio 2 Ejezyk polski |historia |muzyka |plastyka |matematyka |informatyka |Srec T"{th W"y"krE‘SU
j 3 5 3 4 S < S 6
kresu wybierz typ wykresu 4 | /"""ﬂf - — .
Kol G o = Oceny @ ;
olumnowy Grupowany 6 | o 3 I o |
I 1
. . ’ . . Fi
i zatwierdz przyciskiem : 6
R g
OK ©, 2 ﬁlﬁo & SNy @6‘% "-\06::}
10 ¢ A &
o nadaj wykresowi tytut 11 I 8 0 °c B
5. Arkuszl | Arkusz2 | 1| k
OCEH}/ o. Gy b o e E E [ = - + 150%
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2
"
1
2
3

A B 2 D E
Zakupy Tomka
) e Sl wydatki
oféwek | dtugopis |kalkulator| lektury | razem
4,00zt 9,00z 12,007 47,00zt

G

Bilans koric

H

pienigdze
na zakupy

wydafki |
razem

reszta

97,00 2t

Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z zakupami i wydatkami Tomka wedtug wzoru. Oblicz fgczng war-
tos¢ zakupdw i bilans korncowy. Zaprezentuj na wykresie kolumnowym zakupy chtopca, zaznaczajgc whasci-
wy zakres komdrek. Zapisz wykonang prace.

Wiecej na temat

. “WFormaty) zammaczens i 3 u;l '
Po zaznaczeniu WY'(!"ESU T Resetu, aby dopasowat do styks ; . u u = - RS —
widoczna jest karta o253 57531
Narzedzia wykresow/ R = = i | L i
Crodaj element I i 'i‘e il L, oy I“III me-".:.z:.'.-v.liers7 - -:Ela- Tmiefi 1 m.:a.ﬂe 3
Plr Ojekto WG”]‘TE/FO rm G" = :'}':c"elnl' j?;k- hzaIII;ryﬁ' H A ; kglurr\nlgh JZ‘:IIem: hﬂﬂfrﬁesﬂp F-lp.rg,-‘-c.re: F_E G‘CEI’]'{
; . - b, Rasksl TT1TT B Y Dane S ey = | 6
Owonje_ G pomocq Wkres 5 AL, P 5
. F " a A - i1 il 2
narzedzi, ktére sq na niej : _ 2 H H H
i : A 4 I Lanlil
dostepne, mozna zmie- 2 [sykpolsdin - m o NN "4
) , , 3 5 ] ] ] - Q&$ R l:“\?- \}-Ci*:b‘ L"Ef‘b Jscr_'b _;‘_‘:f}
nia¢ poszczegodlne ele- 4 7 FAE R A P
5 3 A & §
menty wykresu, a takze s i
: e i
zmienic jego styl. A

W skrocie

. W arkuszu kalkulacyjnym mozna tworzy¢ réznego rodzaju wykresy.

. Wykresy pomagajg w sposéb obrazowy analizowad i poréwnywaé dane oraz wyniki obliczen.

Czy juz umiesz?

Przedstaw w tabeli arkusza kalkulacyjnego dane dotyczqce ksigzek wypozyczonych przez uczniéw, wedtug

fAt
y
i

nni

wzoru. Sporzgdz wykres kolumnowy, ktéry zaprezentuje te dane.

o R

-
"y
1."'.
(B}

A B c | D - H | J
Hﬁ&’@m .1» ey Pt R T O e i e o
kl.5 a kl.5b kl.5c kl.6 a kl. 7 b kl. 7 ¢
43 65 55 78 69 53
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Zmien dane liczbowe w tabeli z ¢wiczenia 1. Sprawdz, co sie stanie z wykresem sporzgdzonym na
podstawie zmienionej tabeli.



1.5 Uczymy sie przez zabawe w srodowisku Scratch

Podejmij temat ® Czytajcotrzeciq litere. Powiedz, jak rozumiesz odczytane hasto.

s
KDHOXVDELOUSWCBAUDNHUJIIFTE

Wizualny jezyk programowania Scratch stuzy do nauki progra- Programowanie — tworzenie pro-
mowania. Uczy logicznego myslenia 1 rozwiazywania problemow. gramdw komputerowych.

Mozna z niego korzysta¢ w chmurze za po$rednictwem internetu $rodowisko programistyczne
lub lokalnie po zainstalowaniu aplikacji na komputerze. ~ oprogramowanie shizgce do
Przed przystapieniem do uktadania bloczkéw z poleceniami nalezy tworzenia programéw w okres-
zaplanowac¢ zdarzenie, ktore chcemy zaprogramowac, wyznaczy¢ lonym jezyku programowania
cel (okresli¢ problem) 1 wybrac z galerii Scratcha odpowiednie dusz- (np. Scratch) i ich uruchamiania.
ki1 tta. Podczas tworzenia skryptow nalezy pamigtaé o sprawdza- il TR~ TilBe
niu, czy program dziata poprawnie. Jesli pojawia si¢ btedy, trzeba w interecie przeznaczone do
wprowadzi¢ poprawki, ktore zagwarantuja osiagniecie celu. orzechowywania danych.

1. Zaprogramuj w srodowisku Scratch ptaka, ktéry leci, mijajgc chmury. Skrypt - ciqg bloczkow z instruk-
- Po wcisnieciu kawisza spacji ptak powinien zatrzymac¢ sie, aby odpoczqc. cjami przeznaczonymi dia dusz-

Wykonany program udostepnij w chmurze nauczycielowi. ka lub sceny.

B Lot ptaka on Scratch x B

Krok po kroku

1 )= 0@ :
m £ Ustawienia v [ Plik v & Edycia » Udostgpni] s . Tom_ek »

< 8- ( ~1tt|:-5:ffscratch.mit.edu,-’prcjcc't;fu:ditcro

Zaprogramuj lot ptaka:

<& K:-stiurnl,'o oy DFwiekl ” r_1 N | 25
. . toucan-a : . Skrypt 4 Tia

o w polu adresu przeglgdarki napisz - - *

scratch.mit.edu/projects/editor @, B . B B 1 o Kostium  Woods

2 i

& nadaj nazwe programowi ©, *; n e Wypelni) E :
o usun domysinego duszka, klikajgc w przy- 4

cisk z koszem @ i wybierz z galerii dwa inne » P

- ptaka (Toucan) @ i chmure (Cloud) O, Tat o
® obejrzyj fazy ruchu ptaka, klikajgc w karte S

Kostiumy O, i
o wybierz z galerii dwa tta sceny - biekit 4

nieba @ i miejsce, w ktérym ptak moze O

odpoczqé O, Q O
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& kliknij w karte Skrypt i utéz skrypty z instrukcjami dla ptaka @, a potem - dla chmury ©,

& sprawdz dziatanie programu, klikajac w przycisk z zielong chorqgiewkag @,

TEHE X Ustawienia v [P Piiky 2 Edycja Udostepnij

R @ kliknij w przycisk Udo-
2= Skrypt  # Koslumy o Diwiski e N $ [ ™ 22 Si’@pny 0,

Ruch Jl{: — Fo f . W nowym oknie sko-
. edy Kiiknigto

® | 5 il D iuj link do swojego
i ', £ kiedy kliknieto [ P

O : ﬁ] ki @ f programu @ i przekaz

Dwick

| biuo sky2 pewmrza;az <mwmz spacja w | nacisniety ?> ‘ . .
S ' ] @ go nauczycielowi.
Zdarzenia | . — B ] Ve

 powtarzaj az <klmli!lsz-_ll spacja w | nacisniety ?>‘ Idz do ' g scans

S | [ . IJﬂDEH?!.'IﬂIErﬂ&- -|-'.-'|"(‘I|£'-I_'_*U projekio! innl mogg go
9 m=mﬂlﬂﬂ=ﬂa ! toucan-b = Zetestowad, zostawié Komentarz | zremiksowad
C.::j;ﬂm M — § A
Q czekaj 02  sekund Lot ptaka FESEVECESES
Wyrazania = ;
e : E ¥
e s (e - :
Zmienng I "_'\_,-" .f;_n‘ . 1
@ czekaj .HEE y sekund

Mojebioki (IS

o (=]

Zmien tio na (Wouds And Bench ')
zmiaﬁ kostium na || toucan-a » }]
;qa’trzyma[ ten skrypt ”

- |

2.  Zmien program, zastepujgc ptaka innym duszkiem. Wezytaj tto z pliku. Mozesz je narysowaé w edytorze gra-
< fikilub wykorzysta¢ zdjecie z whasnej kolekeji. Udostepnij swéj program nauczycielowi.
W skrocie

. Scratch jest srodowiskiem programistycznym, ktére stuzy do nauki programowania. Programy sq w nim
tworzone sg za pomocq uktadania bloczkdw z instrukcjami.

. Odpowiednie uzycie instrukcji umozliwia programowanie ciekawych animacji i zdarzen.

Czy juz umiesz?

0 Zaprogramuj animacje z wykorzystaniem podwodnych motywodw w srodowisku Scratch. Zastosu;j
dostepne dzwieki. Nazwij utworzony program, sprawdz jego dziatanie i udostepnij go nauczycielowi.

a

Zaprogramuj animacje z dialogiem pomiedzy dwoma duszkami w srodowisku Scratch. Wybierz dwa tta sceny
| dotgcz dzwieki. Sprawdz dziatanie programu i udostepnij go nauczycielowi.

=8

Utwdrz w srodowisku Scratch animacje, w ktérej wykorzystasz konturowq mape Polski z kilkoma
nUJW|ekszym| miastami. Wykorzystuj grafike pobrang z internetu (pamietaj o podaniu nazwiska autora
* grafiki i wskazaniu zZrédta jej pochodzenia).



1.6 Programujemy z uzyciem wiasnych rysunkow

Podejmij temat

Szyfr ADFGX

@®  Rozszyfruj hasto. Kazda jego litera zaszyfrowana
jest dwiema literami kodu. Pierwsza z nich pochodzi
z poziomego wiersza (1), a druga - z pionowej kolumny (2),
np. litera A zaszyfrowana jest jako AF.

FG DG AD DF XD XA
FX AF XA DF XD DG GG

W galeriach $rodowiska Scratch dostgpne sa gotowe tta scen, postacie duszkow oraz dzwigki, z ktorych
mozna dowolnie korzystac. Istnieje rowniez mozliwos¢ samodzielnego wykonywania grafiki z wykorzy-
staniem przybornika. Narysowane tta sceny mozna koplowac 1 zmieniac szczegoly graficzne na kolemych
kopiach. Dzigki takim zabiegom mozliwe jest zaprogramowanie 1luzji ruchu, czyli po prostu animaciji.

Wiecej na temat

Szybko nastepujqce po sobie obrazy, na ktérych zmienione sg drobne szczegoty, dajg ztudzenie ruchu. Jesli czto-
wiek oglqda takie obrazy, wydaje mu sig, ze przedstawione na nich elementy graficzne poruszajq sig ptynnie. Dzigki
wykorzystaniu kolejnych faz ruchu powstajq filmy animowane.

1. Powiedz, ktére zdania nie sq prawdziwe. Uzasadnij swojg wypowiedz.

umozliwia pisanie

mozna wykorzystaé instrukeji dla duszka.
do rysowania ta
lub postaci. \ T /

Edytor grcafiki nie jest konieczny
jest niezbedny do T srodowiska Scratch Ty d{a'mrzeniﬂ d
zaprogramowania postaci. i

nowych programaéw.

ot
Ay




Krok po kroku

Zaprogramuj sztorm na morzu z wykorzystaniem animacji ta sceny:

usun domysinego duszka (kliknij prawym przyciskiem myszy w jego ikone i wybierz polecenie Usun ©),

kliknij w ikone sceny @, wybierz karte T+a © i narysuj tto sceny — spokojne morze @,

Uwaga! Korzystajgc z dostepnego przybornika, mozesz rysowacé w trybie bitmapy (uktadu pikseli w konkretnym kolorze)

lub w trybie rysunku wektorowego (uktadu figur geometrycznych o réznych rozmiarach). W obu przypadkach narzedzia ma-

larskie oraz opcje przerzucania i obracania dziatajg podobnie jak w edytorze grafiki Paint.

po narysowaniu pierwszego tta skopiuj je (kliknij w jego ikone prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Duplikuj ©), nastepnie zmien szczegdty skopiowanego tta, aby rysunek réznit sie od poprzedniego O,

podobnie postepuj z kolejnymi ttami sceny @, stosujgc narzedzie Wybierz ©, ktére stuzy do zaznaczania, oraz skréty
klawiaturowe Ctrl + C (Kopiuj) i Ctrl + V (Wklej),

53 'III' Tom_ek »
N O nom R

Usuni

Duszek X x ¥ y

® | @ duplikuj Kierunek

eksportuj

(uzyj bloczka-petli Powtérz ... razy [__;_'5 '_: m z kategorii Kontrola i bloczkéw Zm:en tto na...

z kategorii Wyglqd),

dodaj odpowiednie dzwieki z galerii dZwiekdw i sprawdz dziatanie programu,

zapisz program na swoim komputerze pod nazwq Sztorm i zaprezentuj go kolezankom i kolegom.



N o

Zaprogramuj tto sceny tak, aby po dniu nastepowata noc. Pierwsze Ciekawe!

tto wezytaj z galerii. Zréb jego kopie i zmien jego elementy. Wybierz Godzina Kodowania to inicjaty-
dowolnego duszka i zaprogramuj ciekawaq historyjke. Program zapisz
pod nazwg Dzien-noc i zaprezentuj go w klasie.

ofl

wa edukacyjna organizowana
w ramach Tygodnia Edukacji

Informatycznej. Polega ona

na rozwiqzywaniu tamigtdwek

= Skrypl < Tia oy Diwiski

z wykorzystaniem kodowania,

= fiot czyli przedstawiania informacji
| i B za pomocq umownych znakdw.
Biorg w niej udziat uczniowie
Y z ponad 180 krajéw swiata.
J
<9 T
/7 O
D ® | @ | Fozmiar

e a8l Przekszaté w bitmape

3. Wspdlnie z kolezankg lub kolegg zaprogramuj gre - zgadywanke ortograficzng, w ktérej gracz otrzyma punkt
' za kazdg poprawng odpowiedz. Wymys| pytania dotyczqce zagadnieri ortograficznych. Do sumowania
= punktéw wykorzystaj zmienng punkty z kategorii Zmienne. Dotgcz dzwiek, ktéry zostanie odtworzony po po-
“§8 Prawnie udzielonej odpowiedzi. Zapisz program na swoim komputerze.

SEHATCHE 2 Ustawienia v E Plik v+ 4? Edycja = Udostepnij

= Skrypt <&F Kostiumy o) Dzwieki

@ Ruch

Ruch

Wyglad

Dawiek

Zdarzenia
&

-
Kontrola

®

Czujniki

Wyrazena

Scena
Duszek  Hippol — x  -60 I v

""

Fak DEpIsCT

Pokaz | (& &) Rozmiar 100 Kierunek an

Ta

“ ] 5 .
Hippo1 Q e

o)

I




Kro k po kro ku [BERNTEH] nia Udastepnij £ Przejdi do strony pr

Aby utworzy¢ nowq zmienngq:

Mowa zmienna x H

@ na karcie Skrypt @ wybierz kategorie Zmienne © f'
T o . - . Pl Mowa nazwa zmiennej:
i kliknij w przycisk Utwdrz zmiennq ©,
K”'."_'.';" punkty o
® woknie Nowa zmienna nadaj nazwe zmiennej, LA

O Tylko dla tego

np. punkty @ (zmienna to wartosé, ktéra moze o, R il 4.

przybieraé rézne wielko$ci), - e v (20D
@® zaznaczopcje Dla wszystkich duszkdw ©, e ‘

zatwierdz przyciskiem OK © i zobacz,

jak wyglgda utworzona zmienna. H

4. W podobny sposéb zaprogramuj zgadywanke matematyczng - z wykorzystaniem zmiennej punkty. Mozesz
w niej zastosowac rywalizacje dwdéch duszkéw. Udostepnij program nauczycielowi.

W skrocie

. Do tworzenia projektow w srodowisku Scratch mozna wykorzystaé wykonane przez siebie rysunki.

. Podczas programowania skryptéw mozliwe jest samodzielne tworzenie bloczkow z poleceniami, tak jak
w przypadku zmienne;.

. W srodowisku Scratch mozna programowac gry, w ktérych gracze otrzymujg punkty.

Czy juz umiesz?

. Wspdlnie z kolezankq lub kolegg zaprogramujcie dowolnego duszka w srodowisku Scratch
z wykorzystaniem zmiennej. W programie wykorzystajcie co najmniej trzy z przedstawionych bloczkow.
Dobierzcie odpowiednie tto sceny. Udostepnijcie prace nauczycielowi.

3
I

=
a
-
g
-

. B
{kiedy kliknieto FJ

-~

jp S

Narysuj w srodowisku Scratch tto sceny i zaprogramuj humorystyczng rozmowe pomiedzy kilkoma
duszkami. Udostepnij swoj projekt wybranej osobie.

Zaprogramuj gre, w ktérej bedgq zliczane punkty. W utworzonym programie wykorzystaj wiedze
z wybranego przedmiotu, ktérego uczysz sie w szkole. Udostepnij program nauczycielowi.

::g- ol :j* ol ::.
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1.7 Tworzymy i testujemy programy w srodowisku Scratch

Podejmij temat

® Czy wsrodowisku Scratch mozna wprawié w ruch kazdego duszka
| kazde tto sceny?

Aby opracowac poprawnie dziatajacy program, niezbedne sa: pomyst, wtasciwie dobrane instruk-
cje, dobrze przeanalizowany 1 sprawdzony projekt. Kiedy uzytkownikom brakuje pomystow lub
wiedzy, jak zastosowac niektoére instrukcje, mozna sigga¢ do Samouczkéw dostepnych na karcie Pomy-
sty strony internetowej sSrodowiska Scratch. Daja one mozliwosc¢ §ledzenia krok po kroku przykta-
dowych projektéw 1 pomagaja w poszukiwaniu wtasnych rozwiazan.

1. Korzystajgc z dostepnego w Scratchu przybornika, narysuj labirynt jako tto sceny. Zaprogramuj gre, ktéra polega na
= okonaniu labiryntu w jak najkrétszym czasie. Zapisz onany projekt.
=, pokonaniu labiryntu w jak najkrétszy ie. Zapisz wykonany projekt
Krok po kroku
Zaprogramuj gre: W skypl  f Kostumy | dn Dawiek NGO O m|
@  zmiemne P - : " | czas G0
Ru " kiedy kliknieto Fo Kledy Kikhiglo Fo ’ : ] o
. ~ ' Gz Zmienna = — . B._am ——— :
@ kliknij w ikone wgg%u B (o czekaj 1 | sekund ustaw czas » | na @b
_ it L o5 ! v "‘1"'!2._,/ - —
iceny (:, wybierz Dk pmindinn e
arte Ta i na- : o e—— - '
€ w S :_ iﬁ& (wskainik myszy --)
rysuj tho sceny Faarzen (oo | czas = = o o
. o ™ _ przesuio ( 5 ) kiok

- |ﬂb|rynt o! Ké'j"iﬂlﬂ }:-:_ -._. ,,_.__.;_._ 1 I : -’_ ] Soccer Ball e
L usun domysl- Caumk e ] &) il

nego duszka, WWQ "L; | " kiedy kiiknigto () 0 -

i tworz liste = . - _ ] Tha
wstaw innego, € _ _ zawsze [Nt 1) ' Ei :
: - Zmienne i i s - Zelizyinel | wezystio ® J ® Soccer Ball

np. pl-l’k@ o’ khk_ @ Utwdrz blok e <|:Iu¥.]rta v ?> 2 |

i Wjega lkang S e CO :

| wybierz karte H ———— - O 0O

Skrypt, 2 |
ik zaprogramuj duszka (np. pitke), aby poruszat sie za kursorem @, a jesli opusci labirynt, bedzie stychaé dZzwiek ©,
& zaprogramuj pomiar czasu podczas pokonywania labiryntu ©, tworzgc zmiennq Czas @.



Przycisk Dodaj rozszerzenie pozwala doda¢ nowa kategori¢ bloczkow, m.an. Pisak (Pidro), ktora umozliwia
zaprogramowanie duszka w taki sposob, aby podczas poruszania si¢ pozostawiat §lad rysowania okre-
Slonej grubosci 1 w okreslonym kolorze. Bloczek Przyféz Pisak rozpoczyna rysowanie, bloczek Podnies pisak
je przerywa, a bloczek Wyezys¢ wszystko usuwa caty rysunek.

2, Przeanalizuj instrukcje, dzieki ktérym narysowane zostaly prostokat i tréjkat. Zwréé uwage na kgt obrotu duszka, jego
- zmniejszony rozmiar (50), kierunek (90) i styl (bez obrotéw). Zaprogramuj duszka, ktéry narysuje domek. Wykonaj grafike
tha sceny, ktdra bedzie pasowata tematycznie do rysunku. Dotgcez dzwieki i zapisz program.

ﬁ . Tom_ek =

. [ LY ]
== Skiypt  f Kostumy | g Diwieki N @ M M 32
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@ Pisak S N =
Ruch - - 3 ‘ ‘_z)"
@ ; : Sy FﬂEﬂ}f klawisz p = nam&nu?tyw &
Wyglad : .

DiEwiek e . W e

Zda&.enia ' z i - i

Kontroia | [EEANEEEEEE i - - : ) 1 :

@

Caujniki |

Wyrakana

Zmienne

Muoje blaki

. -: :‘.. g ¥ i . o~ el .I._.f-:< i T e e g ._. ! i .
H— Dodaj rozszerzenie - ﬁ o e

W skrocie

. Dzieki Samouczkom mozna poznaé dziatanie réznych bloczkéw z instrukcjami oraz ich potgczen.

. Aby napisa¢ ciekawy program, nalezy: dobrze zaplanowaé projekt, przemysleé, jaki ma by¢ efekt
konncowy, znalez¢ rozwigzanie, zastosowac je, przetestowac i — w razie potrzeby — wprowadzi¢ poprawki.

Czy juz umiesz?

. Zaprogramuj w srodowisku Scratch duszka, aby wykonat rysunek sktadajqcy sie wytqcznie z kwadratow
¢ lub prostokgtéw w dowolnych kolorach. Udostepnij program nauczycielowi.

Korzystajqgc z Samouczka, przeanalizuj wybrany projekt i zaprogramuj go samodzielnie wedtug wzoru.
Wprowadz zmiany w swoim projekcie.

Stwdrz w srodowisku Scratch program, w ktérym zastosujesz zmienng czas do wyswietlania czasu
na zegarze elektronicznym. Udostepnij program nauczycielowi.

e
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Podsumowanie dziatu 1

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

aktywna komaérka kodowanie sortowanie

analiza danych i szukanych kolumna, wiersz Srednia, Suma
arkusz kalkulacyjny Pasek formuty srodowisko Scratch
bilans programowanie wykres

chmura internetowa skrypt zmienne

o Jak zinterpretujesz przedstawionq grafike?

VN

Czy do utozenia catosci niezbedne sq
wszystkie elementy uktadanki? Czy
wspolne szukanie rozwigzan pomaga
rozwigzywac¢ problemy, czy stanowi
utrudnienie? Dlaczego problemy nale-
zy rozwiqzywac krok po kroku? W jaki

sposob logiczne myslenie pomaga

w rozwigzywaniu problemoéw?

o Odpowiedz na pytania.

* W jakim celu przeprowadza sie analize * Do czego stuzy arkusz kalkulacyjny?

danych i szukanych? * Na czym polega programowanie w srodowisku

* Jakie sg etapy rozwigzywania problemoéw? Scratch?

o Czytaj co drugq litere. Jak rozumiesz odczytane hasto?

PAREOTGJRLATMGOKWOATNMIWEYDUOKSDKGO
S\N/éAN LXIBLAOHGJIKCUZSNCEVMRYCSFLHEPNAIKE

o Zorganizujcie wspolnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie projektu w srodowisku
.+ Scratch. W swoich projektach wykorzystajcie obrazki narysowane w edytorze grafiki oraz zastosujcie
zmienng czas lub punkty.



Wymysl zakonczenia podanych zdan. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Sortowanie danych polega na... Praca w chmurze umozliwia...
Arkusz kalkulacyjny pomaga w... Jezyk programowania Scratch stuzy do...
Tworzenie wykresow pozwala na... Animacja to...

Powiedz, ktére zakoniczenia zdan sq poprawne.

1. Jesli chcesz rozwiqzac problem, musisz najpierw
a. okresli¢ cel dziatania. b. poda¢ odpowiedz. c.znalez¢ sposob rozwigzania.

2. Nie mozna rozwigza¢ problemu, gdy posiadamy
a.za duzo danych. b. za mato danych. c. odpowiedniqg ilo§¢ danych.

3. Poruszanie sie pomiedzy komérkami arkusza kalkulacyjnego umozliwiajg klawisze
a. Tab i Shift. b. Tab i prawy Alt. c. Tab i Enter.

4. Wiersze arkusza kalkulacyjnego oznaczone sq
a. liczbami. b. réznymi znakami. c. wielkimi literami alfabetu.

5. Na Pasku formuty wyswietlana jest
a. prezentacja wykresu. b. tabela. c. zawartosc¢ aktywnej komorki.

6. Tworzenie wykresow w arkuszu kalkulacyjnym mozliwe jest z wykorzystaniem

a. karty Dane. b. karty Formuty. c. karty Wstawianie.
7. Zaprogramowanie gry ze zdobywaniem punktow w srodowisku Scratch wymaga wprowadzenia

a. animacji tet sceny. b. zmiany kostiumdéw duszka.  c. co najmniej jednej zmiennej.
Wykonaj w r:_:rkuszu ku}lku-[ucyj.nyrjn tabele A B C D c -
zukuRu pieciu artykutow | poniesionych 1 Lp. Nazwa artykutu llos¢ ~ Cena |Wartos¢
kosztow wedtug podanego wzoru. 1 | | |
Pod tabelg oblicz {gcznq wartosc¢ . -
wszystkich wydatkéw. Kwoty przedstaw 5 2.
w formacie walutowym (z#) z doktadnoscig 4 3.
do dwdch miejsc po przecinku. 5 4

Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy fatszywe.

- Arkusz kalkulacyjny stuzy do tworzenia wykreséw i prezentacji multimedialnych.

- Adres komérki arkusza kalkulacyjnego wskazuje jej potozenie na przecieciu kolumny i wiersza.

A B

- Niepoprawny wynik obliczent w arkuszu kalkulacyjnym ma postaé - ey

—~ Do komdérek arkusza kalkulacyjnego mozna wpisac tekst, liczbe lub formute.

- Funkcja Srednia to wynik dzielenia sumy sktadnikéw przez ich liczbe.

- Scratch jest jezykiem programowania.

- W srodowisku Scratch mozna tworzy¢ wykresy, animacje i prezentacje multimedialne.

- Kategoria Pisak (Pioro) umozliwia zaprogramowanie duszka w taki sposdb, aby podczas poruszania
sie tworzyt rysunki.

- Animacja to iluzja ruchu.



2. Motzliwosci komputerow i sieci

zastosowanie techniki cyfrowej

m Odp
1.

@

owiedz na pytania.

Wymien nazwy urzqdzen, ktérymi postugujq sie uczniowie na ilustracji. Jakqg wspdlng nazwe mozna nadaé
tym urzqdzeniom?

Powiedz, jak rozumiesz nastepujgce zdanie: Urzqdzenia cyfrowe, takie jak: komputer, laptop, tablet,
smartfon, umozliwiajg kodowanie i zapisywanie informacji oraz ich przechowywanie i przesytanie.

Jak zabezpiecza¢ dane przechowywane na urzqgdzeniach cyfrowych?

W jaki sposéb urzqdzenia cyfrowe wplywajq na nasze zycie? Czy utatwiajg wykonywanie czynnosci,

czy stanowiq utrudnienie?

Czy korzystanie z nowoczesnych technologii wptywa na rozwijanie umiejetnosci informatycznych?
W jaki sposdb?



0 Dziedziny, w ktorych
0 wykorzystywane sq
umiejetnosci informatyczne

Pod koniec ubiegtego stulecia komputery osobiste staty si¢ powszechne w uzyciu. Dlatego niezbgedne okaza-
ty si¢ elementarne, czyli podstawowe, umiejetnosci w zakresie obstugi komputerow 1 ich oprogramowania
oraz korzystania z internetu. Nazwano je alfabetyzacja komputerowa.

. Pozyskiwanie
Nauka i praca \); jedzy Rozrywka
. e@©
u znlm
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Obecny poziom rozwoju nowoczesnych technologii wymusza zdobywanie coraz bardziej zlozonych
umiejetnosci informatycznych (kompetencji informatycznych). Dotycza one m.in. korzystania
z oprogramowania urzadzen cyfrowych, programowania komputeréw, pozyskiwania 1 wymiany infor-
macji, wykorzystywania mozliwo§ci internetu.

Coraz wigksza powszechnosc¢ 1 dostepnos¢ nowoczesnych osiagniec techniki cyfrowe) wptywa na rozwo;
myslenia komputacyjnego, ktore polega na rozwiazywaniu problemow z réznych dziedzin metoda-
mi wywodzacymi si¢ z informatyki.

1. Na podstawie znajdujgcych sie ponizej informacji odpowiedz na pytanie: W jakich dziedzinach nauki i w ja-
e kich zawodach wykorzystuje sie kompetencje informatyczne? Mozesz poszerzy¢ swq wiedze, szukajgc odpo-
§# Wwiedzi na to pytanie w internecie.

Dziedziny nauki Zawody

BIOLOGIA CHEMIA

bhad

MATEMATYKA GEOGRAFIA INZYNIER ROLNIK

.
Py = o
Jak rozumiesz przedstawionag grafike? Kiedy cztowiek wykorzystuje , |
swoje umiejetnosci informatyczne? W jaki sposob z nich korzysta?

Czy kompetencje informatyczne utrudniajq, czy utatwiajg wykony-

wanie niektérych zawodow?



21 Opracowujemy projekt o bezpieczenstwie komputera i danych

Podejmij temat

®  Jakmyslisz: czy tancuch i kiédka zapewnig komputerowi bezpieczenstwo?

Automatyczna aktualizacja -
ustuga internetowa, ktora pole-
ga na pobraniu i zainstalowaniu
najnowszych wersji oprogramo-

wania.

Program antywirusowy — wykry-
wa wirusy komputerowe i zwal-

cza je lub usuwa.

Zapora sieciowa - oprogramo-
wanie, ktére chroni komputer pra-

cujgcy w sieci przed nieupraw-

nionym wyptywaniem danych.

Krok po kroku

Sprawdzi, czy zapora
systemu jest wigczona:

& kliknij w przycisk Wyszukaj ©
i zaznacz napis Aplikacje ©,

@® w poluwyszukiwania napisz
Panel sterowania @ i kliknij
w wyszukang aplikacje ©,

®  wnowych oknach wybierz
kolejno System i zabezpiecze-
nia © oraz Zapora Windows
Defender©,

®  sprawd? czy zapora sieciowa
jest wigczona @.
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Wszyscy powinnismy dbac o zabezpieczenie oprogramowania swo-
ich komputeréw oraz przechowywanych w nich danych. Podstawo-
wym sposobem ochrony komputera jest hasto, ktore zabezpiecza do-
step do konta uzytkownika. Dla zachowania bezpieczenstwa wazne
jest rowniez pobieranie przez komputer automatycznych aktu-
alizacji oprogramowania.

Zapora sieciowa, czyli firewall [czytaj: fajerfol] zabezpiecza kom-
puter przed atakami z sieci. Chroni dane 1 prywatnos$¢ uzytkownika
przed osobami nieupowaznionymi. Jest automatycznie instalowa-
na wraz z systemem. Programy antywirusowe cz¢sto zawiera-
ja caly pakiet zabezpieczen przed réznymi zagrozeniami, gtéwnie
przed wirusami komputerowymi.

T » Paned sleroveania W [ 4] Szukaj w Fanely.. 2

Diostosuj ustawienia komputera Widok wedtug:  Kategoria =

System i zabezpieczenia o Konta uzytkownikow
= Fapozna sl ze stanem komputera @)’mi:-:'. iy knesta
3 Zapisz kopie zapasowe pliktw za pomoca J
il hishoaii galilorw EEE‘: Wyalad i l 3
Kopia zapasowa | przywracanie e e
nkrs i
i Siec i Internet r Zegar i region
Wil slan sived | cadaniz \s v oty daty, tjr:-!|.-':-"-‘\.' lubs sk
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Wszystke Aplikacje Dokumenty It a

System | zabezpisczenia O
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Stosuj trudne

\" K-

Kopiuj wazne pliki. do ztamania hasta Podczas pracy

Zapisuj kopie na noénikah i nikomu ich nie ujawniaj. ‘na komputerze zapisuj
zewnetrznych, np. dysku co jakis czas plik,

przeno$nym lub pendrivie. N na ktérym pracujesz.

T~

Jak zabezpieczy¢ dane przechowywane w komputerze?

T
o U

N

N N

i \

\

Nie narazaj dysku
komputera lub dysku

Uwazaj, aby nie nadpisaé przenosnego na upadek oraz

- pliku (zastgpi¢ innym o tej same; niskie lub wysokie temperatury.

- milk

a| =

nazwie) podczas kopiowania.

Opracujcie wspodlnie z kolegami i kolezankami projekt dotyczgcy jednego z podanych tematow.
-  Bezpieczenstwo komputera wraz z jego oprogramowaniem.
- Dziatanie programéw antywirusowych.
-  Bezpieczenstwo danych przechowywanych w komputerze .

Pracujcie wedtug planu:
. Przydzielenie zadan w grupie i okreslenie czasu potrzebnego na ich wykonanie.

Il. Wyszukanie (w podreczniku, internecie i innych zrédtach) potrzebnych informaciji.

lll. Opracowanie zgromadzonych informacji w formie prezentacji multimedialnej (sze$¢ slajdéw z wykorzy-
staniem tekstéw, obrazéw i animacji).

IV. Przedstawienie prezentacji. Wystgpienie powinno zawiera¢ - wstep (przedstawienie tematu i autorow
prezentacji), cze$¢ gtdwna (odtworzenie prezentacji i omowienie jej tresci) oraz zakonczenie (podanie zro-
del wiedzy, z ktérych zaczerpnieto informacje i obrazy).

V. Wspdlne ocenianie pracy kazdej grupy. W uzasadnieniu oceny nalezy wzigé pod uwage: przydatnosé

przedstawionych informacji, czytelnos¢ prezentacji oraz wkiad pracy cztonkéw grupy.
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Wiecej na temat

Jakie rozwigzania sq obecnie stosowane w celu zachowania bezpieczeristwa komputera i danych?

Nalezy instalowacé programy antywirusowe, skanowac nosniki wymienne w celu ochrony przed zawiru-
sowaniem, instalowac¢ programy ze sprawdzonych zrodet.

Czy istnieje skuteczna ochrona przed stronami, ktore zawierajg niepozqgdane tresci, naktaniajg do przemocy
czy niewtasciwych zachowan?

Istniejg programy komputerowe, ktére chroniq dzieci i mtodziez przed dostepem do niepozqgdanych
tresci. Dziatajq jak filtr, blokujg dostep do nieodpowiednich stron internetowych. Rodzice mogq zain-
stalowacd taki program na domowym komputerze w ramach kontroli rodzicielskiej. Tego typu opro-
gramowanie instalowane jest rowniez w szkotach. Innym - bardziej skutecznym rozwigzaniem - jest

wykupienie u dostawcy internetu ustugi filtrowania tresci.

Na co zwrdci¢ uwage podczas instalowania programow z internetu?

Konieczne jest poznanie zasad licencji uzytkowania programu. Wazne jest tez zadbanie, aby program
byt instalowany z legalnego Zrédta. W razie wqtpliwosci nalezy zrezygnowac z instalacji.

Warto uwaznie czyta¢ komunikaty pojawiajgce sie podczas instalowania programdw. Nalezy rowniez
sprawdzad, czy nie jest zaznaczona opcja, ktéra spowoduje zainstalowanie niepotrzebnych dodatkdw
do przeglgdarek internetowych w postaci innych programdw, gier i wyswietlanych reklam.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Kazdy uzytkownik powinien pamietac 1 Wyszukaj w internecie ciekawostki na temat
O zabezpieczeniu swojego komputera _  jednego z wybranych pojec¢: automatyczna
| przechowywanych w nim danych. aktualizacja, zapora sieciowa, program

. Komputer pracujqcy w sieci powinien byé antywirusowy, stosowanie haset.

zaopatrzony w zapore sieciowq i program 9
antywirusowy. Wazne jest takze pobieranie ilustrujgcy najwazniejsze informacje na temat

przez kﬂmputer-uutomc:tycznych aktualizacji - bezpieczeristwa danych przechowywanyoh
oprogramowania. e
w komputerze.

Przygotuj z kolezankq lub kolegq plakat

ell

3 Wymysl zakoriczenia podanych zdan.
Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Bezpieczenstwo komputera...
Zapora sieciowa...
Nadpisanie pliku...
Stosowanie haset...

4-  Wymysl dwa trudne do ztamania hasta
dostepu.

oll
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2.2 Korzystamy z nowoczesnych zrodet informacji

Podejmij temat

® Czy mozna powiedzied, ze elektroniczna forma zdobywania
i przechowywania informacji zdominowata forme tradycyjng?
Uzasadnij swojqg wypowiedz.

Tradycyne zrodia informacy Tra d ycyj ne i ré d.l-q i nfo rmdadac I i

w formie papierowej (ksigzki,
czasopisma) coraz czescie] zaste-
powane sa przez cyfrowo prze-
tworzone zrodla informacji
nowej generacji (m.in. pro-
gramy multimedialne, platformy
edukacyjne, e-booki, stowniki
1 encyklopedie internetowe).

1. Na infografikach zostaty
przedstawione zrédta infor-
macji - tradycyjne i nowej
generaciji. Jakie sqg ich wady,
a jakie zalety?

Zrédia informacji nowej generaciji

Multimedialne

Encyklopedie
programy edukacyjne

i stowniki
elektroniczne

|
i
|
i

Umozliwiajg nauke

z wykorzystaniem wielu
srodkéw przekazu, wérdd
ktérych wazng role
odgrywa interaktywnos¢.
Mozna z nich korzystaé
Platformy edukacyjne  réwniez przez internet.

Utatwiajqg ksztatcenie
na odlegto$¢ za posrednictwem
=l internetu. Uzytkownicy
o mogq korzysta¢ z zasobow
zgromadzonych na

Odnajdziesz tu informacje
dotyczgce nieznanych pojec
lub sprawdzisz pisownie wyrazéw.

B -
§
£

E-booki

Ksigzki w formie
elektronicznej mozna
wyswietla¢ na ekranie
platformie, ale réwniez monitora komputerowego,
moggq sie ze sobg kontaktowad, _, smartfona lub korzystaé
wymienia¢ wiedzq i doswiadczeniem. / | z czytnikdw e-bookow.




Przekaz multimedialny - poda-
wanie informacji z uzyciem tekstuy,

dzwieku, animacji, wideo.

Przekaz interaktywny - polega
na tym, ze odbiorca ma wptyw na

przebieg i dziatanie programu.

B

i
L
(B}

Zrédta informacii nowej generacii prezentuja wiedze gtéwnie w spo-
sob multimedialny, ktory taczy w sobie wiele srodkéw przekazu.
Kiedy odbiorca ma mozliwo$¢ aktywnego reagowania na odbierane
informacje, mamy do czynienia z przekazem interaktywnym.
Platformy edukacyne udostepniaja wiedze¢ za posrednictwem interne-
tu. Przekazywane tresci edukacyjne sa atrakcyjne dla uczniéw dzigki
potaczeniu obrazu, dzwigku, animacji, filmu oraz interakcj. Przykta-
dem jest Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE, zpe.gov.pl), ktéra
oprécz informacji zawiera ¢wiczenia interaktywne 1 materiaty multime-
dialne z roznych dziedzin. Z jej zasoboéw mozna korzysta¢ bezptatnie.

Skorzystaj ze stownika internetowego, aby sprawdzi¢ znaczenie pojecia interaktywnosé.

Sprawdz, czego mozna nauczy¢ s
cademy.org, hourofcode.com/pl.

ie z podanych platform edukacyjnych: polona2.pl, wolnelektury.pl, pl.khana-

Skorzystaj z wybranej platformy edukacyjnej lub portalu edukacyjnego, aby dowiedzieé sie, na czym polega
tamigtéwka Wieza Hanoi (np. math.edu.pl, pl.khanacademy.org). Sprobuj wiasciwie utozy¢ krqzki na drgzkach

w sposdb interaktywny.

Wiecej na temat

Kazdy internauta moze swobodnie korzystac z zasobdw internetu. Dostep do informacji i nowoczesnych techno-

logii oparty jest na zasadzie réwnosci, czyli kazdy ma w tym zakresie jednakowe prawa. Nalezy jednak pamietaé

o poszanowaniu praw autorskich i stosowaniu postanowien zawartych w licencjach.

W skrocie

Coraz czesciej tradycyjne zrédia
informacji zastepowane sq
zréodtami nowej generaciji.

Zaletami nowoczesnych zrédet
informacji sg m.in. oszczednos¢
czasu i mozliwos¢ korzystania

z nich w dowolnym czasie

I miejscu.

Kazdy cztowiek ma réwne prawa
w dostepie do informacji i do
nowoczesnych technologii.
Jednoczesnie wszyscy powinni
przestrzegac¢ praw autorskich

i warunkow licencyjnych.
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Czy juz umiesz?

1 Wyszukaj na stronie wolnelektury.pl dziesie¢ e-bookdw,
i ktdre chcesz przeczytaé. Zrob w edytorze tekstu liste z ich
| btutamiinazwiskami autorow.

Wyjasnij, co oznaczajqg pojecia: otwarte zasoby edukacyjne,
«i  licencja. Poszukaj informacji na ten temat w internecie.

(8  Woyszukajw internecie multimedialny program edukacyjny.
Sprawdz, na jakiej licencji jest rozpowszechniany.

¥4~ Zapoznaj sie z tresciami, ktére sq dostepne na platformie
i«  edukacyjnej zpe.gov.pl. Wyszukaj tresci dotyczgce
infcrmﬂtyki Szkota podstawowa IV-VIIl v | Informatyka v B

Wykonaj w edytorze grafiki reklame tgczgcq w sobie
grafike i tekst, ktéra zacheci twoich réwiesnikéw do
korzystania z tej platformy.




O  Druk 3D -nowoczesna
0  technologia wytwarzania

Tradycyjne drukarki stuza do drukowania obrazéw, zdje¢, doku-

Drukowanie 3D - tworzenie trojwy-

mentéw tekstowych w postaci ptaskich wydrukéow dwuwymiaro- miarowych obiektéw za pomocg
wych, czyli 2D. Drukarki 3D umozliwiaja tworzenie tréjwymia- specjalnych drukarek.

rowych obiektow przestrzennych na podstawie przygotowanych Filament — termoplastyczne tworzy-
cyfrowo modeli. Drukowanie 3D polega na naktadaniu warstwa ;‘;:; gsztifucégnkiej i) praeands
po warstwie materiatu budulcowego (filamentu lub zywicy $wia-

tloutwardzalnej) w wysokiej temperaturze. Wydrukowany obiekt za-

Slicer — oprogramowanie, ktére przy-
gotowuje model 3D (w pliku z rozsze-
styga po ochtodzeniu. rzeniem STL) do druku.

Mozna samodzielnie przygotowa¢ model 3D w jednym ze specjal-
nych programow graficznych lub pobrac z internetu gotowy projekt
(np. ze stron internetowych: thingiverse.com, tinkercad.com).

Zapisany projekt nalezy przygotowac¢ do druku za
pomoca programu typu slicer [czytaj: slajser]|. Po-
zwala on ustawi¢ parametry wydruku 3D, dzieli (tnie)
model na warstwy 1 zapisuje plik w odpowiednim
formacie. FlashPrint 5 to slicer, ktory moze przygo-
towac pliki dla wielu typow drukarek. Program ten
mozna bezptatnie pobrac ze strony www.flashforge.
com/download-center/63.

Drukowanie 3D umoiliwia wytwarzanie obiektéw o dowolnej formie
i ksztalcie. Sq one wykorzystywane do przygotowywania modeli poglg-
dowych i prototypéw m.in. w przemysle lotniczym, motoryzacyjnym,

budowlanym, a takze w medycynie (najczesciej w protetyce i implan-
tologii).

1. Odpowiedz na pytania: Na czym po- 2.  Wydrukuj na drukarce 3D kostke do gry. W tym celu po-
lega drukowanie 3D? Co to jest fila- = bierz gotowy model 3D z internetu, przygotuj plik do dru-
ment? Do czego stuzy slicer? ku za pomocag slicera, przekaz go do drukarki i wydrukui.



Wydrukuj kostke do gry:

E Thingiverse  cyfrowe projekty - X

<« & thingiverse.com/ o

AL UltiMaker Thingiverse 2 kostkadogry (9 Bada¢ FEdukacia Tworzyé +  Zaplsadslg

kestka do gry-things - Search - 1 X

na stronie thingiverse.com ©

= iy & thingiverse.com/search?g=kostka+do+gry&page=18type=things&sort=releva = o 0O 'a' :

w polu wyszukiwania napisz

AL UltiMaker Thingiverse O kostks do gry Badal Edukacia Tworzyt +  Zapisac slg

0 Kastkaskostka do gry

kostka do gry ©,

o
' Piojd & hrat - hraci kostka

kliknij w wybrany model ©,

kliknij w pole Pobierz
wszystkie pliki ©,

w oknie skompresowanego
(spakowanego) pliku |

otworz folder files & v 1 [§ «Pulpit>Kostka do_gry 5847983 v
[czytaj: fajls] © - A -
’ 3 Szybki dostep Nazwa Typ & v | « Kostka_do_gry 5847983 >files v ©» 0O
rzenies lub skopiuj plik I Pulpit * . 5
P p J P . &.foh = files o Folder plikd s Szybkidostep ™ Nazwa Typ
z modelem kostki @ na Pulpit rolemne 3 images Folder plikd

B Pulpit o+
¥ Pobrane o
F Dokumenty # ¢

& Dokumenty # v ¢ | Kostka_do_Planszéwek 1 Plik SI'Lo

lub do swojego folderu,

Elementy: 4 1 zaznaczony element

Elementy: 1 1 zaznaczony element. 723 KB H==

po uruchomieniu programu
FlashPrint 5 kliknij w karte

r:;ﬁshli‘rin’r - untitled.fpp*

Plik Edytuj Drukuj Widok MNarzedzia Pomoc

Plik @ i wybierz opcje Wezytaj [ NowyProjekt Sl — : _
: Wybierz plik do zatadowania X
phk o, Zapisz Proje Ctrl+S
] ) i W Wczytaj plik Ctrl+0 £ s « Pulpit » Tomek > ~» U O Przeszukaj: Tomek
w oknie Wybierz plik ———
do zatadowania kliknij Przykladowe pliki s i =- O @
. . Model Gall # Szybki dost A | Eoldar ol A~
w pobrany plik @ (zauwaz, S Y - » Riiti e
i ] Ostatnio otwierane 4 B Pulpit ~ '¢| Kostka_do_Planszéwek 1 Plik STL
Ze ma rozszerzenie .STL),
| Preferencje Tomek o 5
i PﬂtemWPTZYCISk & e N liku: |Kostka_do_Planszéwek 1 *fpp *.stl *.obj *.3mf *.step *.st
‘ azwa pliku: |Kostka_do_Planszéwek 1 ~ | |*. stl *.obj *.3mf *.step *.st v
Otworz ©, ? == = oE - _ a
Otworz Anuluj

Zacznij slicing 12

mozesz ustawi¢ parametry drukowania, gy

m.in. powiekszy¢ lub zmniejszy¢ zatadowany

ik

X 16,00mm | 100,00%
model © (pamietaj, ze powiekszenie modelu

ik

. . . Y 16,00mm » 100,00%
znacznie wydtuzy czas drukowania

. F i . % z 16,00mm = 100,00%
i zwiekszy zuzycie filamentu),

2 sSkalowanie proporcjonalne

kliknij w przycisk Zacznij slicing

Cale
[czytaj: slajsing] ©,
Maksimum




Slice X @ mozesz usung¢ podstawe
orkarky | OETETaIne ) ) o e kostki (w tym celu na panelu po
Whaczenie raftu MNie v . . . .
lewej stronie okna Slice [czytaj:
Generalne . -
i slajs] wybierz opcje Raft ©,
Scianki Dystans do modelu (Z) 0,15mm - Przywroc ustawienia i
Wspolczynnik ekstruzji powyzej & domysine a them przy napisie W‘!’QCZE—
Wypelnienie i 100% . . . .
Maksymalna predkosc powyiej P " _ nie raftu zaznacz opcje Nie 0},
e i .
Dolna warstwa i kliknij w przycisk Slice © i ob-
Raft 0 Wysokodé -
ysokosc warstwy 0, 40mm - - . .
, serwuj postep ciecia modelu,
Dodatki Szerokoéc $ciezki 1,6mm = _
Chiodzenie Gestosc wypetnienia 40% =
Zaawansowane Predkosc Bmm/s :
Srodkowa warstwa
Inne Wysokoéc warstwy 0,40mm -
Warstwy 1 =
Szerokosc sciezki 04mm = “

FlashPrint - untitled.fpp* . mozesz zapisac pllk Z kGStkq’
Plik Edytuj Drukuj@rfidok MNarzedzia Pomoc kllkﬂjqc w prZ)fClSk - O,
& Polaczz drukarka ()

o2 Odlgcz wszystkie polaczenia

znij slicing - Podglad slice . khknlj w kﬂrte DrUkUjo
i wybierz opcje Pofgcz

Ostatnie polaczenia 4

z drukarkq © (lub przenie$

Vol ) hidatis do drukarki plik z modelem
zapisanym np. na pendrivie),

& w oknie Potgcz z drukarkaq klik-

nij w przycisk () ©,

@® woknie Zarzqdzanie kilkoma
urzgdzeniami zaznacz drukar-
ke 1 ©, kliknij w przycisk Wyslij
G-kod © i zatwierdz OK &,

Zarzadzanie kilkoma urzadzeniami

Grupuj2 Grupuj3

i E@I My 3D Printer 192.168.1.210  26°C  16'C  jaowy.....

@®  obserwuj, jak drukuje sie
kostka ©.

Wystij G-kod

MNazwa pliku Gecode: _ Wy

Kostka do Planszowek 1

Lo

Wydrukuj na drukarce 3D pionek do gry. Gotowy model pobierz z internetu (np. www.thingiverse.com/
thing:710311).

el

ﬂ» Wspdlnie z kolezankg lub kolegg pobierzcie z internetu gotowy model 3D elementéw wiezy Hanoi.
: Przygotujcie go z uzyciem slicera i wydrukujcie na drukarce 3D.

-
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2.3 Tworzymy opracowania z wykorzystaniem aplikacji

komputerowych

Podejmij temat

® Przeczytaj hasto zapisane wspak. Jak je rozumiesz?

JJCAKILPA HCYNZOR Z YMATSYZROK

Ciekawe!

Umiejetnosci informatyczne wy-
korzystywane sq w wielu dzie-
dzinach zycia, m.in. w medycy-
nie, przemysle, budownictwie,
handlu. Niezbedne sg w wielu
zawodach (np. ksiegowy, sekre-
tarka, pracownik banku, progra-

mista, grafik komputerowy, pro-
jektant stron WWW).

Wiecej na temat

Informacje na okre$lony temat mozna opracowac na rdézne spo-
soby. Do tego celu stuzag komputerowe programy uzytkowe, czyli
aplikacje, z ktorych kazda ma inne przeznaczenie. W dokumencie
tekstowym mozna zapisa¢ informacje, wstawi¢ rysunki lub zdjecia.
Barwny rysunek z opisami mozna przygotowa¢ w edytorze grafiki.
Dzi¢ki prezentacji multimedialnej odbiér bedzie wzbogacony obra-
zem, dzwigckiem, animacja 1 wideo. Podczas tworzenia takiego po-
kazu warto skorzystac¢ z kilku aplikacj.

Wytwory ludzkiego umystu, m.in. dzieta literackie, muzyczne, grafika, programy i gry komputerowe, sq objete ochrong

wiasnosci intelektualnej. Uprawnienia, ktdre przystugujg autorowi dzieta, okreslajq przepisy prawne zwane prawem

autorskim. Zestaw licencji Creative Commons (CC) [czytayj: krijejtiw komons] pozwala twdrecy samodzielnie okreslic

zasady, na ktérych chee dzieli¢ sie swojg twdrczoscia z innymi. Utwory takie mozna kopiowac i rozpowszechniaé pod

warunkiem zachowania praw autorskich tworcy. Dostepne w internecie otwarte zasoby edukacyjne (teksty, obrazy,

zdjecia, nagrania, animacje, filmy, testy, gry) sq objete wolnymi licencjami lub przeniesione do domeny publiczne;j.

Dlatego kazdy uzytkownik moze z nich bezptatnie korzystaé, zmienia¢ je wedtug swoich potrzeb i przekazywad innym.

- mik
- B

el

Na podstawie informacji z podrecznika, internetu oraz z innych zréodet opracujcie wspodlnie z kolegami i kole-
zankami prezentacje multimedialng na jeden z podanych tematéw.

>~ - Wjakich zawodach i dziedzinach zycia wykorzystywane sq komputery? (grupa |)

- Na czym polega ochrona wiasnosci intelektualnej? (grupa ll)

- Nowoczesne zrédta informacji. (grupa Il1)

Wykorzystajcie materiaty przygotowane w réznych aplikacjach, np. Paint, Microsoft Word, Rejestrator
dzwieku. Zadbajcie o estetyke i umiar, aby odbiorca mégt skupi¢ uwage na przekazywanych tresciach.
Zapiszcie prezentacje w folderze Praca grupy...
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Krok po kroku

Aby wstawié plik diwiekowy
do prezentacji PowerPoint:

& na karcie Wstawianie @ kliknij kolejno
w przyciski Multimedia @, DZwiek © i wybierz

opcje DZwiek na moim komputerze... @,

@® woknie Wstawianie dZwigku zaznacz wy-
brany plik dZzwiekowy @ i kliknij w przycisk
Wstaw O.

Uwaga!
Do nagrywania i odtwarzania dzwieku potrzebne

sg mikrofon i gtosniki (stuchawki).

Aby nagra¢ diwiek w prezentacji:

(& na karcie Wstawianie kliknij kolejno w przy-
ciski Multimedia @, DZzwiek @ i wybierz opcje
Nagraj dZwiek... ©,

L w oknie Nagrywanie dzwieku kliknij w przy-
cisk| * @, aby nagraé np. swojg wypowiedz,

& po nagraniu dzwieku kliknij w przycisk m | ©
i potwierdz przyciskiem OK ©,

@ aby odstuchaé dzwiek kliknij w przycisk » | @.

W skrocie

. Podczas wyszukiwania
potrzebnych informacji warto
wykorzystaé materiaty z réznych
zrodet.

. Aby prezentacja byta interesujgca
dla odbiorcéw, nalezy zastosowa¢
rozmaite sposoby jej opracowania
| przedstawienia w postaci tekstu,
grafiki, prezentacji multimedialne;j.

. Podczas korzystania z materiatow,
opracowan itp. innych oséb nalezy
przestrzegac¢ prawa autorskiego.

Prezentacjal - PowerPoint

wne RUGAEEERTEY Projektowanie Przejéca Animacje Pokaz slajdow | Recenzja  Widok

'T;;'..Dbrazﬂ]ine | __:J_ il 0 Modele 3D - Y o Tl'_ 4 O o
. e FSmartArt ?
i st Ksxtabty Thony o Dodatki Linki Komentarz Tekst Symbole Multimedia
= Album fotograficzny - - 1l Wykres - - » -
Obrazy llustracje Komentarze o e

a5 411362101008 L8 T g DS g e 2 e e 20 g 10 ::j ‘ Sl
<

Wideo Dawigk Nagranie

8 00 = |zawartosd ekranu
:F OO OE' Diwiek na moim komputerze...
g { s P3 Wstawianie dzwieku
n S
= = v 1 « Muzyka * Mojamuzyka ~ @ .2 Przeszukaj:
™ Kl I k Organizuj *  Nowy folder = - 1 0
: R et T
e e B Dokumenty i ety
ra b Muzyka & Sleep Awa].ro
- P Obiekty 3D v
_ Nazwa pliku: Sleep Away g | Pliki dzwigkowe ~
Marzedzia ~ Wstaw !! Anuluj

Prezentacjal - PowerPoint

owne RUEERIENTER Projektowanie Przejscia | Animacje Pokaz slajdow | Recenzja Widok

|_n§' Obrazy online |_—| W I_' ?MD&EEE 3D~ 3 Jé) 't' 4 (9 o
= ~ = SmartArt
.-'E“zfz‘“It i Keztatty lkony Dodatki Linki Komentarz Tekst Symbole Mulimedia
=) Album fotograficzny - = 1l Wykres £ 2 = i 5
Obrazy llustracje Komentarze o ~
16075114113 11201101002 1B 17 0e LG g L3 b2 e e 2 di L 115 unml 51761
Wideo Diwiek Magranie
£ 00 ¥ X wartosc ekranu
& .
5 &) Q Nagrj,wanie dzwir;i:u . ol Dzwiek na moim komputerze...
& Magraj dwiek... o
o o e | Mazwa: [tekst do prezentagi
N nwi s tyffipia diwicku: 10
p||H| |
™ i | | |
r
= Kl | oK iil Anuluj tu{
- Kliknij, aby dodac podtytut

Czy juz umiesz?

I’ Sprawdz w internecie, jakie wytwory ludzkiej dziatalnosci
L sqchronione prawem autorskim.

Wyjasnij, co oznacza pojecie ochrona wtasnosci
intelektualnej.

Wymien dziedziny zycia, w ktérych sq wykorzystywane
umiejetnosci informatyczne.

ﬁ Wykonaj w programie Paint plakat reklamujqcy
prezentacje multimedialng jako przekaz tresci

z wykorzystaniem obrazu, dzwieku, animacji i filmow.
Zastosuj wiasne rysunki i krotkie opisy.
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2.4 Kopiujemy zdjecia i filmy do wiasnych opracowan

Podejmij temat ® Rozszyfruj hasto. Powiedz, jak je rozumiesz.

12| 1 |19 | 21 | 24 18 1 /1510 6 | 3 |10

A B CDEEVFGH I JKLLMNOPRS T UW|Y Z
112345/ 6 7 89 10/ 11213 14 /15|16 |17 |18 (19 |20 21 22 23 24 25

Ciekawe! Dawniej do przechowywania 1 przegladania zdje¢ stuzyly gtownie
Kopiowanie plikéw to ich po- albumy. Obecnie wykonujemy zdjecia lub filmy za pomoca smart-
wielanie, czyli tworzenie kopii. fona, cyfrowego aparatu fotograficznego czy kamery cyfrowej. Naj-

Oryginat pliku i jego kopia ni- cze$ciej przechowujemy je w formie elektronicznej. Zapisane w ten

sposob pliki mozna skopiowac na dysk komputera za pomoca kabla
USB lub bezposrednio z kart pamigci tych urzadzen. Zdjecia lub
filmy mozna przegladac na ekranie monitora (przy uzyciu np. prze-
gladarki zdjec systemu Windows lub przegladarki IrfanView), a tak-
ze poddawac je dalszej obrobce.

czym sie nie rézniq.

Pliki najczesciej kopiuje sie na
nosnik pamieci, np. pendrive,
ptyte CD/DVD, aby odtworzy¢ je
w innym komputerze. Oryginal-
ny plik pozostaje w tym samym

miejscu na dysku, a przenoszo-

na jest tylko jego kopia.

Potgczenie

urzqgdzen

za pomoca Aparat cyfrowy
kabla USB z kartg pamiegci
Czytnik

kart pamieci Czytnik kart pamiegci
(w laptopie) (przejsciowka USB)
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Wiecej na temat

AN g0

- iu| Nl
¥|

Karta pamieci jest nowoczesnym Secare Digia

nosnikiem plikéw cyfrowych. E vLoCK _.___,

Te stosowane w cyfrowych apa- S

ratach fotograficznych i kamerach 64@,5 wnetrze

cyfrowych nazywane sqg pamie- karty SD

ciami typu flash. Na kazdej karcie

umieszczona jest informacja na

temat jej pojemnosci. mnhm T I E
5
b 8

|< 20mm

Wizerunek cztowieka utrwalony na zdjeciu lub filmie jest prawnie chroniony tak samo jak jego dane
osobowe, np. imi¢, nazwisko, adres zamieszkania. Aby uszanowac¢ prywatno$¢ innych, nalezy zapytac
o pozwolenie na wykonanie zdjecia czy nagrania filmu z dana osoba. Wykorzystywanie takich filméw
1zdje¢ w swoich pracach lub umieszczanie ich w internecie bez uzyskania zgody jest zabronione. W imie-
niu dzieci zgod¢ wyrazaja rodzice.

W skrocie

. Zdjecia i filmy wykonane za pomocg cyfrowego aparatu fotograficznego, kamery cyfrowej lub smartfona
mozna skopiowa¢ na dysk komputera.

. Do przeglgdania zdje¢ na ekranie monitora stuzq przeglgdarki plikéw graficznych.

. Aby umiescic¢ w internecie zdjecie lub film, na ktérym jest inna osoba, nalezy uzyskac jej zgode.

Czy juz umiesz?

1 Wykonaj kilka zdje¢ cyfrowym aparatem fotograficznym. Nastepnie skopiuj je na dysk komputera przy
uzyciu karty pamieci. Wykonaj te samg czynnos¢ za pomocq kabla USB. Powiedz, ktéry
ze sposobow kopiowania zdje¢ uwazasz za wygodniejszy. Dlaczego?

2 Za pomocqg wybranej przegladarki plikéw graficznych obejrzyj zdjecia umieszczone w folderze
«  Obrazy.
3- Otworz w przeglgdarce plikdw graficznych IrfanView zdjecie, ktére jest zwigzane z tematem prezentacji

wykonanej przez ciebie na poprzednich zajeciach. Skorzystaj z polecen: Obraz, Efekty. Poeksperymentu;j
z zastosowaniem wybranych efektow.



25 Komunikujemy sie za pomocg nowych technologii

informacyjnych

Podejmij temat

= = i

IN - UNIKA

® Rozwigzrebus. Jak rozumiesz hasto, ktdre jest jego rozwigzaniem?

RBA - WY

Komunikator — program prze-
znaczony do prowadzenia roz-

mow przez internet.

Wideokonferencja — jest inter-
netowq rozmowq multimedial-
ng, podczas ktdrej uczestnicy

styszq sie i widzg jednoczesnie.

Popularnymi sposobami komunikacji za poSrednictwem internetu
s m.in. poczta elektroniczna 1 komunikatory. Dzigki nim uzyt-
kownicy moga kontaktowac sie¢ z najdalszymi zakatkami $wiata.
Za pomoca poczty elektroniczne] mozna wysyta¢ e-maile (listy),
natomiast komunikatory umozliwiaja prowadzenie rozmow teksto-
wych, gtosowych lub wideorozmoéw (wideokonferencji) w czasie
rzeczywistym. Podczas takiego porozumiewania si¢ komunikaty sa
przesytane pomie¢dzy co najmniej dwoma komputerami. W wideo-
konferencjach moze brac¢ udziat wiele oséb. Kazdy ich uczestnik
must si¢ postugiwac¢ odpowiednim sprzetem, czyli komputerem z do-
stepem do internetu zaopatrzonym w kamere, gtosniki 1 mikrofon.

1. Na podstawie ponizszej mapy pojeciowej powiedz, co jest zaletg, a co wadg komunikacji internetowej. Wy-
mien inne cechy tego typu komunikacji. Czy uwazasz je za wady, czy za zalety? Uzasadnij swojg opinie.

KOMUNIKACJA INTERNETOWA

umozliwia tgczno$¢ osobom,
ktére pozostajg w domu, np.
opiekujg sie matymi dzieémi

moze pomdc
w pokonaniu nie$miatosci

moze powodowa¢ izolowanie
od realnego swiata

“C3’

jest bezptatna

moze prowadzi¢
do uzaleznien

e K

zapewnia szybkq
komunikacje

umozliwia tgcznosé
osobom niepetnosprawnym

pokonuje bariere
duzych odlegtosci




Internauci moga kontaktowac si¢ ze soba za posrednictwem por- Portal spolecznosciowy - inte-
tali spolecznosciowych. Sa to serwisy internetowe, ktore raktywny serwis intemetowy, kidry
oferuja rézne formy komunikowania, np. czaty, fora dyskusyjne. UTGEIWE  WAATISITR < iR
Czat jest rozmowa miedzy uzytkownikami internetu, ktéra polega
na naprzemiennym przesytaniu wiadomosci tekstowych. Forum Serwis internetowy — grupa po-
dyskusyjne stuzy do wymiany informacji 1 pogladéw na okreslony wigzanych stron  internetowych
temat miedzy wieloma uczestnikami. Fora sa obecnie bardzo popu- udostepnianych zjednego adresu.

larna forma grup dyskusyjnych w internecie.

pomiedzy uzytkownikami.

Wiecej na temat

Przyktadem portalu spotecznosciowego jest Facebook [czytaj: fejsbukl.
Zarejestrowani uzytkownicy mogq tu tworzy¢ grupy zainteresowan, dzieli¢
sie wiadomosciami, filmami i zdjeciami. Konto na Facebooku mogaq zato-
zy¢ osoby, ktére ukonczyty 13 lat. Skype [czytaj: skajpl jest komunikatorem,
ktéry stuzy do rozmoéw gtosowych, tekstowych i wideokonferenciji. Konto na
Skypie mogq zatozy¢ tylko osoby petnoletnie. Mtodsi uzytkownicy mogg
korzysta¢ z Facebooka lub Skype’a pod opiekg rodzicow lub nauczyciela.
Znanym komunikatorem jest rowniez Messenger [czytaj: mesendzer], z kto-
rego korzysta ponad miliard osob na swiecie. Umozliwia on komunikowa-
nie sie za pomocgq portalu spotecznosciowego Facebook, takze przy uzyciu
smartfonu.

2, Na podstawie informacji wyszukanych w internecie przygotuj w dokumencie tekstowym notatke na temat:
W jaki sposéb mogaq sie komunikowac uzytkownicy internetu? Zapisz prace w pliku pod nazwq Komunikacja
w internecie. Przeslij plik w postaci zatgcznika na adres wskazany przez nauczyciela.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Popularnymi sposobami komunikacji 1 Wyszukaj w internecie informacje na temat
w internecie sq m.in. poczta elektroniczna ' wybranego komunikatora. Zaprezentuj
i komunikatory. - te wiedze kolegom i kolezankom.

. Za posrednictwem portali spotecznosciowych 20 Wyjasnij, dlaczego mtodsi internauci powinni

korzystac z niektérych komunikatoréow tylko

internauci komunikujq sie ze sobq, przesytqj , iy :
Jasie 9, przesyraq pod opiekqg rodzicéw lub nauczyciela.

zdjecia, przedstawiajg swoje zainteresowania.

Przygotuj w edytorze grafiki reklame
wybranego komunikatora. Przed
przystgpieniem do pracy przejrzyj zasoby
internetu, aby pozyskac¢ niezbedne informacje.

Portale spotecznosciowe oferujg
uzytkownikom rézne formy komunikacji,
m.in. czaty, fora dyskusyjne.

= o«
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0 Infografika - wspéiczesna
forma przekazywania
informacji z roznych dziedzin

C

Atrakcyjna forma wizualizacji informacji, czyli przedstawienia ich w postaci obrazéow, wykresow
1 krotkich komunikatow, jest infografika. Jej zadaniem jest przekazanie konkretnych tresci w sposéb
jak najbardziej jasny 1 czytelny. Najwazniejszym jej elementem jest grafika. Dzigki niej prezentowane sa
okreslone informacje, ostrzezenia 1 komunikaty w prosty 1 zrozumiaty dla odbiorcy sposob. Przekazy-
wanile informacji w postaci infografiki stosuje si¢ w réznych dziedzinach. Zalety tej formy przekazu to
przyciaganie uwagl, ufatwianie zrozumienia, analizowania 1 zapamigtywania tresci.

UWAGA| WS
PV ® . ®
a N
SUBSTANCJE { Zalde @ @
RADIOAKTYWNE oy KOMORKOWYCH
OSTRZEGANIE INFORMOWANIE NAKAZYWANIE ZAKAILYWANIE PRZEKAZYWANIE WIEDZY
INFOGRAFIKA
PREZENTOWANIE WYNIKOW | POMIAROW PLANOWANIE DZIALAN
\ \ N\ Y \
1
OTWORZ OKNO, ABY WYPLUCZ WYTRZYJ
0 PRZEWIETRIYC KLA SE. GABKE. TABLICE.
S O
0 o
: e
O I
; = igd) @1
2
' : 4 5 6
PON.  WT. R CIW. PT. SOB.  NIEDL e W e D5 dicelel

1. Zaprojektuj w programie Paint infografike przedstawiajgcg tresci z twojego ulubionego przedmiotu szkol-
nego. Zastosuj obrazki i krétkie komunikaty. Dotgcz tytut. Zapisz prace w swoim folderze.



WZROST ROSLINY PIRAMIDA ZDROWEGO ZYWIENIA

| AKTYWNOSCI FIZYCZNEJ
o2 @

& PAMIETAJ
% 2D O AKTYWNOSCI

T O RUCHOWE.J.
s %8? 4
iy O
JAK ZADBAC O SWOJE UNIKAJ SOLI, O S -

BEZPIECZENSTWO W SIECI StoDyczy = PlJ WODE
1 sLonzuuvécH 2] M) MINERALNA
NAPOJOW. =

NIEGAZOWANA.

NIE PODAWAJ
SWOICH DANYCH
OSOBOWYCH.

R
S | @b ¥

L

NIE UFAJ OSOBOM
POZNANYM W SIECI.

UZYWAJ PROGRAMU
ANTY WIRUSOWEGO.

IGé.ASZA DOROSLYM,
JESLI COS CIE
ZANIEPOK OI.

2. Na podstawie ponizszej mapy pojeciowej powiedz, ktére okreslenia odnoszq sie do infografiki. Uzasadnij
swojq wypowiedz.

PREZENTUJE INFORMACJE

JEST ZROZUMIALA W ZWIEZtEJ FORMIE. ULATWIA
DLA ODBIORCOW. * - ZAPAMIETYWANIE.
v} ko - -
\Ha:- r‘ .//
WYLACZNIE OBRAZKI. Il i i K PRZEKAZYWANIE TRESCI.
4 l \

PRZYCIAGA UWAGE

ODBIORCY.

UATRAKCYJINIA DOMINUJA W NIEJ
PRZEKAZYWANIE TRESCI. INFORMACJE TEKSTOWE.

3. Zaprojektuj w programie Paint infografike prezentujgcq wykonywanie wybranego zawodu. Zastosuj ob-

~ razki i krétkie komunikaty. Dotgez tytut. Zapisz prace w swoim folderze.



2.6 Opracowujemy infografike na temat stosowania nowych
technologii informacyjnych

Podejmij temat

N

O co mozna zapytad, patrzqe na przedstawiong grafike?

Czy tatwo zastgpi¢ stowami tresci zaprezentowane

w postaci graficznej?

Infografika - zwiezte przedsta-
wienie informacji w postaci gra-
ficznej z wykorzystaniem napi-

sow, wykresow i symboli.

Wszyscy porozumiewamy si¢ miedzy soba, rozmawiamy, wymie-
niamy poglady. Nie jestesmy jedynie odbiorcami wiadomosci — kaz-
dy z nas wysyta komunikaty, aby przekaza¢ informacje innym oso-
bom. Czasem jednak lepiej pokazac co$ na rysunku, niz wyjasniaé
wylacznie za pomoca stow. Na przykiad tatwiej narysowaé droge
w postaci mapki (planu), niz ttumaczy¢, gdzie 1 w ktorg strong na-
lezy skrecié, aby dojs¢ do celu. Sam przekaz stowny w niektorych
sytuacjach moze by¢ niezrozumiaty.

Czesto faczy si¢ sposoby przekazywania informacji (grafike, napisy,
symbole), aby zainteresowac¢ odbiorce oraz utatwi¢ mu zrozumienie
1 zapami¢tanie przekazywanych treSci. Przyktadem takiego pota-
czenia jest infografika, ktora wykorzystywana jest m.in. do two-
rzenia ulotek reklamowych 1 plakatow informacyjnych.

KORZYSCI
WYNIKAJACE

ZE STOSOWANIA NOWYCH m

. TECHNOLOGII
lNFORMACYJNYCH



-

wych technologii. Wykonajcie infografiki na podane tematy.
=" - Zrddta informacji nowej generacji. (grupa |)

- Wykorzystywanie mozliwosci réznych aplikacji. (grupa ll)

- Komunikowanie sie za posrednictwem internetu. (grupa lll)

- Zdjecia, animacje i filmy sposobem na ciekawy przekaz. (grupa V)

1. Podzielcie sie na grupy i zaprezentujcie w edytorze grafiki Paint korzysci wynikajgce ze stosowania no-

Potgczcie grafike z krétkimi opisami. Z pomocqg nauczyciela wydrukujcie swoje prace. Zaprezentujcie wy-
konane infografiki w klasie. Nastepnie przygotujcie na duzym formacie klasowy plakat skiadajgcy sie z wy-

drukowanych grafik pt. Korzysci wynikajqgce ze stosowania nowych technologii informacyjnych.

Krok po kroku

D b Eﬁ" o Yl et Dokument1 - Word

Plik Marzedzia gtowne RUSETIEGICE Projektowani Obrazy o n“ne

Aby w edytorze tekstu wstawic

| 2
. 10b 7 Ik "
ﬁ ' LI; o : . " < | internet o

H . - i el = 2 - i ]

grafike udostepniong na licencji ..., .., [20veie ©vodde:d - 5. _

H . . [&/Ksztalty o = Obstugiwane przez [»Bing 57 [ Tylko licencja Creative Commons
Creative Commons:

Tabele llustrage

o na karcie Wstawianie © kliknij w przy-
cisk Obrazy online [czytaj: onlajn] @,

& w polu wyszukiwania nowego okna
wpisz hasto © i sprawdy?, czy za-

znaczona jest opcja Tylko licencja

LT BRI ST I RO R e ST T A

Creative Commons @,

Ponosisz odpowiedzialnosE za przestrzeganie Wiecej informacji

. khkn'] w W‘)"brﬂny Dbruz o! a Pﬂtem = praw innych osob, w tym praw autorskich. Znajdziesz tuta

To rdiecie, autor: Nieznany autor, licencja: CCBY-

w przycisk Wstaw ©O. Stona1z1 Wyrazy:8 (2 2 8 = - !

Q

b b

W skrocie

. Przekazywanie informacji w formie infografiki utatwia zrozumienie i zapamietanie tresci.

. Odpowiednie aplikacje komputerowe umozliwiajg przygotowanie infografiki.

Czy juz umiesz?

ﬁ Jak myslisz, dlaczego informacje przekazywane w formie graficznej sq tatwiej zapamietywane?
2 Podaj przyktady zastosowania infografiki.

8- Przygotuj reklame wybranego programu komputerowego w formie infografiki. Przed przystqpieniem
ii  do pracy przejrzyj zasoby internetu, aby pozyska¢ niezbedne informacje. Polgcz wykonane przez siebie
obrazy z napisami, korzystajgc z edytorow tekstu i grafiki.
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Podsumowanie dzialu 2

Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

aplikacje karta pamieci typu flash przekaz interaktywny
automatyczna aktualizacja komunikator internetowy przekaz multimedialny
czat kopiowanie plikdw slicer

forum dyskusyjne otwarte zasoby edukacyjne serwis internetowy
drukowanie 3D portal spotecznosciowy wideokonferencje
filament prawo autorskie wtasnosc intelektualna
infografika program antywirusowy zapora sieciowa

Jak zinterpretujesz przedstawiong grafike?

Ao

Jakie mozliwosci otwiera przed nami komputer?
Czy dostrzegasz ujemne skutki korzystania
z komputera? Jesli tak, to w jakich sytuacjach?

Odpowiedz na pytania.

 Coto jestinfografika? Kiedy warto jg stosowacé?

* W jakich sytuacjach obowiqgzuje ochrona wiasnosci intelektualnej?

* Jakie sqg zalety korzystania ze Zrodet informacji nowej generac;ji?

* W jaki sposdb osoby niepetnoletnie mogq korzystac z portali spotecznosciowych?

Zorganizujcie w grupach konkurs klasowy na wykonanie ciekawej infografiki na temat zabezpieczenia
komputera i przechowywanych w nim informacji. Wykorzystajcie obrazy narysowane w edytorze Paint.
Dotgczcie krotkie opisy.

Powiedz, ktére zakoriczenia zdan sg poprawne.

1. Przekaz interaktywny polega na 3. Do prowadzenia rozmow przez internet
a. jednoczesnym odbieraniu informacji uzywa sie
| reagowaniu na niq. a. edytora tekstu.
b. tgczeniu tekstu i grafiki. b. edytora grafiki.
c. animaciji. c. komunikatora internetowego.
2. Do nowoczesnych zrédet informacji nalezqg 4. Przed wirusami komputer zabezpiecza
a. komunikatory internetowe. a.zapora sieciowa.
b. ksiqzki z basniami. b. program antywirusowy.
c. stowniki i encyklopedie internetowe. c. serwis internetowy.

Wykonaj zdjecie cyfrowym aparatem telefonicznym, a nastepnie skopiuj je na dysk komputera. Otwérz
plik ze zdjeciem w przeglqdarce IrfanView i zastosuj do niego ciekawy efekt.



3. Maluje, pisze, prezentuje
- prace projektowe

m Odpowmdz na pytania.

Czy praca w grupie utatwia, czy utrudnia rozwiqgzywanie problemow? Uzasadnij swojg wypowiedz.
Podaj przyktady, kiedy praca zespotowa pomaga, a kiedy stanowi przeszkode.
2. Zastanow sig, jaki szkolny problem mozna rozwiqzaé¢ metodq projektu.
Czy warto podzieli¢ zadania migdzy jego uczestnikéw? Jak to zrobi¢ skutecznie?
3. Czy korzystanie z réznych programow komputerowych podczas realizacji projektu moze wptyngé
na lepsze jego przygotowanie? Ktérych aplikacji komputerowych mozna uzy¢ podczas pracy nad projektem?

W jaki sposéb mozna je wykorzystaé?



3.1 Opracowujemy zestawienie szkolnych wydarzen.
Tworzymy i formatujemy tabele

Podejmij temat

> Odczytaj hasto. Rozpocznij od liczby 1.

w

Z E| T B
5 12 | 1 | 11

A LY E MT O Y R
10 (13 6 (14 | 7 | 9

Tabela - sposob przedstawie-
nia informacji (danych), ktore sq
odpowiednio uporzgdkowane

w kolumnach | wierszach.

W ciagu roku szkolnego uczestniczymy w wielu szkolnych wydarze-
niach, m.in. w apelach, przedstawieniach, konkursach przedmio-
towych, zawodach sportowych, wycieczkach 1 wielu innych. Warto
uporzadkowac informacje o terminach tych wydarzen. Do tego celu
odpowiednia bedzie tabela. Dotaczenie zdje¢ lub obrazéow zwigk-
szy zainteresowanie odbiorcoéw 1 utatwi zapamigtanie przekazywa-
nych tresci.

KrOk po kakU ] = L‘AI g - Dokumentl - Ward
Plik MNarzedzia ghowne RUBERICWEE Projektowanie Uklad Odwolania Korespondencja Recenzia Widok
= .. Obrazy ] kany i e ™ gl T ['] Nagtéwek - A B-[Z-
WStaw tabele w edytorze & E |z Obrazy online £ Modele 3D - g, ~ o LJ;'M:‘ o K [] stopka - | 1-| A - L_:|
™ rony fabela o i s I Widen ki mentarz = Fole fLr |
tekstu Microsoft Word: i i = | ik | - i e onts o A0
— tabela Multimedia Komentarze  Maghowek i stopka Tekst
L | |_||_|U_i L T VY e Ve e M Y e o S W - i < S e It E .
T
o na karcie Wstawianie @ kliknij w przycisk . HE T
SN
Tabela ©, | OO
3 DD:I%_EDDD_J
o zaznacz komaérki, wybierajgc okreslong liczbe - IEEEEEEEE.
- F Wstaw tabele..
kolumn i wierszy ©, P Rysu tabele

5 Srybkie tabele k

& sprawdz, jak wyglgda wstawiona tabela.

=
.

@ -

®  Aby wstawi¢ nowy wiersz, ustaw kursor na koncu wybranego
wiersza poza tabelq i weisnij klawisz Enter.

Jesli checesz wpisac do wybranej komorki tekst, kliknij w nig, ]
aby umiescic¢ w niej kursor. Pomiedzy komdérkami mozna poru- I}
szac sie za pomocq klawiszy ze strzatkami lub klawisza Tab.
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Uruchom edytor tekstu Microsoft Word. Wstaw tabele i wykonaj polecenia (poeksperymentuj z utworzong tabelq).




W celu usuniecia wiersza, zaznacz go, trzymajgc
wcisniety lewy przycisk myszy. Nastepnie kliknij
W zaznaczony wiersz prawym przyciskiem myszy
i z podrecznego menu wybierz polecenie Usun
wiersze. Podobnie mozesz usung¢ kolumne.

Jesli chcesz wstawi¢ dodatkowy wiersz, umiesé
kursor przed pierwszq liniq pomiedzy wierszami
i kliknij w znak plus (+7=. W podobny sposéb mo-

zesz wstawi¢ dodatkowag kolumne IEIF

Réwniez w podrecznym menu znajduje sie pole-
cenie Wstaw, za pomocg ktérego mozna wstawié
wiersze lub kolumny.

Aby zmieni¢ szerokos$¢ kolumny lub wiersza, umiesé
kursor na linii, a kiedy zmieni kszta#t na podwdjng
strzatke «|» - przeciqgnij w wybranym kierunku, trzy-

majgc wcisniety lewy przycisk myszy.

W celu scalenia komadrek zaznacz je, kliknij w srod-
ku prawym przyciskiem myszy i z podrecznego
menu wybierz polecenie Scal komorki.

X Wytnij

pitka

Kopiuj

o i g

Opeje wklejania:

N

Wataar

Usury wigrsze
Usuii kalumoy

Kierunelk tekstu...

3 Wihaéciwosd tabeli..

pitka

=q Podziel komérki... |
Lﬂ‘ Kierunek tekstu... [

—_E Whascwosdi tabeli...

ﬂ:'_ Opcje widejania:

e

L]

Wstaw »

Usur komirki...

Wstaw kalumny z lewej

Wstaw kolumny z prawej

7 Wstaw wiersze powyie|
i L powyie|

Wstaw wiersze poniZej

Wstaw komorki...

pitka b—>

X Wytnij

=% Kopiuj

“1 Opcje wkiejania:

il

ey

‘///

| 19
Wstaw
Usury komarki...
—i Scal komérki

_lﬁ Kierunek tekstu...

|_-'|:| Wiasciwosd tabeli.

Przygotuj tabele w edytorze tekstu wedtug wzoru. Wstaw odpowiednie cliparty. Wybieraj obrazy udostep-
nione na licencji Creative Commons. Zapisz plik w folderze Dokumenty pod nazwq Wydarzenia klasy V a.

Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Piatek Sobota
10 marca 11 marca 12 marca 13 marca 14 marca 15 marca
godz. 12.00 godz. 11.00 godz. 8.00
Przedstawienie Zawody Dwudniowa wycieczka
Szkolnego Kota ° sportowe ° uczniow klasy Va
Teatralnego = uczniow = do Krakowa
pt. Jak pomoc? g klasIViV %
= =
a - a
N N
: [ le@) ]
= Z

53




Krok po kroku

Aby wstawic obraz online do tabeli:

. umiesc kursor w komaorce @ i na karcie
Wstawianie © kliknij w przycisk Obrazy

online ©,

& w polu wyszukiwania napisz hasto, np.
pomaganie @,

@ zaznacz opcje Tylko licencje Creative Com-
mons ©, kliknij w ikone z lejkiem © i wybierz
typ obrazu Clipart @,

& zaznacz wybrany obraz © i kliknij w przy-
cisk Wstaw ©, potem zmniejsz wstawiony
obraz ©.

Aby umiesci¢ w komorce napis
w orientacji pionowej:

[ ] zaznacz napis w komoarce @,

& wybierz karte Narzedzia tabel/Uktad @,

wybierz odpowiedni uktad tekstu, klikajgc
kilkakrotnie w przycisk Kierunek tekstu ©.

W skrocie

0 H RS-0 -

Tabela - Word

Plik Narzedzia ghowne FEGIACENTE & ektowanie | Uklad Odwolania | Korespondenda  Recenzja | Widok  Projektowanie | Uklad

E ] 7 Obrazy - Ikony 1l Wykres [ g T ] [ONagiowek- E
| p— s [ l =
i | = Obrazy online odele 30 = g, Zrzut ekranu - R g : ! ] Stopka = ;
Strony Tabela - Dodatki Wideo Linki Komentarz — Pole
LM hd b = # b
B 5 Ksztalty 1 SmartArt s . [ #] Mumer strony i
Tabele llustracje Multimedia Komentarze  Maglowek i stopka T
L T i';:. R . e e e e IR L T T IR R
= - Rozmiar
; =
Wazystkie rozmiary D b ra Z}f on | ine @ @
= - Mty (—| prIyjacn pomaganie a |
" Sredni
Poniedzialek Duzy Ohbstugiwane przez |» Bing ntk
Bard i
b 10 marca ardizo dusy % (1) [ Tylko licencja Creative Commans marca
godz. 12.00 Tye A 2.8.00
= Wazystkie typy G
s . - Zdiec ' % \ .. &
- Przedstawienie ik v Jwudnio
Clipart i
: Szkolnego Kota = o ucznio
: Teatralnego Jﬂk pomo do k
= ) W
: pt. Jak pomoc? T
: o ( b)‘v&o
odpowiedzialnosc za preestreeganie Wiecel informaci —

Znajdziesz tutaj

yeh osdb, w tym praw autorskich.

LY
——

N H & -0 - Tabela - Word

Plik Marzgdzia glowne Wstawianie | Projektowanie | Uktad E'Jd'-'».'a*ania.Knrespnndenrja Recenzja Widok | Projektowanic [SEE] 2
[?| Rysuj tabele
[ Wyéwiet! linie siatki | [T% Gumka

| geal ik o
H= Wiasciwosci

[+ Zaznaez - [ [ Wstaw ponizsj gl |2 em * BF M)
= Podziel komérki = 3 om - #=1 3

¥ |
4 Podziel tabele

i T nek M
= Autodopasowanie = [l [ [l | Sl

E| Wstaw z lewe
Usuri | Wstaw

powye F= Wstaw 2 prawe

Tabela Rysowanie Wiersze i kg r Scalanie Rozmiar komdrki Wyrdwnanie
N | Lov o2 o (& [ s 100 1 <11 (@2 | 13 0 14 015 " 16
1
. o
Przedstawienie = Dwudniowa wycieczka
Szkolnego Kota ?6 5 uczniow klasy Va
-
: Teatralnego c = do Krakowa
pt. Jak pomac? = g
I Mie Pl =
[ N kG
= zaplanowan U =
| O - :
o
ol =
P '!\:‘

. W dokumencie tekstowym mozna wstawiac tabele i odpowiednio je formatowad.

. W komoérkach tabeli mozna umieszczacé tekst, a takze wstawiaé w nie grafike.

Czy juz umiesz?

Odpowiedz pytania: Co to jest tabela? W jaki sposéb mozna formatowacd tabele?

W edytorze tekstu wykonaj tabele z tygodniowym planem swoich zajeé dodatkowych. Umies¢

w wybranych komadrkach rysunki wykonane w edytorze grafiki.

43> Na podstawie informacji wyszukanych w internecie wykonaj tabele z prognozqg pogody na najblizszy

. tydzien. Wpisz do wybranych komérek odpowiednie napisy i wstaw obrazki wykonane w edytorze grafiki.
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3.2 Lgczymy elementy graficzne w spojny obraz

Podejmij temat ® Rozwiqz rebus i podaj hasto.

GRAFIA - MONT BANRD

Uczen wyrozniony za udzial w szkolnym konkursie otrzymuje za-
zwycza] dyplom okolicznosciowy, czyli ozdobna kart¢ z odpo-
wiednim tekstem. Dyplom mozna wykonac¢ samodzielnie z uzyciem
edytora tekstu lub skorzysta¢ z dostepnych w internecie gotowych
szablonoéw. Do jego dekoracji mozna uzy¢ rysunki wykonane w edy-
torze grafiki, obrazy pochodzace z internetu lub wykona¢ fotomon-
taz. Elementy graficzne 1 tekst powinny wspotgrac¢ ze soba w zakre-
sie tematyki 1 stylu.

Fotomontaz - tqczenie réznych

elementow graficznych w spdj-

ny obraz.

1. Przygotuj w edytorze grafiki fotomontaz przeznaczony do dekoracji dyplomu za udziat w konkursie

graficznym Bohaterowie naszych basni. Wykorzystaj do tego celu obrazy z wiasnej kolekcji lub po-

§ DPranezinternetu (pamietaj o podaniu nazwiska autora grafiki i zrodta jej pochodzenia).

Krok po kroku

Wklej elementy graficzne, aby potqczyc je w spojny obraz:

L w oknie wyszukiwarki internetowej napisz hasto, np. ksigzka @ i wybierz typ
wyszukiwania - Grafika ©,

& kliknij w wybrany obraz ©, a kiedy pojawi sie w panelu obok, kliknij w niego
prawym przyciskiem myszy @ i wybierz z podrecznego menu opcje Kopiuj

grafike ©,
W zapisz zrédto pochodzenia obrazu (adres strony internetowej i dane autora),
W uruchom edytor grafiki Paint, rozwin liste przy przycisku Wybierz © i zaznacz
opcje Zaznaczenie przezroczyste @,
& wklej obraz za pomocq przycisku Wklej © i umies¢ go w wybranym miejscu,
@ podobnie postepuj z kolejnymi elementami graficznymi, aby stworzy¢ spdjng

kompozycje - fotomontaz zapisz wykonang prace pod nazwqg Fotomontaz.

Google ksiazkao 1 & Q

Wirdrn E Winoni

Crtwedar link we noveci karcia

Ctwwdrz link w noweym cinie

Zzgisz link jaka...

Kapriuj adres lina

Cwwdniz Gralikg w nowe) karcle

Zamisz gratike joko

Kapiuj grefike

Kapiuj adres obrazu

L
Ctwarta ksiazka: wektory i Strona
llustracje do darmowego pobran...

Obrazy moga byd ooleta prawami autorsml. Wiges] Inf...




2. Wstaw wykonany fotomontaz do edytora tekstu.

Krok po kroku N H B S P =
Plik Marzedzia glowne RUEETNERTEY Projektowanie | Uklad | Odwotania | Korespondencja | Recenzja Widok | Formatowanie
] | L L] = . a
Aby umiescic grqflke Willz== 75 Ikony w5 Wstawianie obrazu
e ey
= ..z Obrazy online £ Modele 3D - .7
W dﬂklll'l'lerlcle tekﬁtﬂwym: Stffny Tatlela [ Ksztatty - = SmartArt e W a « Pulpit » Tomek > ~ O ~ Przeszukaj:
Tabels llustracje - t
N O T e i g ] Organizuj ~ Nowy folder = - ™ @ A
: i R 2 B Puloit + A _ A
@® nakarcie Wstawianie © kliknij : (€ i léﬁ
. L ; > Tomek iy
w przycisk Obrazy ©, o @ beale
S ¥ Pobrane * o
& w oknie Wstawianie obrazu T %| Dokumenty #
zaznacz plik graficzny Fotomon- ~ L &= Obrazy ~ # v  Fotomontaz v
@
taz © i zatwierdz przyciskiem : Nazwa pliku: ‘Fommontaz v\ Wszystkie obrazy
Wstaw ©, ; Narzedzia ~ ‘ Wstawo__" Anuluj
& pod obrazem zapisz zZrédto - Ol 9) Fotomontaz - Word
ngD pDChDdZEhiﬂ, 2 Plik Marzedzia glowne | Wstawianie | Projektowanie | Uklad Odwolania | Korespondenga Recenzja Widok JZhuEHENERIEE &
. . . P | Korskge- il - [ Potozenie - e B ] g
|l 2 # - T i 5
. pﬂWlekSZ Dbrﬂz o RLC kUrCIE i!‘ [as Kolor - T Sz_y:kl 5 .i: 7= Zawijaj tekst ~ =1 Okienko zaznaczenia "k~ ¥y I
. . Usun . ie " Tekst = - Przytnij —
Narzedzia obrazéw/Forma- fo CaEfekiy artystyczne - %+ ‘slaw "= altematywny du - [& Wyréwnaj -
. = .. . Dﬂpa§wanie g e Rozmieszczanie Roz
towanie © kliknij w przycisk L,  : 7 |l | ot [t 2 el (3 | gl o | c4z6 | C8E. | V3§35
Szybkf'e styf‘e 0, a nust@pnie i y— g E E @
|
w wybrany styl obramowania '
obrazu ©, = —_ _— = ==
. : M | D e — S
®  :zapisz plik pod nazwg Foto- : - =2 ok = o
montaz ©. e U e, W el oo | N it
[ 4 -
W skrocie

. Jako dekoracje dyplomu mozna wykorzysta¢ fotomontaz, czyli potgczone w spdjny obraz elementy graficzne.

. Podczas pobierania obrazéw i zdje¢ z internetu nalezy pamieta¢ o szanowaniu prawa autorskiego. Warto
wybiera¢ grafike udostepniong na licencji Creative Commons.

Czy juz umiesz?

1) Przygotuj w edytorze grafiki rysunek do dyplomu za udziat w zawodach sportowych. Zapisz prace
' wswoim folderze.

2- Wykonaj w edytorze grafiki fotomontaz przeznaczony do dyplomu za udziat w konkursie
i recytatorskim. W trakcie pracy mozesz korzystac z zasobdw internetu (z darmowych kolekcji
obrazéw). Pamietaj o poszanowaniu praw autorskich.

56



3.3

internetowego generatora

Projektujemy dyplom z wykorzystaniem

Podejmij temat 4]

Przeczytaj wspak co drugq litere.

YTMNELJBUSTDKHETJHOJRYP
YSMFOCLOPRYGD

Dyplom mozna wykona¢ samodzielnie w edytorze tekstu lub uzy¢
gotowych szablonéow dostepnych w internecie. Warto rowniez sko-
rzysta¢ online z generatorow dyplomow (m.in. na stronach interneto-

wych eduzabawy.com, generatordyplomow.mac.pl).

Dyplom powinien zawiera¢ niezbe¢dne informacje dotyczace tema-
tu konkursu, osoby, ktéra zostata wyrdzniona, 1 organizatora. Tekst
przeznaczony do umieszczenia na dyplomie powinien by¢ odpo-
wiednio sformatowany 1 wtasciwie rozmieszczony. Dotyczy to réw-
niez wtasciwego doboru kroju, rozmiaru, stylu 1 koloru czcionki.

L
®

el

Krok po kroku

Wykonaj dyplom z uzyciem
internetowego generatora:

b uruchom strone internetowq, np.

eduzabawy.com ©,

®  wzakladce Generatory @ wybierz
opcje Generatory dyploméw ©,

(o z dostepnej galerii wybierz
tematyke dyplomu, np. Dyplomy
uniwersalne @,

% zapoznaj sie mozliwosciami ge-
neratora, ogladajgc film instruk-

tazowy O,

P

m CduZabawy: Kaity pracy | gene

e

 oomion

za Zajecie ... miejsca

w szkolnym konkursie na grafike komputerows
BOHATEROWIE

NASZYCH BASNI
by

Organizacor [ryrektar szkoby

5]

& 5 httpsi/eduzabawy.com o

{3+ Generatory 2

PRACY

N robierz PDFy za darmo

=

GENERA‘I:D RY
DYPLOMOW

GENERATORY KART

o

szablony do edycji

3 Nauka online « & Do druku ~

D

= Teksty ~

A

GENEF\:.&TDR‘(
NAPISOW DO DRUKU

GENERATOR
DYKTAND

lub testow z lukami

na dowolng ckazje

i
&
E

Darmowe generatoy

m E
| pyeom Y

dla
llbu'ﬂ.l’! wmmﬁ

i 0 B AT
D ===

DypLomy @)
UNIWERSALNE

@
o / s~ Generator
Py DFLOM dyplomow

P ﬂffa@cﬂa:f?fmmé Juo

b o Instrukcja obstugi

biiry el byd hardes, bosdrn dug

a5 o3 W
DYPLONE) N
% 5 RO
DZIEWCZYN B B S ciE
e ﬂr 15
ROKU
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# Kreatywnie ~

- - na dow
shmllm GENEF

Wykonaj dyplom z wykorzystaniem wybranego generatora dyploméw dostepnego w internecie. Wstaw plik
graficzny z wykonanym wczesniej fotomontazem oraz inne obrazy dostepne w galerii generatora. Pobierz
wykonany dyplom. Wydrukuj wykonang prace.

(D Asyste

GENE
ZAPRI

LEKCJ
lub zaje

ULEIRIE]

A

dioer Page |
Zapisz sie

Newsl



00 \wvRIER7 SZABLON DODA.J OBRAZEK 0 DODAJ TEKST WYBIERZ OBRAZEK

uzyj opcji Wybierz szablon © ©,

¢ Pobierz

“*» WYBIERZ SZABLON

edytuj pola tekstowe i wpisz

00 \wypIERZ SZABLON [.a) DODAJ OBRAZEK
wiasciwe informacje © als o |Les

(mozesz przesuwac¢ wprowa-
dzone napisy, zmienia¢ rodzaj,
rozmiar, kolor czcionki ©,
pobiera¢ wybrany

kolor z uzyciem

przycisku |?‘ Q),

Ig DODAJ OBRAZEK IEI DODAJ TEKST

00 \ywBIERZ SZABLON

o |&) popay osrazex

"1 o
=

w razie potrzeby .
zastosuj opcje DYPLOM
Dodaj tekst © ©, dla O =« D BOHATEROWIE
L L MASZYCH BASNI
alo Obwodka Cien
® =0+« B ’
Holor Edywiu tekst Rozmiar czoonii Czcionki _

#000082

?-I n‘.‘lf":-'h-l'h- err e BN |l

w szkolnym konkursie na grafike kompiggrows

BOHATEROWIE @)
NASZYCH BASNI

@ Dyrektor szkoky

w szKkolnym komursie na grafike

3 Otwieranie

X
£ % K « Pulpit > Tomek 3 ~ U
Organizuj *  Nowy folder = - T @
KLIKNI LUB UPUSE TU OBRAZKI == I Pulpit * ™ &
B0 —
¥ Pobrane  #
¥ Dokumenty o
""" = Obrazy * Fotomontaz o

w szkolnym komursi » | Nazwa pliku: |Fotomontaz v || Pliki niestandardowe -

BOHATEROWIE : O owor [+] | o
NASZYCH BASN gt

oo i A f ol '&ﬁz WIVEBIERT MBERATE
S 7 - al=l ~ WYBIERZ OBRAZEK X [A] DODAJTEKST &y WYBIERZ OBRAZEK
uzyj opcji Dodaj obrazek ©, - — — ©

/]

aby wstawic plik graficzny ¢+ SZUKAJ W HALLOWEEN
z weczesniej wykonanym foto-

montazem,

w oknie Otwieranie zaznacz

plik z fotomontazem @ i kliknij m .

w przycisk Otwérz ©,

zastosuj opcje Wybierz
za zajgcie . 3

e e w szkolnym konkursie n

Obroc Pozycja Resety) sun

BOHATErxU wic y

z dostepnej w generatorze

galerii© ©,




o mozesz usungc¢ swoj projekt za pomocqg

: Pobierz

przycisku Resetuj ©,

© Resetyj 0 ON | oooas oBRAZEK DODAJ TEKST | & Pobierz @

zapisz plik zdyplomem na komputerze za
pomocq przycisku Pobierz @, wybierajac
rozszerzenie .JPG €,

0 Plik pobrany z EduZabawyCOM — drukowanie
[JPG] [PNG| Brukarka

14 3

@ Eksportyj tylko widoc: Printer Mto4 i

Pozwdl aplikac)i zmieniac moje preferencje
drukowania

m Wigczone

Orientacja

DYPLOM

D Pazioma e
g 2a Zajecie ... miejsca h:é
sl e w szkolnym konkursie na grafik¢ komputerowg
Ad
2100 em ¥ 2970 em = BOHATEROWIE
e NASZYCH BASNI
ol stputia - Organizator 1 4 Dyrektor szkoty
Marginesy strany #
Marmalne b
& ® L o KI I B 61 e i e Ao ok o
@®  otwdrz pobrany plik graficzny ¢ ¥ m—
A
i wydrukuj dyplom €.
[ 4 L]
W skrocie

. Na dyplomie nalezy umiesci¢ wszystkie niezbedne informacje (np. nazwe konkursu, dane osoby
wyréznionej i organizatora).

. Podczas tworzenia dyplomu warto skorzystaé ze specjalnych generatoréw dostepnych w internecie.

. Przeznaczona do ozdoby grafika powinna pasowac¢ tematycznie do dyplomu, a znajdujgcy sie na nim
tekst powinien by¢ odpowiednio sformatowany i wiasciwie rozmieszczony.

Czy juz umiesz?

e Wymien informacje, ktére powinny sie znalez¢ na kazdym dyplomie. Jak mozna ozdobié dyplom?

Wykonaj dyplom dla uczestnikéw konkursu dotyczqgcego programowania w srodowisku Scratch,
korzystajgc z internetowego generatora dyplomoéw. Wstaw samodzielnie wykonany w edytorze
grafiki rysunek. Zapisz prace.

S
(I |

Przygotuj w edytorze grafiki stosowny rysunek przeznaczony do dyplomu w konkursie
fotograficznym. Zapisz prace w swoim folderze.

R o Rl
- e

oll

Wykonaj dyplom dla zwyciezcy konkursu fotograficznego. Skorzystaj z generatora dostepnego
w internecie. Wstaw samodzielnie wykonany obraz lub zdjecie ze swojej kolekcji. Zapisz wykonangq prace.

(I} :

ol
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3.4 Redagujemy artykuly do gazetki szkolnej - projekt grupowy

Podejmij temat

® Jaokopisywano wydarzenia dawniej, a jak opisuje sie je obec-
nie? Jakie sq zalety i wady obu sposobdw opracowywania
tekstow - dawnego i wspdiczesnego?

W wielu szkotach uczniowie redaguja gazetki szkolne lub klasowe. Umieszczaja w nich rozmaite teksty:
artykuty, wywiady z ciekawymi ludzmi, sprawozdania z wydarzen szkolnych, wiersze, opowiadania,
wstaw1aja wykonane przez siebie zdjecia 1 rysunki oraz przygotowuja krzyzowki. Gazetka szkolna po-
winna by¢ estetycznie wykonana, a teksty — odpowiednio sformatowane. Warto zastosowac inicjal,
czyli pierwsza, dekoracyjng litere w artykule, 1 pamie¢tac o zachowaniu umiaru w zdobieniach.

1. Przygotujcie wspodlnie z kolezankami i kolegami artykulty do gazetki szkolnej. Napiszcie w edytorze tekstu
— sprawozdania z:

- przedstawienia Szkolnego Kota Teatralnego pt. Jak pomdc? (grupa ),
B _  zawodéw sportowych dla ucznidw klas IV i V (grupa ),
- dwudniowej wycieczki klasowej do Krakowa (grupa llI).

Po napisaniu tekstu sformatujcie go. Do tresci artykutu zastosujcie czcionke Arial, rozmiar 12, wyjustowanie,
a do tytutu - rozmiar 16, wysrodkowanie i pogrubienie. Wstawcie inicjat i zadbajcie o estetyczny wyglad ar-
tykutu. Zapiszcie wykonang prace w folderze Dokumenty, a nastepnie zaprezentujcie swoj artykut w klasie.

KrOk pO kakU B = Zawody sportowe - Word

Sformatuj tytut artykutu: ¥ - e
o b JE A A A % —mm—— o~ [AaBbCcI] AaBbCcl AaBbC -
don 0l = A-%- A - 1)6_ A J’ﬂ T Normalny | T Bez odst... Nagtéwek 1 -
& zaznacz tytu 10 Bodoni MT Black 9 = o i i
’ Bodoni MT Condensed i i ' i -
: 14 (e F U Ta B o i T ood s B 8 oM T ilEs 1R | ERE
® nakarcie Narzedzia gidwne © Bodon T Poster ““mﬂgﬂﬂ B
I .. 3 . . Book Antiqua 14
kliknij w rozwijang liste i wybierz Bookman Old Style 6@
czcionke Book Antiqua ©, gmkj;eaf Symbol 7 j s uczniow kas V-V @)
Braotey Hand T -
= okres| rozmiar czcionki - 16 @, .
& wysrodkuj tekst © i zastosuj po- %t )
grublsnie ﬂ o ‘(C  Zawody sportowe dla uczniow klas IV-V
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Krok po kroku

Sformatuj tres¢ artykutu i wstaw inicjak

zaznacz tekst (aby zaznaczyé
caty akapit tekstu, nalezy klik-
ng¢ w niego szybko trzy razy),
na karcie Narzedzia gidwne wy-

bierz czcionke Book Antiqua ~

]

i okresl jej rozmiar 12 -~

(wyréwnaij

Ifif

wyjustuj tekst
wzgledem marginesow),
zaznacz pierwszq litere

w tescie @, aby wstawi¢ inicjat,

na karcie Wstawianie @ kliknij
kolejno w przyciski Tekst ©,
Inicjat® i wybierz opcje
Wpuszczony ©,

zapisz wykonang prace.

i
L I
{88

oll

-

Krok po kroku

Aby przygotowac krzyzowke:

[ ] ustal rozmiar czcionki (np. 20),
nastepnie na karcie
Wstawianie © wstaw
tabele © © o okreslonej liczbie
wierszy i kolumn @ ©,

& zmniejsz szerokosc¢ tabeli (prze-

ciggnij w lewaq strone znacznik
znajdujgcy sie w prawym dolnym
rogu tabeli, trzymajgc wcisniety

lewy przycisk myszy ©),

(ke & -2 - Zawody sportowe - Word
Plik Marzedzia gtowne BUBEMIERIEY Projektowanie | Uktad | Odwotania | Korespondencja  Recenzja Widok
e [Py — T [= -
- .__;T.Obrazy 1 lkony | S & "!' _ __._| Magtowek 4 0
L. Obrazy online £ Modele 3D ~ g~ \ | Stopka ~
Strony Tabela Dodatki Linki Komentarz —

-

Tekst Symb
[ Ksztalty - b | -5 ym‘

—i - -

+| Numer strony ~

L

o

Tabele llustracje Multimedia Komentarze = Nagtowek i stopka
"i\_‘:"'l' e e s SUES BREE T — _TEkSt4 A | Wiersz podpisu - 14
: =. ” -_—_l Data i godzina
teksiiie*igszlf Wﬂr'd,&rt "gi 7] Obiekt -
. Brak
~agrtowe dla ucznié p
ZﬂWﬂdy spt A Wpuszcznnyo
€ Dzien o + + nauki. Ucznic V pos
rozeg D Zlen bp{:‘lﬂ'ﬂ ]est dniem wo rganlzowah 1r Na marginesie Ej nasz
hali S o i o LT A e — imn
nowej hali gimnastycznej. |~ % P Yg Qpde i s gl
W P1  gimnastyczny w przerwie meczu. BJ- Zawodnicy dawali z siebie w
W efel wszystko. W efekcie jednym punksa V. Brawo dla zwycieskiej druzyny

druzyny!

Napisz w edytorze tekstu artykut do gazetki szkolnej pt. Bezpieczny internet. Odpowiednio sformatuj
tekst i zastosuj ozdobny inicjat. Zapisz wykonang prace w swoim folderze.

Przygotuj krzyzowke do gazetki. Wymys| hasta i ich opisy. Do wykonania krzyzéwki wykorzystaj tabele
sporzgdzong w edytorze tekstu. Zapisz plik z krzyzéwkag w folderze Dokumenty.

] = Q - Dokument1 - Word
Plik Marzedzia gtdwne RVBETNEGIEY Projektowanie  Uklad Odwotania Korespondencia Recenzja Widok
2 j |- Obrazy 7 lkany N | 3 FHE = | ™ Nagtéwek ~ A El -7~
[ i A L) —
: [.g Obrazy online €7 Modele 3D ~ g~ | pers ' Stopka - 4 - B3
Strony Tabela Ksztafty ~ - Dodatki Wideo Linki Komentarz TR Pole M Sy
* N = online » . W™ tekstowe = -
Wstawianie tabali Multime... Komentarze  Maghowek i stopka Tekst

r

ATl EEEER
OO
HEREEEEREN
I

Wstawianie tabeli

110 0 IHM (15 1 1
/’ ™

Rozmiar tabeli

Liczba kolumn: 8 o
6

LI R

OO0 | uebeserss i
I: :”: :“:”::”: :”:i Zachowanie autodopasowania
I | 5/
BEEEEEEEEEE E!) Stata szerokoéé kolumn:  Auto =

: Wistaw tabele... |._) Autodopasowanie do zawartosci

[ Rysuj tabele o () Autodopasowanie do okna

] Zapamietaj rozmiary nowych tabel

Arkusz kalkulacyjiny programu

Anuluj

Szybkie tabele
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zaznacz drugqg kolumne

H & ©-

Krzyiowka - Word

ta bEIl o Iwype'lnlj jq Wybrﬂ n)"m Plik Marzedzia gtowne Wstawianie Projektowanie Uktad | Odwotania | Korespondendja | Recenzja Widok REGIERSGIVELTEN Ukiad

I(GIDI'EITI o 0 0, (v Wiersz nagtéwka | Pierwsza kolumna SEEl BEELE] EEEEE = f-‘;-._ =
__| Wiersz sumy __ Ostatnia kolumna = _;_ =l EEEEE e[S ' ‘
. . - - - BEE R peispaiee | BRs ey o Cieniowanie Obramowania
2 w pierwszej kolumnie napisz liczby /] Wiersze naprzemienne || Kolumny naprzemienne || SI===1=1] =l===l=l == — - o ;
Opcje stylu tabeli Style tabeli Kolory motywu
Gd1d060! kK« ok giE £ Fack e A8 i B o il £ 7 oﬂ H EEENEEN 130 1400 015
& napisz hasta krzyzéwki w odpo- - + 1

wiednich komérkach © oraz opisy

hasel,

Calibri (Tekst = 20

A A Aa-

— 11— 3
Pl

aIII|I|I||

Kolory standardowe

| ENEER
kolomn
E-j

w Wiecej kolorow...

Wie _ B J U-wex,x'|A-%-A- SE==
Schowek T~ Czcionka M
LU L 2 -2 4 STH 6B  TE
e O O i usun niepotrzebne komaorki
: ; ; kliknij prawym przyciskiem
. 1. B 7 ,I A | T | NI | A 1) Zostawiasz tam obuwie zmi { SRSt by
gt W] v ; w zaznaczone komorki i z pod-
2 [ = e 2) Zapisujesz w nim temat lekc _
. : %) Opcje wiejania: . . recznego menu wybierz polece-
- a, lorujesz nimi rysunek. _ i . ]
_ 3 K . = (@ Przesuft komérki w lewo ewniany 7 I"‘,\"SII(IEITI i guml nia Usun komorki... 0, Przesun
- T O Przesutt komérki do gé ' - komorki w lewo :
LS Lo oa. ) O vt 2dzisz w niej w szkole. A
. 5 | ¢ i —— ; O st calg olumne srwsza litera alfabetu. o usun litery z krzyzéwki ©,
||f} Kierunek tekstu... — | 7
" 6. PAN| B wescvoss ubei L k@] | A @®  zapisz plik z krzyzéwkg w folde-
- - I I I I I

: | rze Dokumenty.

W skrocie

. Napisany w edytorze tekstu artykut do gazetki szkolnej nalezy odpowiednio sformatowac i zadba¢ o jego
estetyke.

. W edytorze tekstu mozna wykona¢ krzyzéwke na podstawie odpowiednio sformatowanej tabeli.

Czy juz umiesz?

1 Wyszukaj w internecie gazetki redagowane przez uczniéw innych szkét. Zapoznaj sie z ich zawartoscig.
'« Powiedz, jakie informacje mozna w nich znalezé.

Przygotuj w edytorze tekstu artykut na temat szkolnego kota zainteresowan, w ktérego zajeciach
'« uczestniczysz (lub chcesz uczestniczyc). Postaraj sie zacheci¢ innych ucznidow do udziatu w tych zajeciach.
Zapisz plik w swoim folderze pod nazwg Kofo zainteresowan.

g, Przygotuj w edytorze tekstu krzyzéwke z hastami o tematyce zwigzanej z jednym z przedmiotow, ktérego
i uczysz sie w szkole.
5|
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3.5 Tworzymy szate graficzng gazetki szkolnej

Podejmij temat

®  Jak myslisz: ktéra z gazet bardziej za-
interesuje odbiorce? Dlaczego? Kiedy
grafika moze zniecheci¢ do przeczyta-
nia artykutu? Co to znaczy, ze ilustracja
powinna pasowac do tresci?

Kolorowe czasopisma bardziej przyciagaja uwage niz prasa zawierajaca teksty bez ilustracji. Szata gra-
ficzna jest bardzo wazna, gdyz odbiorcy (szczegolnie miodzi ludzie) czeScie] siegaja po artykuty ilustro-
wane barwna grafika. Dlatego w gazetce szkolnej nie powinno zabrakna¢ kolorowych rysunkow 1 zdjec,
najlepie] wykonanych przez uczniow — redaktoréw gazetki. Trzeba jednak pamigtaé, zeby grafika paso-
wata do tresci 1 nie przystaniata tekstu. Nie nalezy stosowac zbyt wielu kolorow 1 zdobien, gdyz moze to
odwracac¢ uwage od tresci artykutu.

Wiecej na temat

Grafika komputerowa to dziat informatyki, ktory
zajmuje sie przetwarzaniem obrazdw lub zdje¢ przy
uzyciu odpowiednich programdéw. Do lat osiemdzie-
sigtych XX wieku byta wykorzystywana gtownie przez
instytucje rzgdowe, osrodki badawcze i duze firmy. Na
poczqgtku lat dziewiecdziesigtych, w zwiqzku z rozwo-
jem techniki cyfrowej, nastgpito jej upowszechnienie.
Obecnie z grafikg komputerowq (cyfrowq) spotykamy
sie na co dzien. Jest ona przez niektdrych zaliczana
do dyscyplin artystycznych, jak np. malarstwo czy
rzezba.

1. Wraz z grupqg kolegdw i kolezanek wybierz jeden z przygotowanych na poprzednich zajeciach artykutéw do
' gazetki szkolnej. Wykonaj w edytorze grafiki ilustracje tematycznie zwigzang z trescig artykutu. Nastepnie
wstaw tto pod tekstem. Mozesz rowniez umiesci¢ pod tekstem obraz (jako tho). Zapisz wykonangq prace.
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Krok po kroku

F r . a

Umiesé ilustracje wykonanq w edytorze grafiki Paint w dokumencie tekstowym:

o o>

Marzedzia ghowne

2l Praytr P, A‘O_lﬁ

] Zmier rozmiar
@ & Q Pedele Ksztalty

Bez tytutu - Paint

Widok

Schowek Zarnacz
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Whlej specjalnia..,

Opcje zaznaczen

G Zaznacr wszystko

Ustaw whlejenie domysine...

0

Aby zmieni¢ kolor strony
w dokumencie tekstowym:

O Wb B

Plik

Dokument1

wykonaj ilustracje w edytorze
grafikii jg zaznacz © @,

skopiuj grafike za pomocag

kombinacji klawiszy Ctrl + C,

na karcie Narzedzia gtdwne ©
dokumentu tekstowego kliknij
kolejno w przyciski Wklej ©

i Wklej obraz ©,

dopasuj rozmiar obrazka ©

i zmien dowolnie jego ustawie-
nie (przesun uchwyt

obrotu %, trzymajgc wcisniety
lewy przycisk myszy @).

- Word

Narzedzia gtéwne Wstawianie QHEIEICNEGIEN Ukiad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok

YTUS i —#Odstepy akapitu b e Y
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L . i - Kolory motywu 15 .
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wypetni strone ©, s CGradientekstura  Desen  Obraz ©
| P Roloy Kolor 1: :
angﬂ. = f) Jeden kolor - = o II II I I
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’ . . W - () Ustawienie wstepne = o Kolory standardowe
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" Efekty wypetnienia..
5 Style cieniowania Warianty Efekty Sl o
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Qe Sz ? ; O o przekatnej w dét
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& zaznacz Dwa kolory © i wybierz = ) ol
G () Ze érodka
Kolor 1@ oraz Kolor 2 ©, : —
: Obroc etekt wypelnienta z ksztattem
& okresl styl cieniowania ©, = o Q Aswili
=]
® zatwierdz przyciskiem OK ©. -
Stronal1z1 Wyrazy: 0 B B -
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Krok po kroku

Aby pod tekstem umiescic tio wykonane w edytorze grafiki:

& zaznacz wykonane w edytorze grafi- e G s 0 S okument] - Werd
. . o +
kl bﬂrwne t+0 IJE Skﬂplu_] (Ctrl C]’ WETP2=te raE Qs sl T] Wstawianie | Projektowanie | Uktad  Odwolania | Korespondencja | Recenzja | Widok RESUnEISNERIE 2
o wklej tto w dokumencie tekstowym e ¥ Korekge~ = yi&- @ [E potozenie- OPrzesufidotyln = 1 Q] o
Ctrl - laal Kolor = B ™ S N -~ Zawijaj tEkst& Rowno z tekstem k| = #*
+ Usur bkie —, atwienia 5 = Przvinii =
o V}’ tlo |5 Efekty artystyczne ~ 93 - Sszt:rle . T dostepu ~ -~ Przesufi do prz 2= Ramka g =
i i~ Przylegle
. Dopasowywanie Style obrazu = I—' : Re
I zaznacz wstawione tio ©, e T 5| B Nawsko; e
: A Goraidél
] na uaktywnionej karcie Narzedzia - = zateksiem @)
Fd . " . N = rod teksterr
obrazdw/Formatowanie © kliknij ? B
' O tmn]  Edytuj punkty zawijania
w przycisk Zawijaj tekst ©, nastep- ; & . @ T g | i
o Ustal potozenie na stronie

nie wybierz opcje Za tekstem ©, = ‘Wiecsj opdji ukladis..

o chwbwrypaden Prizedstaftieie

Iy
obraz tta i trzymajgc wcisniety lewy &

liwfk@ﬂm@@@ Wevia) TTazy ezl mavere

2

3

przycisk myszy, przesun go w wybra-

| v 4

ne miejsce.

2, Po przygotowaniu i sformatowaniu artykutéw do gazetki zaprezentujcie efekty swojej pracy w klasie. Niech
kazda grupa opowie, jak przebiegata praca, omowi napotkane trudnosci i pochwali sie sukcesami.

W skrocie

. Praca redaktora polega nie tylko na napisaniu tekstu i dobraniu odpowiedniej grafiki, ale rowniez na
wiasciwym rozmieszczeniu wszystkich elementow.

. Estetycznie wykonana szata graficzna gazetki podnosi jej atrakcyjnosé i przycigga uwage obiorcy.

Czy juz umiesz?

511 Napisz artykut do gazetki szkolnej na temat wybranego szkolnego wydarzenia. Wstaw zdjecia lub narysuj
«« ilustracje w edytorze grafiki. Zadbaj o wiasciwe rozmieszczenie tekstu i obrazéw. Zapisz prace w swoim
g folderze. Przeslij opracowany artykut na wskazany przez nauczyciela adres e-mail.

2) Uiz krétkg rymowanke na dowolny temat. Umies¢ jej tekst na kolorowym tle. Zastosuj gradient lub
wiasng grafike, aby wypetnié tto strony. Zapisz prace w swoim folderze.

48~ Zaprojektuj w edytorze grafiki strone tytutowq gazetki klasowej, ktéra bedzie nawigzywaé tematycznie do

i aktualnej pory roku. Wymysl| tytut gazetki i wstaw go na obrazku. Zapisz plik w swoim folderze pod nazwg
Strona tytutowa gazetki.

65



3.6 Projektujemy broszure informacyjnqg o szkole

Podejmij temat ® Odczytaj hasto, rozpoczynajqc od liczby 1. Powiedz, jak je rozu-
miesz.

A B C A F O I | JJ MR N S R|Z R O A/ U|Y N

8 1|16 20 11| 3 9 (18 14| 2 (10| 4 |13 | 5 | 7 (12 (15| 6 |17 | 19

Broszura informacyjna - zestaw
krotkich,

informacji na dany temat, prze-

czesto ilustrowanych

znaczony dla wiekszej liczby od-

biorcow.

Broszur¢ mozna przygotowac w edytorze tekstu —
w formie sktadanego folderu lub jednostronicowe;
ulotki. Liczy si¢ nie tylko ciekawy pomyst, ale tak-
ze odpowiednia szata graficzna. Wazny jest row-
niez umiar w stosowaniu kolorow 1 obrazéw.

1. Wykonaj broszure informacyjng o swojej szkole.
Zastosuj to, a tres¢ napisz w polach tekstowych.
Pracuj w parze, wspdlnie z kolezankq lub kolega.
oe Zapisz plik z wykonang praca.

Niekiedy uczniowie chca poinformowac o swoich dziataniach 1 za-
checi¢ do wspotpracy rodzicow, kolegow z innych klas lub rowiesni-
kow z inych szkot. Dobrym pomystem bedzie woéwczas wykona-
nie broszury informacyjnej, ktéra umozliwi rozpowszechnienie
okreslonych wiadomosci wérod wielu osob.
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. : ; Co _ Waskie 9
w przycisk Orientacja @ i wy iy OO

bierz opcje Pozioma ©, ||

@ kliknij w przycisk Marginesy ©

i wybierz opcje Wagskie ©.
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szkoty.

[ I |

aktywnego pola tekstowego).

2.  Zaprezentujcie wykonane prace. Zastanéwcie sig, jak na wyglgd broszury informacyjnej wplywa zastoso-
wanie intensywnych (mocnych) koloréw wypetnien i konturéw. Uzasadnijcie swoje odpowiedzi.

3. Jakie elementy broszury mogqg wptyngé na lepsze zapamietanie prezentowanych informac;ji?
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Dokument? - Word

Wiecej na temat

PETpL RER AT Wetawianie Projektowanie Uklad Odwolania Korespondencja Recenzja Widok

W edytorze tekstu Microsoft Word = Segoe Saipt <[ 11 ~|A' A" Aa- B i=<i=-%i- E= 8 T pspbcee AsBbCeDc fi.i.‘nil
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: stuzy do- szybiiego formatowanio fekstun: Aby zastosowné fo- narzedzie, trzeba kliknat
S wlskil Mirege formiaauanis ety skopiouacy o potie w- Ubowe Malarz Tevminlte
- Nastepnie nalezy zaznaczyé tekst, kitry ma byé sformatdowany. A

narzedzie, trzeba klikng¢ w tekst, kto-
rego formatowanie chcemy skopio-
wad, a potem w ikone Malarz formatdw.
Nastepnie nalezy zaznaczy¢ tekst, ktéry :

ma by¢ sformatowany. ‘ »

N H RS0 Dokument1 - Word Za pomocgq edytora tekstu mozna

Plik Marzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie QUIELRE Cdwolania Korespondenda Recenzja Widok

réwniez wykonac broszure w formie

T+ [ Orientaga - *— Znaki podziatu - Weiecie Odstepy & Wyréwnaj -
L o {Dumeywiossy o n = op _ skiadanego folderu. W tym celu
alaladd * L Dzielenie wyrazow ~ = = =, Okienko zaznaczenia G .
- FENERN b Onclenewyrazow™ | Sel007 an ¢ 0pid ot i nalezy w oknie dokumentu teksto-
; e = Akapit Rozmieszczanie ,
L | 4+ -5 -G AR Y - TR TR S s [ R & B B -14 ) +15- | 16 | 217 ) - 18 - RN Wego WYerC kcrt@ Uk.)l—ad Sfrﬂny}
- ==| Dwie . r : - ‘
e klikng¢ w przycisk Kolumny i wybraé
i Tozy W tym celu nalezy w oknie np. Trzy. Po opracowaniu . )
- - ra tekstu dokumentu tekstowego i wydrukowaniu broszury opcCje, np. TFZ}/. Po opracowaniu
g = Zlewej wykonac wybrac karte Ukfad stro- nalezy zlozy¢ kartke na : . ;
b ie sktada- ny, kliknac w przycisk Ko- trzy czesci, aby przybrata I W}’d rukowaniu broszury I"!CI|EZY zo-
r;. =: 7 prawej lumny i wybrac opcje, forme folderu. Zyé kgrtke na 'trzy CZ@éCi, Oby przy-
s brata forme folderu.
r .
W skrocie

. Broszura jest krétkg formg prezentowania informacji, ktérg mozna wykona¢ w edytorze tekstu. Moze by¢
opracowana m.in. w postaci ulotki lub sktadanego folderu.

. Waznym elementem broszury jest jej szata graficzna.

Czy juz umiesz?

1 Jakie informacje mozna umieszczaé w broszurach informacyjnych? Jakg tematyke mozna w nich
poruszac¢? Podaj przyktady.

2 Wyszukaj w internecie przykiadowe broszury informacyjne. Poréwnaj z nimi swojg prace. Powiedz,
'« codecyduje o tym, ze broszura jest atrakcyjna dla odbiorcow. Uzasadnij swojq wypowiedz.
3 Przygotuj w edytorze tekstu broszure informacyjng na temat swojej miejscowosci. Zamies¢ w niej

wazne informacje (potozenie, zabytki, atrakcje). Wstaw wyszukane w internecie zdjecia. Pamieta;j

§# © Poszanowaniu praw autorskich. Zapisz plik w swoim folderze.
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3.7 Wstawiamy i formatujemy ozdobne napisy, obrazy i zdjecia

Podejmij temat ®  Czytajcodrugq litere. Powiedz, co oznacza rozszyfrowane hasto.

NEpEEENEDSE
) D 0 0 D D D (D D

Odbiorcy z pewnoscia zwrdoca uwage na broszure informacyjna, ktéra zawiera ozdobne napisy,
kolorowe rysunki 1 ciekawe zdjecia. Wazna jest rowniez dbato$¢ o odpowiedni wyglad oraz uktad wszyst-
kich napisow, tekstéw 1 elementow graficznych, czyli wtasciwe ich formatowanie.

Narzedzia edytora tekstu Microsoft Word pozwalaja wstawi¢ obramowanie strony 1 wtasciwie rozmie-
Sci¢ elementy graficzne w tek$cie (np. zmieni¢ sposob zawijania tekstu).

1.  Uzupetnij broszure odpowiednimi napisami (mozesz uzy¢ obiektéw WordArt) oraz zdjeciami lub obrazami.

= Zastosuj styl graficzny i efekty obrazu oraz obramowanie strony. Rozmies$¢ wszystkie elementy weditug wia-
snego pomystu i odpowiednio sformatuj. Zapisz wykonang prace.

KrOk po krOkU e ¥ ¥ Broszura - Word

Uktad Odwotania Korespondenga Recenzja Widok Pomoc

o °
Aby wstawic¢ obramowanie ~#Odstepy akapitu - A
I e A ----- | A l
. g iy 1 NetiOue] @ Efekty - : :
Stfﬁﬂy. P | SEme T Smiofe e Kulory Czcmnh & Ustaw jako domyéin Znak  Kolor Obramowania
"""""" ~ LT ey A ] ysiny wodny = strony ~ stron
Formatowanie dokumentu Tho strony ~
P12 o3 A 1B 16 | T 8190 B0 AL ) L2 1 AE B 15 06 ) AP (A8 |19 1200 120 ) 621 23 1024 11251 260 | - A |

oy na karcie Projektowanie ©

kllkm] W PFZ)’CiSk Obramowania ik imimih e T T G S W G U S A G S U U VU U U U G0 G0 U MG S 0 U O U G

stron o, il Obramowanie i cieniowanie

5 olontariat

. W nknie Obrﬂ'mﬂWﬂﬂfE fcfenio— Obramowanie  Obramowanie strony  Cigniowanie hagamy innym
Ustawienie: Styl: Podglad
wanie na karcie Obramowanie [=—=] " Kliknij odpowiednia krawedZ na
. =— |Brak ilustragji lub uyj odpowiedniego
strony © zaznacz Ustawienie: =1 ||| ~ praycisku |
i . . TERRP R R R, n--n:""
Ramka ©, B @ | | 1N [ ——
. . . — ioe .
© wybierz wzér obramowania © © = _.. ° _ | i =i |atr
3:___-" Auto ||'|.-il;r 1'-, _V ! : ﬁ
i zatwierdz przyciskiem OK @. — ——r R i evvrrserasnerad | [f2SZAMY
— = ' e : przedstawienia
—|2w opkt 5 ]
i Wabr: Zastosuj do:
_ _ Niestandardowe vfz ﬁﬁ ﬁtﬁi ’j Ealydokiment - : J
Vyrazy: 21 - iri‘rf_:\' vy ~ | i i & - -

disiidl [ @[ w

69



Jesli cheesz, aby wstawione do broszury obrazy 1 zdjecia wygladaty X Wytnij
cickawie 1 atrakcyjnie, mozesz wybra¢ dowolny styl graficzny ob- & Kopiu
razu. Ciekawe efekty wizualne daje zastosowanie np. cienia, odbi- D Opdje widejania:

e

. ' . - [t O |:| k f '_l
cia, poswiaty, wygtadzonych krawedzi, skosu lub obrotu 3-W. Aby N ‘ . P'“S”:"' W'“:
. . . , ; : . 4 » I Grupuij »  *51 Przesun do przodu
zdjecia lub obrazki naktadaty si¢ na siebie, nalezy zastosowac opcje N |5 Prsesu proed teks
zawijania tekstu inng niz Rdwno z tekstem, a nastepnie z podrecznego 0 puecuinaspsd  » e proesu na spod
Menu WYbraéjEdno Z pole(‘:eﬂ. & Link 00 Przesun do tytu
B] Wstaw podpis... ’_...l' Przesun za tekst
A Zawijaj tekst P &= RoOwno z tekstem
‘-ﬁi‘.d Formatuj grafike A: Ramka
=~ Przylegl
Krok po kroku o O
A Goraidol
’ o s = 7atekstem
Aby zastosowac styl graficzny i efekty obrazu: & Przed tekstem

zaznacz zdjecie lub obraz @ i wybierz karte Narzedzia obrazéw/Formatowanie ©,

kliknij w przycisk Efekty obrazéw & ~ © i wybierz kolejno np. opcje Odbicie @, a nastepnie jedng z propozycji odbicia ©,

kliknij w przycisk Szybkie style © i zastosuj wybrany z listy styl @.

1 H kB © - Broszura - Word
#
Plik Narzedzia gtéwne WSstawianie Projekitowar Uktad Odwotania Korespondencja | Recenzja Widok EEIsnEIGINELITE
I'“—| = [ ‘h L7 ~ | |2 Potozenie ~ [1Przesundotylu ~ ] |ﬂ G #5484 am -
‘ | ot #I = | A (J ) Ustawienie , Bez odbicia iczenia “h~
_ Szybkle N === wstepne _ Przytnu T o
style@ — -
Styleobrazu . == Cien ’ B simiar i R
6017018 e Odmiany odbicia 200 10210 | 122011230 1 24 | 125 1 26 |+ AN i28:
e ! == Odbicie o » - — - '
TGO oo Poéwiat > o fr fr oy ofr ofr e oy ol e e e ol e A
g (. e ==t Poswiata
_— = - 0l CI| r~= Wygladzone , ' - o .
g = |ranedzie - -4 =-dg Wolontariat
L =
) == == e o= Skos a [ .= — Pomagamy innym
e IR = Obrét3-w '
_— T " ]
| | —
B -, ¥ _ Opge odbicia...

Teatr

Zapraszamy
na przedstawienia

e ——L YA Y \l]

—_ € s v waliat
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2, Poeksperymentuj ze stylami graficznymi i efektami artystycznymi obrazéw wstawionych w dokumencie tek-
—~ stowym. Sprawdz, jakie rezultaty daje zastosowanie kazdego z nich. Pracuj w parze z kolezankg lub kolega.

Wiecej na temat

Wyglad grafiki wstawionej do T H RSO - Broszura - Word
[ ik arredzia glowne  Westawianie  Projektowanie  Uktfa Odwotania  Korespondencja ecenzia  Widok Formatowanie
edytora tekstu Microso or Pl Narzedzia gl jekt Kad  Odwol dena  Recenzia  Widol
. . -, . :d ik o L y i:,-: = m |=| Petozenie - _!-gFrzesuﬁ do tyhu - &l | =llses cm
mMozZNdad Zmienidac w rozmdlty SpD_ mE L kolor - EL - S B ! = Fawijaj tekst - Sl Okienko zaznaczenia "k~ i
Usun — | Szybkie rig Tekst p i " i - Proytnij = 847 cm ~
i Efekt'_.r SR <y - tyie~ B R s | Przesun do przodu ~ |& Wyrdwnaj s " L T

séb. Rysunek wykonany otdwkiem

‘cranie Rozmiar

wh e =% L
L | i I 121 131 + 14 ] 171 18 | 19 | 20 | 21

lub pastelami, obraz namalowany - » W ‘ S
farbami, rozmyty lub owiniety folig, y ol
fotokopia czy ekran swietlny - to
niektére efekty artystyczne, ktore
mozna uzyskaé. Aby je zastosowaé,

nalezy zaznaczy¢ wstawione zdje-

11

cie lub obraz, a nastepnie na karcie

Narzedzia obrazéw/Formatowanie

RS ¢ R T [ (YO T i 1

R . i
¥ Opcje efektow artystycznych...

\

¥ Strona1z1  Wyrazy:21 [ B e & - B + 1

tow.

klikng¢ w liste rozwijanqg Efekty

15

artystyczne i wybrac jeden z efek-

W skrocie

. W edytorze tekstu Microsoft Word mozna formatowa¢ obrazy i zdjecia, a takze nadawac¢ im oryginalny
wyglad.

. Ciekawe rezultaty w zakresie wygladu zdjeé i obrazéw mozna osiqgng¢ poprzez zastosowanie
np. obramowania, obracania, cieniowania, perspektywy czy efektéow artystycznych (np. rozmycia).

Czy juz umiesz?

’1 ) Wstaw do dokumentu tekstowego obraz wykonany przez siebie w edytorze grafiki. Zastosuj do niego

'« wybrane efekty artystyczne dostepne w edytorze tekstu Microsoft Word. Zapisz prace w swoim folderze.
?2 Wstaw do dokumentu tekstowego dowolne zdjecie i zastosuj obramowanie. Ustaw grubos¢ ramki na
1,5 pkt. Zapisz wykonangq prace.
48° Przygotuj w edytorze tekstu informacje o jednym z regionéw Polski. Wstaw wyszukane w internecie

i zdjeciaizastosuj wybrane style obrazéw. Zapisz plik w swoim folderze.

2
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3.8 Jaimoje zainteresowania - autoprezentacja w PowerPoint

Podejmij temat ®  Odszyfruj hasto. Czytaj tylko wielkie litery.

TgWbONRdZaYoMtYiAfUTeOsPkRaEtZoEa
NuTbAfCWImMEjWrPqOdWzEaRcPkOdIaNkT

Autoprezentacja nazywamy przedstawienie siebie, swoich zainteresowan, osiagniec, planéw na przy-
szto$¢. Mozna jej dokonac na wiele sposobow — poprzez swoje zachowanie, wypowiedzi, nagrania dzwie-
kowe, obrazy, filmy itd. Prezentacja multimedialna umozliwia potaczenie tekstu, grafiki, dzwieku, filmu
1 animacji. Taki wielostronny przekaz na pewno 1 wzbudzi wigksze zainteresowanie odbiorcow.

Prace nad tworzeniem prezentacji nalezy rozpoczac¢ od zaplanowania, co powinno si¢ znalez¢ na kolej-
nych slajdach. Potem warto przystapi¢ do wyboru ich tta. Moze nim by¢ jeden z motywow znajdujacych
si¢ na karcie Projektowanie lub samodzielnie wybrane zdjecie czy obraz. Nastepnie nalezy zaplanowac
wyglad slajdu tytutowego oraz przygotowac teksty, obrazy 1 zdj¢cia przeznaczone na kolejne slajdy.

1. Wykonaj prezentacje multimedialng pt. Ja i moje zainteresowania. Jako tto zastosuj zdjecia z witasnych ko-
— lekcji. Napisz odpowiednie informacje. Zastosuj animacje i okres$l czas przejscia slajdow. Zapisz prezentacje.

KI’Ok po kroku Ja i moje zainteresowania - PowerPoint
. ® . . 4 ; ; : = :
Wstaw zdjecie jako tto slajdow: LZ Obramowarie obrazu-| [ 7] WhPreesufido przodu~ R ~ sl a7} 1,13 o -
L4 Efekty obrazow = 5---—-FJ' :
o 1 Przesun do tylu _ (!
r~== Ustawienie . Rk P  do bt '\ - Przytnij (od1254 cm |
WEtEP“E ahema'tywny 1] rZesun ao 1yt
= S Ulatwienia dostg... D= p, & s Tﬂ' Pervknl
| 0 Przesun na spo | Przytnij
& wpisz tytut prezentacji i dane autora @, roa| Ged i [—— L TPSENIGGIRRD o
— L&Y Przytnij do ksztattu 4
. . . . . . s . . s B tad hk dzi
& wklej zdjecie z wiasnej kolekcji lub uzyj polecenia o Qduide R A Wspétczynnik proporgi »
i —
Wstaw obraz z pliku, == Poiwiata " [ iy Wypetnij
. ; o e m"‘"’““ Odmiany o wygtadzonych [a] Dopasuj
® zaznacz zdjecie, chwy¢ lewym przyciskiem myszy = krawedzie krawedziach
——
Y r] " " " . Sk [ ]
za jego rég @ i przeciggnij w wybranym kierunku, "‘:‘* e &0 &
¥ L] For - - * F . [ 3
aby dopasowaé wielko$é zdjecia do slajdu, ey Shieni-iy &
& na karcie Narzedzia obrazéw/Formatowanie © O : 50 punktéw
i o, e Opge wygtadzonych
mozna przyciq¢ zdjecie © O, krawedzi...
e kliknij w przycisk Efekty obrazéw @ i wybierz opcje
Wygtadzone krawedzie @ (np. 50 punktéw ©),
& kliknij w przycisk Przesun do tytu @ i wybierz jedng
o F
Z opciji. 2
PC o o
= Notatki W Komentarze oa B §H -—8— + 50%
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Krok po kroku

Plik Mar

H bk -0 % []

' moje zainteresowania - PowerPoint

redria ghowne | Wstawidanie | Projektowanie |SeEHaEY Animacje | Pokaz slajdow Recenzja | Widok

L4 M - — | i ‘_1 Diwiek: | [Ber diwigku] - | Przelgcz slajd
UStuw c:us Przejscia SIajdl“ r‘é — * H o ﬁ_ - ’:\ (") Czas trwania! -CII'_'I.?: * || ] I:r_',.r kli:niqr.iu myszg
Podglad Brak Ftynna zmia.., = Zanikania Wypychanie |- Opdje -—-: : 7 . o .
efektu = |3 Zastosuj do wszystkich Po: 00:10,00
Podgiad Przejscie do tega slajdu Chronometraz e
3 - U AR A [rRRE EREH- SRR AR RN R RRA B R ARG R ¢ R MR S ER - RRRE- AR “ER AR : AU R [ AR R b4 *
i na karcie Przejscia @ wybierz dowolny efekt = :
przejscia slajdéw, np. Zanikanie ©, :
: | JA
© zaznacz opcje Przy kliknieciu myszq © lub ; ‘
. : - | MOJE
Po:, a nastepnie ustaw liczbe sekund, : & _ 2
: ZAINTERESOWANIAS
i kliknij w przycisk Zastosuj do wszystkich ©. : | . S — o

Zapisz prezentacje:

Wkiej
o kliknij w przycisk Plik ©, wybierz opcje Za- Schowek 7
pisz jako ©, w nowym oknie wybierz miejsce
zapisu i napisz nazwe pliku ©, 'N'\m
@®  :listy rozwijanej Zapisz jako typ: wybierz o

Prezentacja programu PowerPoint @ i za- S

twierdz przyciskiem Zapisz ©. S

Uidostgnnij

Eksportuj

Zamkni|

Ja i moje zainteresowania - PowerPoint

Mowy . |B J U S a:/- Aa Ksztalty Rozmiesc oo bl Edytowanie
dajel - 1" ' . > dylge ™
Slajdy Czeionka Akapit Rysowanie -
L SR SRR R R ¢ RN RERF AR BRI SRR R AR R - A - R [F AR B e -
Ja i moje zainteresowania - PowerPoint O
Zapisz jako

P Zapisywanie jako

.'T.

Mazwa pliku: | Ja i moje zainteresowania
Zapisz jako typ: |Prezentacja programu PowerPoint

MNarzedzia = | Zapisz o

« T % Pulpit *» Tomek »

v Przegladaj foldery Anuluj

Wiecej na temat

Zapisanie prezentacji multimedialnej w formacie
Pokaz programu PowerPoint pozwoli na odtworzenie
jej w kazdym komputerze z zainstalowanym systemem
Windows.

W skrocie

Odpowiednie tto slajdéw sprawi, ze prezentacja
multimedialna bedzie czytelna, przejrzysta
i atrakeyjna.

Po wpisaniu tekstéw i wstawieniu elementow
graficznych nalezy je sformatowad, zastosowacé
animacje i przejscia slajdéw.

P3 Zapisywanie jako X

g | « T » Pulpit > Tomek » v D O
Nazwa pliku: | Ja i moje zainteresowania v
Zapisz jako typ: IPokaz programu PowerPoint v
v Przegladaj foldery Narzedzia ~ Zapisz Anulyj

Czy juz umiesz?

Wykonaj w programie Microsoft PowerPoint
prezentacje o swojej miejscowosci. Napisz
odpowiednie teksty i wstaw obrazy. Zastosuj
animacje i przejscia slajdéw.

i
)

1:?-
1

Jak myslisz, dlaczego niektorzy internauci
przedstawiajg w internecie swoj
nieprawdziwy wizerunek? Dlaczego chcg
ukry¢ prawde o sobie?
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3.9 Tio, muzykaigrafika - waine elementy autoprezentacji

Podejmij temat

® Jakrozumiesz podane powiedzenie? Szcze g 6"'y tWO rzq C CI'I'O é é @

Tekst 1 grafika sa podstawowymi elementami prezentacji multimedialnej. Wzbogacenie jej dzwigkiem
1 animacja lub filmem sprawi, ze stanie si¢ bardziej atrakcyjna dla odbiorcow. Ciekawym rozwigzaniem
moze by¢ wstawienie na wybranych slajdach ruchomych obrazkéw, najczesciej humorystycznych, na-
zywanych animowanymi gifami. Przy pobieraniu grafiki z internetu nalezy pamigta¢ o poszanowaniu
prawa autorskiego.

Zgodnie z zasadami tworzenia prezentacji na kazdym slajdzie powinno by¢ kilka krotkich zdan. Waz-
ne informacje mozna odpowiednio wyrézni€. Tekst nalezy napisa¢ czytelna czcionka, najwyze] w 2—3
kolorach. Zdjecia 1 obrazy powinny odpowiednio naktadac¢ si¢ na siebie. Tta kolenych slajdéw maja
by¢ spojne. Oznacza to, ze jesli na pierwszym slajdzie ttem bedzie zdjecie, to warto tego typu tta stoso-
wac¢ rowniez na innych slajdach. Mozna je wstawia¢ w innych uktadach, stosowac rézne wielkosci czy
obramowania. Z pewnos$ciag nie wygladatoby dobrze wstawienie jednolitego tta na pierwszym slajdzie,
zdjecia na drugim 1 zrezygnowanie z uzycia tta na kolejnym.

1.  Podczas dalszej pracy nad autoprezentacjq poeksperymentuj z naktadaniem sie na siebie wstawione;
o grafiki. Wyszukaj w internecie animowane gify i wstaw kilka do swojej prezentac;ji (pamietaj o podaniu na-
zwiska autora i zrédta pochodzenia gifu).

® Aby wstawione do prezentacji obrazy odpowiednio nakiadatly
sie na siebie, nalezy zaznaczy¢ jeden z nich i z karty Narzedzia

obrazéw/Formatowanie wybra¢ jedng z opcji listy rozwijanej 7 e T
: . T Ay : | Przesuri do przodu ~ [ - & | e
Przesun do przodu lub z listy Przesun do tytu. 2- f'fl PR a6 il - . #
3 t - : tnij =
i - alter:a:ywny il: Okienko zaznaczenia “A -~ rz€ ™ el
u = Utatwienia dostepu Rozmieszczanie Rozmiar
® W celu wstawienia do prezentacji animowanego gifu nalezy
w oknie wyszukiwarki internetowej, np. Google Chrome, napi- Zapisz link jako...
P " ap i ’ i " . Kopiuj adres linku
sac hasto: animowane gify iwybrac typ wyszukiwania Grafika. , —
" : ; : . ; ; Otworz grafike w nowej karcie
Aby zobaczy¢ animacje w powiekszeniu, trzeba klikngc w wy- Zapisz grafike jako...
Y Y je W powie ) Qcwwy
brany obrazek. Nastepnie nalezy klikngé w powiekszony gif Sopkyuriie

Kopiuj adres obrazu

prawym przyciskiem, wybra¢ z podrecznego menu opcje Ko-
piuj grafike i wklei¢ w wybranym miejscu prezentaciji. Na za-
koniczenie trzeba za pomocg polecenia Kopiuj adres obrazu
skopiowac¢ link zrédta (z ktérego pochodzi gif) i wklei¢ pod
gifem. Aby odtworzy¢ animacje, nalezy w oknie prezentac;ji :
wybra¢ karte Pokaz slajdéw i klikngé w przycisk Od poczqtku GO ISl 5 Frecer oriie oz ’T : ::S::’:
lub w przycisk Od biezqcego slajdu. Mozna réwniez klikngé o, O e o e oot )

w przycisk Pokaz slajdéw EI na dolnym pasku okna. Respecrnle polko S Paygotoywanie

Zbadaj

Prezentagjal - PowerPoint

Plik Marzedzia gt Wstawianie Projektowanie PrzejsciaAnimacje [gelGraa Glls faily

pokaz slajdéw ~  pokaz slajdow L Rejestrujp
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2. Wstaw do prezentacji odpowiedni podktad muzyczny, ktéry bedzie odtwarzany podczas catego pokazu.
' Mozesz rowniez nagra¢ swojg wypowiedz.

Krok po kroku

Aby wstawic¢ do prezentacji dzwiek i go sformatowacé:

& na karcie Wstawianie ® kliknij kolejno w przyciski Multimedia @, Dzwiek © i wybierz opcje DZwiek na moim kompute-
rze... © albo Nagraj dZwiek (na slajdzie ukaze sie ikona gltosnika z przyciskiem Odtwérz/Wstrzymaj ©),

@ na uaktywnionej karcie Narzedzia audio/Odtwarzanie © kliknij w przycisk Gtosnos¢ @ i zaznacz wybrang opcje O,
@ mozesz zaznaczy¢ opcje odtwarzania muzyki Odtwdrz na wielu slajdach @ oraz opcje ukrywania ikony gtosnika ©.
& aby pokaz dziatat poprawnie, plik z prezentacjq i plik dzwiekowy powinny sie znajdowa¢ w tym samym folderze.
H ke Ja i moje zainteresowania - PowerPoint
Plik Narzedzia gtéwne RUBETIERIEN Projektowanie Przejscia Animacje Pokaz slajdéw Recenzja Widok
_| E\ L | L@ Obrazy online __. _:;:::" ) Modele 3D - T"_ A [y B 0 <
— i CI &+ Zrzut ekranu ~ ' ~ T SmartArt il ' ' — EX : v
N-::I-v.ry Tabela Obrazy =3 ajbym Ksztatty lkony ol Wykres Komentarz  Pole h!ag’rcwek WordArt ) SyMPole Multimedia
slajd - - fotograficzny ~ - tekstowe istopka - s
| Slajdy Tabele Obrazy llustracje Komentarze Tekst o e
~| 1121111101918 17 1615 14131217 1017121314 15161718 1.9 110 [ ‘))
=)+

&

@
LT+B) A%

4 |k 000000 =i
1

Wideo Diwigk Nagranie
b b zawartosci ekranu

o) Dzwiek na moim komputerze...
Nagraj dzwiek...

stawianie | Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Recenzja Widok Formatowanie[SlsloiEIrZNIE

\1\' [»} Rozpocznij; W kolejnosci klikania ~ ¢ |
W (7] Odtworz na wielu slajdad) 7] Ukry;j Q |
V] orz na wielu slaj ac°|_| Ukryj podczas pokazu B

_ Glognosé dtworz |
I: Stopniowe wyciszanie: 00,00 + [ | W petli do zatrzymania [ | Przewin do tytu stylu  w tle

po odtworzeniu

Czas trwania stopniowej zmiany

-

o Stopniowe zgtasnianie: 00,00 _

Edytowanie Niska Cpdgje audio Style audio
- 1121111101 érednia 314131121110 111213 14151617 1819110111112 _‘l
P V| Wysoka)
& Wcisz r— - ¥
y _® * °
W skrocie Czy juz umiesz?

. Odpowiednio dobrane tta slajddow sprawig, I’ Wykonaj prezentacje na dowolny temat.
ze prezentacja multimedialna zaciekawi i  Napisz odpowiednie teksty i wstaw obrazy.
odbiorcéw. Wazny jest réwniez dobdr Zastosuj animacje i przejscia slajdow. Zapisz
wstawionych do prezentacji elementéw plik w swoim folderze.
graficznych w postaci zdje¢, animowanych

giféw i obrazkow. Wykonaj prezentacje na dowolnie wybrany

i temat z dziedziny informatyki. Napisz

. Efektownym dopetnieniem prezentacji moze odpowiednie teksty i wstaw obrazy. Zastosu;j
by¢ podkiad dzwiekowy w postaci muzyki lub animacje i przejscia slajdéw. Zapisz plik
nagranej wypowiedzi autora. i przeslij w postaci zatgcznika na podany

przez nauczyciela adres e-mail.
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0 Podréze z mapgqg
0 internetowqg

Duzym utatwieniem w wyszukiwaniu okreslonych miejsc na catym $wiecie sa interaktywne
mapy internetowe. Za ich pomoca mozna wyznaczy¢ tras¢ podrozy 1 okresli¢ czas jej trwa-
nia. Mozna oszacowac¢ odlegto$¢ pomiedzy dwiema miejscowosciami albo wyszukac trase prze-
jazdu z jednego miejsca do drugiego w obrebie jednego miasta.

1. Wyznacz trase piesze] wy- o i

Faln sl

- cieczki po najblizszej okolic
. p J J y’ < C (;} guogle.alfﬂapso i
korzystajgc z map Google. _ =
= B Zamek Krolewski w Warszawie o 0\01:} ;_J_ - K&'EITLET-;;;’\’_\‘ ngno i
s e - - S -—!g_—: [o
Krok PO kroku 0 Kilonia __ SigalsLnd o Gdansk \'J\ : Mblodecznags
Zapis
Aby Odnule:c OkrESIone @ €& L& @ google pl/maps/place/Zamek+Krolewski+w+Warszawie/@52 247976,21.0126864, 17z/data=13m114b1l... [& e
] ] L]
miejsce na mapie X,
i nacz é trus Odré. - = B - ° Y{Restauracje |smHotele [8] Al
] y e P zy' Muzeum Archidiecezj e
O | I Warszawskie
Archikatedralna - !
Zapisana .-.I’\u! 3152 | wie |,i_..; o @ Patac Slubow
@ uruchom przeglgdarke inter- Wy CimeiP pizza Hut %
_— . D {i ro warszaws Zamek Q) @ 90
netowq i wpisz w pole adresu: Ostatrie :
google.pl/maps ©, AN ’zdm Krdles
-
& w polu wyszukiwania mapy : ¢
CAMEX Parking diz
Fardlewsk !

wpisz nazwe miejsca @ i kliknij

Kolumna c
@_Zygmmza Il Wazy ‘
Siynny pomnik monarch \ 4

w lupe ©,

@ zmien widok mapy na satelitar-

Stare Miasto 52 B8

Stare Miasto 02 @8 wlv
nyo’ RSt are Miasto O
_ Google
- o _I i

— SRR
Dane mapy ©2023 Google  Polska  Warunkl  Prywatnosé  Przesi



®  umiesé postad ludzika © w wybra-

i w Warszawie— X

nym miejscu na mapie @, aby

google.pl/m; Qrszawie/@52.2474667,21.0113639,351m/data=3m111.. & @ % O @
SLE 11 YgleCxmoK DAL B = o a . . = . =

zmieni¢ widok na Street View
[czytaj: strit wiul,

i a}"'." ke £
@ klikaj w strzatki @, aby oglgdaé ;.'V Fy
BT o 5

ek Krg

kolejne zdjecia, A o
@ kliknij w pad ©, aby wrécié do po-
przedniego widoku,
b ] kliknij w przycisk Wyznacz trase © ek Krolew C n.qj_ D

o SO T

i okresl punkt poczgtkowy trasy ©, (43197) ©

® zaznacz srodek transportu € i wy-

EQ'E!d :'P'I‘I[E I r-formacje
bierz najszybszg trase ©.
, (0 @ “ﬂ \ [ o ket View == riasacuevowa (O Zdjecie sferyczne
: e % L ) g Warstwy witiniony obarar rl'}- wyswietlié 2djecia Dowied? :"-.i"_" Wiece|
i il | —— E LTI
A D073 CNES / Airbus MGGP Asro Mazar Technoblogles, Dane mapy ©7073
Q Zamek Kralewski na Wawelu ok x - =

& C & google.pl/maps/place/Zamek+Krolewski+w+Warszawi Q Zamek Krélowski na Waweludo X RS
| « C # googlepl/maps/dir/Zamek+Krolewski+na+Wawelu,~ Wawel, + Krakow/Zamek + Krolewski+w+Warszawi.. & =
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— i G W = e
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n Majlen. 3h4a3_. 3h49_ 2dni  16god. | —r T o i~
Zapisane D : KDSIII!'I E" iﬂ;{l’l
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Zapisane : S B BEING
D i 1 v . =
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2.  Znajdz swojg miejscowos$¢ na mapach Google. Pospaceruj po niej wirtualnie,
— umieszczajqc na mapie postac ludzika.
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Podsumowanie dziatu 3

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

autoprezentacja formatowanie
broszura informacyjna fotomontaz
grafika komputerowa gradient

inicjat
interaktywna mapa internetowa

tabela

o Jak zinterpretujesz przedstawionqg grafike?

s,

Czym sie rozni wspotdziatanie od pracy samodzielnej?
Na czym polega praca zespotowa? Jak jg oceniasz?
Kiedy mozna osiggnqc¢ lepsze efekty — podczas pracy

zespotowej czy pracy samodzielnej?

o Odpowiedz na pytania.

- Dlaczego nalezy formatowaé
teksty i tabele?

- W jaki sposéb mozna wykona¢
krzyzéwke w edytorze tekstu?

;l ﬁaﬂ

Lu, a im

- Jak mozna wyznaczy¢ trase podrézy za pomocq interaktywnej mapy internetowej?

- Jakich opcji edytora tekstu Microsoft Word nalezy uzy¢, aby wstawione zdjecia odpowiednio sie

na siebie nakiadaty?

o Skorzystaj z narzedzi mapy internetowej www.google.pl/maps i obejrzyj w zblizeniu miejsce, w ktérym

mieszkasz.

o Przeczytaj co drugi wyraz. Powiedz, jak rozumiesz odczytane hasto. Nastepnie odczytaj pozostate wyrazy.
Powiedz, jakie czynnosci one okreslajqg i z jakimi programami komputerowymi sie kojarzq.

WSPOLNA . TWORZENIE - PRACA . BARWNYCH
UMOZLIWIA . OBRAZOW . LEPSZE
FORMATOWANIE - POZNANIE - TEKSTU

o Wykonaj w edytorze tekstu krzyzéwke sktadajqcq sie z 10 haset o tematyce przyrodnicze.

=+
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Powiedz, ktére zakoniczenia zdan sq poprawne.

1. Fotomontaz
a. to kolorowanie réznych elementéw graficznych.
b. polega na tgczeniu tekstu i grafiki.
c. to tgczenie elementdw graficznych w spdjny obraz.

2. Grafika komputerowa to dziedzina informatyki, ktéra zajmuje sie
a. tworzeniem prezentacji multimedialnych.
b. przetwarzaniem obrazéw lub zdje¢ za pomocg programoéw komputerowych.
c. tworzeniem obrazdw na ptétnie za pomocaq pedzla i farb.

3. Redagowanie tekstu to
a. nadawanie dokumentowi okreslonego wyglgdu.
b. opracowanie jego tresci.
c. wstawianie pdl tekstowych.

4. Za pomocqg mapy internetowe] mozna
a. odnalez¢ okreslone miejsce i zamdwi¢ noclegi.
b. wytyczy¢ trase podrézy i zakupic bilety kolejowe.
c. odnalez¢ okreslone miejsce i wytyczyc trase podrozy.

5. Aby sformatowac zdjecie w edytorze tekstu Microsoft Word, nalezy skorzystac z karty
a. Narzedzia gtdwne. b. Wstawianie. c. Narzedzia obrazow/Formatowanie.

6. Krzyzéwke mozna wykonaé na podstawie
a. wykresu. b. tabeli. c. infografiki.

7. Narzedzia Efekty artystyczne nie mozna zastosowac w programie
a. Paint. b. Microsoft PowerPoint.  c¢. Microsoft Word.

8. Narzedzie Przytnij w edytorze tekstu znajduje sie na karcie
a. Wstawianie. b. Widok. c. Narzedzia obrazow/Formatowanie.

Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy fatszywe.

- W edytorze grafiki Paint mozliwe jest formatowanie tabel.

— Grafike do dyplomu mozna przygotowac wytqcznie w edytorze tekstu.

— Mozna bez ograniczen wykorzystywac obrazy pobrane z zasobéw internetu.

— Uczen nie musi sie stosowa¢ do wymogdéw prawa autorskiego.

— Broszure informacyjng o szkole mozna przygotowac¢ w programie PowerPoint.
— Autoprezentacja polega na przedstawianiu dowolnej osoby.

—  Tio, muzyka i grafika wptywajg na jakosé prezentacji.

Wymysl zakonczenia podanych zdan. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Aby ozdobi¢ dyplom... Grafika i muzyka w prezentacji...
Tworzenie szaty graficznei... Podréze z mapgq internetowaq...

Zorganizujcie w grupach konkurs klasowy na wykonanie infografiki na temat szkolnych wydarzen.
Wykorzystajcie zgromadzone zdjecia lub obrazy narysowane w edytorze Paint. Dotgczcie krotkie opisy.
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Indeks

A

adres komorki

aktywna komaérka

arkusz kalkulacyjny

alfabetyzacja
komputerowa

analiza

animacja

aplikacja

automatyczna
aktualizacja

autoprezentacja

bilans
broszura informacyjna

C

chmura internetowa
czat

D

dane
drukowanie 3D

e-book
edytor grafiki

srodowiska Scratch
encyklopedia elektroniczna

F

filament
formatowanie
forum dyskusyjne
fotomontaz

G

gif
Godzina Kodowania
gradient

grafika komputerowa
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kodowanie 19
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M
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O
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prawo autorskie 36,40
problem é
program antywirusowy 32
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program Microsoft Excel ~ 10-18
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program Microsoft
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program Paint 7,55

programowanie 19
portal spotecznosciowy 45

przekaz interaktywny 36
przekaz multimedialny 36
(54
redagowanie 60
rozwigzywanie
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S
serwis internetowy 45
skrypt 19
slicer 37
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T
tabela 52
U
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w
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wykres 17
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