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Jak korzystaé z podrecznika

Wiecej na temat s i st
Tresci dodatkowe = = =

2.1 Priygotewujemy stkolng debate - wspdipraca w chmurze
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1. Rozwiqgzywanie problemow
i programowanie algorytmow

Jak zinterpretujesz przedstawiongq ilustracje?

Czy zawsze istnieje tylko jeden poprawny sposéb rozwigzania problemu?

Czy sq problemy, ktérych nie da sie rozwiqzadé? Podaqj przyktady takich problemaw.

Czy problem moze mieé¢ wiele poprawnych rozwigzan? Podaj przyktady takich problemdw.
Jak sie przekona¢, ktére rozwiqzanie jest najlepsze?

NOA W N



Algorytmy
w roznych dziedzinach zycia

Pojecie algorytmu funkcjonuje nie tylko w informatyce. Myslenie algorytmiczne wy-
korzystujemy czesto nieswiadomie podczas wykonywania codziennych czynnosci.

Ogodlny algorytm postepowania
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1. Podaj opis algorytmu parzenia herbaty. Nastepnie rozbuduj ten algorytm, dodajqc warunek Czy jest woda w czajniku?

i przedstaw go w postaci listy krokéw.

2. Na podstawie informacji wyszukanych w internecie podaj, inne niz przedstawione, algorytmy postepowania w réznych

dziedzinach zycia.



Algorytmiczne rozwigzywanie problemow z réznych dziedzin
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3. Powiedz, jak rozumiesz podany cytat. Podaj przyktady.
Algorytm moze by¢ wykonywany przez czdowieka, przez komputer lub w inny sposdb, np. przez specjalnie dla niego

zbudowane urzqdzenie. prof. dr hab. Maciej M. Systo



11 Formulowanie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Funkcje arkusza kalkulacyjnego

Podejmij temat ® Powiedz, jak rozumiesz podany cytat.

...gdy jasno widzimy cel, ktory chcemy osiggnqgé, to zrobiliSmy juz wiecej niz potowe drogi.

Henry Louis Le Chatelier [czytaj: gri lui le szatelje], francuski chemik, teoretyk organizacji i zarzgdzania

Sytuacje problemowe dotycza wielu dziedzin zycia. Punktem wyjscia jest sformutowanie problemu. Wnikliwa analiza
danych 1 logiczne myslenie pomagaja w odnalezieniu najlepszego sposobu rozwiazania 1 osiggni¢cia zatozonego celu.
Skutecznym narzedziem do rozwigzywania problemow jest m.in. arkusz kalkulacyjny.
1. Uczniowie klasy 8 postanowili przeanalizowaé srednie temperatur i roczne sumy opaddw atmosferycznych w dziesieciu
miastach Polski, aby wybraé¢ miejsce docelowe wycieczki klasowe;.
Skorzystajz Matego Rocznika Statystycznego Polski 2020 (dostepnego w internecie) i wprowadz do tabeli arkusza kalku-

lacyjnego dane wedtug przyktadu. Zastosuijfiltr, aby sprawdzi¢, w ktérych miejscowosciach odnotowano srednie tempe-
ratur wieksze lub réwne 10,5°C oraz roczne opady mniejsze lub rowne 450 mm. Nadaj plikowi nazwe Temperatura i opadly.

Krok po kroku

Wprowadi dane do tabeli arkusza kalkulacyjnego i zastosu;j filtr:
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2, Na podstawie tabeli z pliku Temperatura i opady wstaw wykres liniowy ze znacznikami dla obliczonych srednich tem-
@ peratur powietrza. W tym celu zaznacz komaérki z nazwami miast, wcisnij klawisz Ctrl i zaznacz komérki z obliczonymi
$rednimi temperaturami. Z karty Wstawianie wybierz opcje Liniowy, Liniowy ze znacznikami. Nastepnie, korzystajgc

z karty Narzedzia wykresdw, Uktad wprowadz do wstawionego wykresu tytut, dodaj tytuly osi i etykiety danych.

3. Do tabeli z pliku Temperatura i opady dotgcz kolumne Ciepto-zimno, w ktérej zostang wyswietlone stowne okre-
(1_3) slenia: ciepto (dla sredniej wyzszej lub réwnej 10,5°C), chtodno (dla sredniej nizszej od 10,5°C). W tym celu zaznacz
pierwszg komorke ze srednig temperaturg (np. B2) i kliknij w ikone Wstaw funkcje. W oknie Wstawianie funkcji
wybierz funkcje JEZELI z kategorii Logiczne. W oknie Argumenty funkcji w okienku Test_logiczny wpisz warunek
(np. B2>=10,5), w okienku Wartosé_jezeli_prawda wpisz ciepto, a w okienku Wartoscé_jezeli_fatsz wpisz chtodno.
Zatwierdz przyciskiem OK i skopiuj wyniki w dét kolumny. Nastepnie dotgcz kolumne Duza ilos¢ opaddw. Zastosuj
funkcje JEZELI, aby dla sumy opaddw wyzszej lub réwnej 450 mm wyéwietlone zostato tak, a w pozostalych przy-
padkach - nie. Zapisz zmiany pliku.

Wetawianie funkgi ! JETELI - x v K =JEZELI{B2>=10,5; "cieplo";"chlodno")
' Wy trukaj funkcje: A : c D .
HWpIsz krotki opis tego, co cheesz zrobic, '
“anastepnie kliknij przycisk Przejd3 _ £imrdin Rocina suma
Lub wybierr kategorie: :C'Istatnin ufywane | : Stﬂ{ljﬂ temperatura GE f .Illmﬂﬂ :}pad{'}w Duza i’ﬂé&
Wybierz funkge: meteorologiczna } a atmosferycznych| apadow
F powietrza [ (]
oy Argumenty funkeji 1 ! [mm]
gREDtm e 2 |Klodzko |_ 6,4 =JEZELI{B2>=10,5;"cieplo™;"chiodno")
S ] - 3 |Krakow 10,4 639
.IEZEL!I‘.tﬁtJngunmrtuﬁum Test logiczny .EQ‘_:-=1EI,5 m e 4 |Lublin L o8 531
Sprawdza, cy warunek jest sPel  Wartoif jezeli_prawda | “cieplo” 0| = “ciepla’ : 5 -
jeéli PRAWDA, a druga wartosd, - o 5 |teba 9.9 /04
wartoil jezell fatsz | “chiodno” Fi:| = “chiodno”
Pomoe dotversca &) Tunkcji 6 Dl5lt'!'" 9,6 672
_— et e eimior = f“"’:”,ﬂ, 7 |Poznan 11,1 393
prawdza, 2y warunek jest spebniony, | zwraca jedng wartose, : |
Jetli PRAWDA, a druga wartaét, jedli FALSZ, 8 |Torun 10,5 472
Test_logiczny - dowalna wartoi¢ lub wyrazenie, kiére mozna 9 |Warszawa 10,9 390
oszacowad jako wartosc PRAWDA albo FALSZ, 10 |Wroclaw 11.4 453
Wynik formuly = chiodno 11 |Zakopane 7,5 1148
Pomoc dotyczaca tej funkcji oK | Anuhy 12 .
4. Na lekcji matematyki uczniowie mieli obliczyé, ile kartonu potrzeba do wykonania trzech prostopadtosciandéw. Przy-

gotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele i oblicz pola powierzchni tych figur. Zastosuj funkcje, ktéra zsumuje pola wieksze
lub réwne 400 cm?

KrOk po krOku EG v x v Je =SUMA.JEZELI(ES:ES;">=400")
- - L] r - r A | E‘ c o D E F
Oblicz pola powierzchni prostopadtoscianow .
ci : Pole powierzchni
b h oél: - o Diugosci bokow [cm] P
oraz sume wybranych pol: | padio [cm?]
2  Scian | a |_ b l C
3l | 7| 5| 3|=2*p3*C3+2*B3*D3+2*C3*D3 §)
@® wprowadz do tabeli arkusza kalkulacyjnego wymiary 4 I 14 9
I e 5 1 18 10 8 ©
prostopadtoscianéw @ i oblicz ich pola powierzchni 6 | [:) -
wedtug wzoru P =2ab + 2ac + 2bc ©, 7
9 Argumenty funkcji ? X
@® zaznacz wybrang komarke (np. E6) @, kliknij w ikone 9 | | SUMAJEZEL
» . , : i Zakr : | = {142,574;30.
Wstaw funkcje @ i wybierz funkcje SUMA.JEZELI il = s 6 'f i
11 Kyteria |~>=400" () | = >=d00
z kategorii Matematyczne, 12 | suma_zakres M| = odwolanic
. " W 13| = 1382
@® W oknie Argumenty funkcji zaznacz odpowiedni 14 | Dodaje komérki spetniajace podane warunki lub kryteria
zakres komorek @, wpisz kryteria (>=400) @ i zatwierdz 1> | Wynikformuly = 1382
o 16 | | Pomoc dotyzaca tej funkii oK AnuILj
przyciskiem OK @. . Eemsem @]




Arkusz kalkulacyjny umozliwia wykonywanie obliczen zwiazanych z datami 1 godzinami. Jesli chcemy obliczy¢
liczbe dni pomiedzy dwiema datami, mozna od daty koncowej odjac date poczatkowa. Nalezy pamietac, ze daty
powinny by¢ wprowadzane przy uzyciu funkcji DATA z kategorii Data i godzina.

5. W ramach przygotowan do konkursu z fizyki dsmoklasisci mieli wykona¢ zadania w ciqgu okreslonego czasu. Przy-
@ gotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z danymi wedtug wzoru. Oblicz liczbe dni przeznaczonych na wykonanie zadan
przez ucznidow poszczegodlnych klas.

Krok po kroku

Wprowadi daty do tabeli arkusza kalkulacyjnego i oblicz, w ciggu ilu dni uczniowie wykonali zadania z fizyki:

® aby wprowadzi¢ daty poczqtko- :
we i koncowe do tabeli: - ) 'rxo =BATREEE
. A B % D E F G
= zaznacz wybrang komaorke (np. ' S 5 : ' '
ata ata
B2) @ i wybierz funkcje DATA Klasa Liczba dni
it i Data i godzing © 1 | poczatkowa| koncowa DATA |
Z Kategoril ata 1 goadzina &, Rok 2021 | = 2021
: il 2 |vina € 2021-09-20] e s ©) =
= w oknie Argumenty funkcji wpisz 3 VIl 2071-09-22 et [20 ] - 2
dﬂte {Rok! MEESEQC, DZEEﬁ} o 4 v“[ C 202 1-09-24 o Twraca lizbe reprezentujgca date w kodzie ;atadj;?:zim
i zatwierdz przyciskiem OK @, 5 Viid 2021-09-23 a0 e kb e S
. . - dat skorosoytu) do 9399,
- w taki sam sposob wpisz pozo- 6 | Wynik formuly = 20210920
stale dqty (s -F::E r:.sinu?lcm ol
5] aby obliczy¢ liczbe dni przezna- DATA v x « k| =280
czonych na wykonanie zadan:
A B C D E F G
- zaznacz pierwszg pustqg komaor- Data Data
. . Klasa , Liczba dni
ke kolumny Liczba dni (np. D2) ©, 1 _pcczatkcwa | konicowa
=5 na pqgku fgrmul-y Q wpisz znak = 2 |Vill a ! 2[}21-09'2[}. 2021-10-11|=C2-B2IE 1
(réwna sig), nastepnie kliknij 3 Vilb 2021-09-22| 2021-10-15
WpiEfWSZq kﬂmérkeZdﬂtq kof- 4 |V!“ C 2021-08-24| 2021-10-14 o
. ; 5 viid 2021-09-23| 2021-10-12
cowq (np. C2), wpisz znak = (mi- .
nus)i kliknij w pierwszg komorke —
z datq poczgtkowq (np. B2), g 1
potem zatwierdz klawiszem Enter, 9 |
= ustaw kursor na pierwszym wyni- 10|
ku i skopiuj go w dot kolumny ©. 11 |
é. Dotgcz do tabeli z ¢wiczenia 5. wiersz, w ktdrym wyznaczysz minimalng (MIN) i maksymalng (MAX) liczbe dni, w ciggu

ktérych uczniowie poszczegdlnych klas rozwigzywali zadania z fizyki.

W kategorii Data i godzina dostepna jest m.in. funkcja DZIS, ktéra pokazuje aktualna date. To znaczy, ze jedli za
pomoca tej funkcjl zapiszemy w arkuszu kalkulacyjnym dzisiejsza date, to przy kazdorazowym otwarciu tego pliku
bedzie wyswietlana aktualna data.
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7. Za pomocgq funkcji DZIS z kategorii Data i godzina

T x : : SUMA - X « K| =D2IS()
wyznacz biezqcq date. Zapisz plik w swoim folderze.
, k . . A B | Argumenty funkcji 4 X
Sprawdz kolejnego dnia, czy data zostata zaktualizo- .
wanda. 1 |=DZI5() Zwraca date biezacs sformatowana jako date.
2
5 | Ta funkcja nie posiada argumentow.
4 | .
5_i Wynik formuly = NIETRWALE
s | Pomoc dotyezaca tei funkeji Anuluj
8. Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele, w ktdrej s : om——
wprowadzisz dzisiejszg date oraz date wybranego wy-
darzenia, np. mikotajek. Zastosuj odpowiedniq formu- . = CI o O S ©
e : : Dzisiej Zai
te (np. =B2-A2), aby obliczy¢, za ile dni nastgpi podana | ™ " | mikotajki | -
data. 2 [2021-09-30]2021-12-06] =82-A2
3
4
9.;: Ucznl?me zobowigzali sie codziennie zapisywaé ilos¢ P —— ) %
&9 opadow atmosferycznych. Jednak nie wywigzywa-
li sie z tego zadania sumiennie. Pracujgc w parach, | H-&FUIE -
wprowadzcie dane do tabeli arkusza kalkulacyjnego | Zakres [B:Ps  [ESi] = {00105 100250055110
wedtug wzoru. Obliczcie liczbe dni, w ktdrych ilosé¢ _ o= a _
dé - tal 2 Zast it il Zlicza liczbe pustych komarek w okreslonym zakresie komarek.
Cpadow nie Zostcid “IUplSﬂhCI. astosujcie TUNKCI|® | opeme - zakres, w ktdrym zostana zliczone puste komdrki.
LICZ PUSTE z kategorii Statystyczne.
Wynik formuly = 5
Pamor dotvezaca tej funkeii QK Anuluj
LICZ.PUSTE ~ > v =LICZ.PUSTE(B2:P3)
A |e|c|D|E|F|G6|H|I1|[J]|K|L|M|N|O|DP|] Q | R | s | 7
1 Pomiary opadow atmosferycznych
Dzien Liczba dni
2 | miesigca | 1) 2| 3| 4) S| _6f 7] 8 9| 10/ 11) 12| 13| 14) 15| bez zapisu
llosC opadow | :
3| fmml ;| o0a] | 31] 00f 00| 25] | 35| 11f 00| _ | 00| __| 14}=LICZPUSTE(B3:P3)
4
W skrocie

. Arkusz kalkulacyjny stuzy do rozwigzywania problemdw z réznych dziedzin.

. Funkcje arkusza kalkulacyjnego usprawniajg wykonywanie obliczen i skracajg czas pracy.
Czy juz umiesz?

Podaj przyktad problemu, w ktérego rozwigzaniu pomocne bedzie zastosowanie funkcji SUMA.JEZELI.

Wprowadz do tabeli arkusza kalkulacyjnego aktualng date oraz pie¢ innych, waznych dla ciebie dat. Uzyj takiej
formuty, aby obliczy¢, za ile dni pojawi sie kazda z podanych dat.

ﬁp W parze z kolezankg lub kolegqg odszukajcie w internecie i zapiszcie w tabeli arkusza kalkulacyjnego temperature
' A powietrza w pieciu dowolnie wybranych miastach Polski. Zastosujcie funkcje, dzieki ktérej przy najwyzszej
=& temperaturze wyswietli sie napis: maksymalna temperatura.
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1.2 Algorytmiczne rozwigzywanie problemow warunkowych

Podejmij temat

® Jakrozumiesz zacytowany fragment ksiqzki?

Budowanie algorylmaw jest tak stare, jak dazenie cztowieka do rozwigzywama problemow lub zdobywama wyznaczanych celow. Czto-

wek (...) zawsze starat sig utatwiac sobie Zycie oraz ulepszac metody realizacn swoich zamuerzen, bez wzgledu na to, czy byto to wzmecanie

ogma, budowame prramd, wysytanie wiadomoser, sterowanie maszynami, porzadkowanie obiektéw lub wielkoscr, wychodzenie z labiryntu,

doreczame histéw czy chocby nawet pakowanie plecaka.

Maciej Systo, Algorytmy

Instrukcja zagniezdiona
— instrukcja, ktéra znajduje sie
w innej instrukcii.

(Czesto najlepszym sposobem rozwiazania problemu jest wykorzystanie algoryt-
mu warunkowego, ktory uzalezniony jest od speinienia lub niespetnienia okreslo-
nego warunku. Jesh algorytm zawiera wiecej niz jeden warunek, mozna zastoso-
wac potaczenie kilku funkcji w jednej formule. Taki sposéb taczenia warunkéw
nazywany jest instrukcja zagniezdzona.

1. Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z liczbg zadan, ktére rozwigzali uczniowie w ramach przygotowan do kon-

kursu chemicznego. Zastosuj funkcje JEZELI, dzieki ktérej przy imionach ucznidw, ktdérzy rozwigzali 5 lub wiecej zadan,

wyswietli sie ocena celujgcy, przy imionach tych, ktérzy rozwigzali 3 lub 4 zadania - ocena bardzo dobry, a przy pozo-
statych imionach - znak +. Zapisz plik pod nazwg Konkurs chemiczny.

Krok po kroku

Wprowadi dane do tabeli i zastosuj funkcje, ktora wyswietla odpowiednie napisy:

® wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele wedtug wzoru, nadqj

Argumenty funkeji 4 =
plikowi nazwe Konkurs chemiczny, =
@® zaznacz pierwszq pustq komorke wiersza Ocena @ (np. B3) Test logiany |B2>=5 ) 5% = FALSZ
i wybierz funkcje JEZELI z kategorii Logiczne @, Watose Je2ch_peamda. | “celujnny [ 4) Ha| = “celujag”
Wartoic_jezeli_fatsz | JEZELIB2> =3:"bardzo d.;.brﬂr_-]m_ = =y

& w oknie Argumenty funkcji w okienku Test_logiczny wpisz
B2>=5 @, w okienku Wartosc_jezeli_prawda wpisz celujgcy @, | Serawdza, zy warunek jest speiniony, i zwraca jedna warto5¢, jesli PRAWDA,

a okienku Warto$é_jezeli_fat sz wpisz JEZELIB2>=3;"bardzo

a drugg wartosc, jesli FAESZ,

) ) o Wynik formuty = =
dobry”;"+) @, potem zatwierdz przyciskiem OK ©, e — ok @] | Anuly
& skopiuj wyniki wzdtuz wiersza @, zapisz plik. |
JEZEU > X « K o =JEZELI(B2>=5;" celujgcy”;JEZELI{B2>=3;"bardzo dobry";"+"))
A B C D E | E 5 H l J K L
1 Uczen Ania Jacek Basia Olaf Kasia Filip Zuzia Adam Tomek Ewa
2 | Liczba zadan 2 4 7 6 12 3 0 5 10
3

3 o &p

.




Uczniowie klas ésmych wzieli udziat w konkursie czy-

telniczym z nagrodami. Wykonaj w arkuszu kalkula- Liczba wypozyczonych ksiqzek | Wyswietlony napis
cyjnym tabele z liczbg ksigzek ozyczonych przez : : :
Y) Y e 9 Keig WY PR XGNP wieksza lub rowna 100 (>=100) rajd
uczniow, wedtug wzoru.
) . : . ) wieksza lub rowna 80 (>=80) kino
Zastosuj funkcje JEZELI z kategorii Logiczne, aby wy-
$wietlone zostaly napisy okreélajgce poszczegdlne wigksza lub rowna /0 (>=70) pochwata
nagrody. Skopiuj wyniki w dét kolumny. mniejsza od 70 (<70) el
D2 - X « & =IEZELI(C2>=100;"rajd";JEZELI C2>=80;"kino" JEZELI| CZ>=70;"pochwata";""}})
A B C D E F G | H I [ ) K L M N
Liczba Nagroda | Argumenty funkcji ? .y
Liczba | wypozy- Rodzaj Li
Klasa . 23;] w konkursie dj 1 IEZELI
UCZMnow | CZoONyc Nagro u . e
: ‘f czytelniczym FESY | 58 Test_logiczny | C2==100 Z%:| = PrAWDA
1 ksigzek | ihg —
- - Wartosc_jezeli_prawda | ‘rajd’ % = “rajd
2 |Ba 24 105|rajd rajd ; = -
] ] = Wartodd jefeli Taksz | JEZELICZ>=80r"Kino JEZELI[CZ2>=T0 pochwata™: -] =% = “kino
3 |8b 17 76 kino —
= “rajd’
4 8¢ 22 26 ﬂUChwa'Ia Sprawdra, oy warunek jest spetniony, | zwraca jedng wartosc jesli PRAWDA, a drugq wartosc, jesli FAESZ,
5 &d 20 94 -
Wynik formuly = rajd
6 [5€ 21 67 { Pomoc dotwezaca bej Tunkeji 0K Anulul
7

Nastepnie zastosuj funkcje SUMA.JEZELI z kategorii Matematyczne, aby zsumowaé liczbe ucznidw, ktérzy zdobyli réz-
nego rodzaju nagrody (uczestnictwo w rajdzie, bilet do kina, otrzymanie pochwaty), oraz tych, ktérzy nie uzyskali zadnej

nagrody. Skopiuj sumy w dét kolumny. Zapisz plik.

G2 g Fr :SUI".:"I.G._]I:YF.LIIﬂ?:ﬂﬁ;D?;H?'Hﬁ}
A - C D E g G - L K L | M N |
Liczba i Nagroda Argumenty funlcji ? 3
Kl .. | wypozy- konkurs; Rodzaj Liczba
asa UCZmow W nkursie . .
.| czonych ) nagrody | ucznidw S AT .
1 w klasie ksigzek czytelniczym Zakres D2:D6 | = [rajd; podhwala’; - kino" =]
u L] " el o i
> [8a 24| 105|raid [ rajd 24| Kyteria | 2 | = craio
3 |8b 17 76| pochwata kino Suma mkres | 06 || = {2417.22,20.21)
4 8¢ 22 5b|— pochwala = 24
5 |8d 20 94| kino ! Dodaje kamorki spemizjace podane warunki lub krgteria.
6 |8e 21 67|— Wynik formuty = 24
Fi 1 1 ] 1 Fomoc dotyeracs te] funkci OK Anuluj

Kazdego dnia w szkolnej stotdwce odnotowywana jest liczba obiaddw wczesniej zamdwionych oraz obiaddw, kto-
re nie zostaty wydane z powodu nieobecnosci ucznidw. Ponadto szkota oferuje codziennie 15 bezptatnych positkéw.
Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z danymi wedtug wzoru i oblicz liczbe wydanych obiadéw w kazdym dniu

tygodnia oraz liczbe dni, w ktdérych nastepuje zwrot ob

W pierwszej komodrce wiersza

iaddéw. Zapisz plik.

. o st B3 - i X o £ | =B2BIeSHS3

Liczba wydanych obiaddéw (np.

B4) wpisz formute =B2-B3+SHS3 £ : = = - 3 5 H -

(dla komérki H3 ZGStDSUj cidiis 1 ;Dzieﬁtygndnia | poniedzialek | wtorek | éroda | czwartek pigtek

: ;T Liczba zamowionych Bezplatne
sowanie bezwzgledne). Skopiu; = :
G o 2 2 obiadow 88 76 25 80 79 nb:adr

wyniki wzdtuz wiersza. haok i he] | ‘ 1

3 nie zostaly wydane D_ 2 5 1 0 | 15 |
Liczba wydanych

4 |obiadow =B2-B3+5HS3|

Liczba dni, w ktorych
6 byly 2wroty obiaddw
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Zaznacz komorke, w ktérej checesz obliczy¢ liczbe dni ze zwrotami obiaddéw (np. Bé) i wybierz funkcje
LICZ JEZELI z kategorii Statystyczne. W oknie Argumenty funkcji zaznacz Zakres: B3:F3 i wpisz Kryteria: >0.

B6 - > v j 2 =LICZ.JEZELI(B3:F3;">0")
A B C D E F G | H _ 1 ! J _ K _ L ! M

1 | Dzien tygodnia poniedziatek | wtorek sroda |czwartek | pigtek
Liczba zamoéwionych Bezplatne

2 obiadow | 88 76 85 80 79| obiady
Liczba obiadow, ktére

3 nie zostaly wydane 0 2 5 1 0 15 : : - "
Ths 1 r | Argumenty funkcji ?
Liczba wydanych

4 obiadow 103 89 95 94 94 | uczJezed —

5 Zakres B3:F3 | = (OS\\0}
Liczba dni, w ktorych Kryteria  “>0° | = o

. s =3

5 bw ki BonRdOw 3' | Oblicza licbe komorek we wskazanym zakresie

7 _ | speiniajacych podane kryteria.

8 Wynik formuly = 3

g9 1 | Pomoc dotyczaca tej funkcji OK Anuluj

4 ]
W skrocie

Jesli algorytm rozwiqzania sytuacji problemowej zawiera wiecej niz jeden warunek, mozna zastosowac potgczenie
kilku funkcji w jednej formule.

. Instrukcje nazywamy zagniezdzong, gdy znajduje sie ona w innej instrukcji.
Czy juz umiesz?

Powiedz, w jakich sytuacjach mozna zastosowaé funkcje JEZELI, a w jakich funkcje LICZ.JEZELI.
U6z zadanie o dowolnej tematyce, w ktérym do rozwiqzania problemu nalezy uzy¢ dwdch lub trzech warunkow.

Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym, wedtug wzoru, tabele z danymi ucznidw klas ésmych, ktérzy jadg na wycieczke.
Uzyj funkciji, dzieki ktérym:

— wwierszu Liczba opiekunéw w klasach
o liczebnosci ucznidw mniejszej lub

rownej 15 (<=15) zostanie wyswietlona 4 . O e e
A ; s 1 Klasa 8a 8b 8c 8d 8e (sportowa)
liczba 1, w klasach o liczebnosci : = .
5 s ; 2 | Liczba uczniow w klasie 22 31 25 26 15
od 16 d? 30 uczniow {*<—30? - Ilczfm' ?, 3 [Vicana oolekiindw
a przy liczebnosci klasy wiekszej niz 4
30 ucznidw - napis wiecej, 5 Liczba klas, w ktérych potrzebny jest dodatkowy opiekun
P J
— w pigtym wierszu zostanie zsumowana 6 |
liczba klas, w ktérych podczas wycieczki 7
: , 8
potrzebny jest dodatkowy opiekun.
Uczestnikom biegu mierzono czas. Wspdlnie r
z kolezankg lub kolegq przygotuj tabele -
z danymi, wedtug wzoru. Zastosujcie S N ) A = O = R : :
tq kq funkcje Uby de wynikami ZOStCﬂY 1 Uczniowie Kasia | Olaf | Zuzia | Janek | Basia | Filip | Adam [Tomek| Ewa
. on : \ . - 2 e Czas biegu
wysvﬁrlfgtlone cd;?r:fW|edn|e napisy: T_mrle‘sce, > lwsekundacnll 24| 15| 28| 17| 33| 21| 3al 20| 20
2_miejsce, 3_migjsce, a pod pozostatymi - 3 [ Wyniki
znak minus. 4
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1.3 Algorytm Euklidesa

Podejmij temat

KINLEIZD YNLOPSW YZSKEIWJAN

® Odczytaj hasto zapisane wspak. Powiedz, co wiesz na jego temat.

Na lekcjach matematyki najpewne wyznaczaliScie najwiekszy wspolny dziel-
nik dwoch liczb naturahiych. -

Na przyktad:

— 128 dzieli si¢ przez: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128,

— 56 dzieli si¢ przez: 1, 2, 4, 7, 8, 14, 28, 56.

NWD =8

Sposob wyszukiwania najwigkszego wspolnego dzielnika (NWD) dwoch liczb
naturalnych, zwany algorytmem Euklidesa, uznany jest za jeden z najstar-
szych, opisanych algorytméw na liczbach. Opiera si¢ na zalozeniu, ze NWD
dwoch liczb nie zmienia sig, jezeli od wigkszej liczby odejmujemy liczbe mniejsza.

Taki sposob wyznaczania NWD nazywany jest wersja z odejmowaniem.

— Jeshi dwie liczby sa r6zne, to od wigkszej odejmujemy mniejsza, a nast¢pnie porow-
nujemy roznice oraz odjemnik z poprzedniego odejmowania 1 znowu od wigksze;
liczby odejmujemy mniejsza (czynnosci te powtarzany dotad, az obie liczby beda
sobie rowne — tyle wynosi najwickszy wspolny dzielnik dwoch liczb).

— Jesli mniejsza liczba jest rowna zero, to najwickszy wspolny dzielnik jest rowny
drugiej liczbie.

— Jesli liczby sa sobie rowne, to najwigkszy ich wspoélny dzielnik wynosi tyle, ile
wynosi kazda z liczb.

Najwiekszy wspolny dzielnik
(NWD) dwodch liczb catkowitych
- najwieksza liczba naturalna,
przez ktérg dzielg sie bez reszty
obie liczby.

Ciekawe!

Euklides z Aleksandrii (IV-IIl w.
p.n.e) byt greckim matematykiem,
twdrcq podstaw geometrii i au-
torem stynnego dzietla Elementy
(gr. Stoicheia geometrias) prze-
tlumaczonego na wiele jezykow,
przez wieki stanowigcego wzor
dla nauk Scistych. Sformutowat
szereg podstawowych twierdzen,
ktore udowodnit na drodze logicz-
nego rozumowania.

Opis algorytmu wyszukiwania najwiekszego wspdlnego dzielnika
dwdoch liczb naturalnych (wersja z odejmowaniem)

Wez pod uwage
podane pary liczb

1 Podaj dwie liczby, np. 128, 56. 128,56

2 | Odwigkszej liczby odejmij mniejszq liczbe, czyli 128 - 56 =72. 56, 72

3 We? pod uwage réznice i odjemnik. 6 16
Od wiekszej liczby odejmij mniejszq liczbe, czyli 72 - 56 = 16. ’

4 We? pod uwage réznice i odjemnik z poprzedniego odejmowania. 1640
Od wiekszej liczby odejmij mniejszqg liczbe, czyli 56 — 16 = 40. ’

5 We? pod uwage réznice i odjemnik z poprzedniego odejmowania. 16.94
Od wigkszej liczby odejmij mniejszq liczbe, czyli 40 - 16 = 24. :

4 Wez pod uwage roznice i odjemnik z poprzedniego odejmowania. 16.8
Od wigksze]j liczby odejmij mniejszq liczbe, czyli 24 -16 = 8. '

- We? pod uwage réznice i odjemnik z poprzedniego odejmowania. 38
Od wigkszej liczby odejmij mniejszq, czyli 16 - 8 = 8. ’

8 | Obie liczby sq sobie réwne, zatem najwiekszym wspdlnym dzielnikiem liczb 128 i 56 jest liczba 8.
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Przeanalizuj opis algorytmu Euklidesa (s. 15). Utz w programie JavaBlock schemat blokowy wyszukiwania najwiek-
szego wspdlnego dzielnika dwdch liczb naturalnych. Przetestuj dziatanie algorytmu.

Krok po kroku

Aby w programie JavaBlock przedstawic¢ schemat algorytmu Euklidesa:

(

{

w oknie programu JavaBlock pod blokiem Start umies¢ blok wejscia i wprowadz zmiennq a @, a potem wprowadz

zmienng b w drugim bloku wejscia,

aby wprowadzona zmienna a byta widoczna na dolnej konsoli, mozesz wstawi¢ blok wyjscia @, podobnie mozesz

postgpi¢ ze zmienng b (ten krok nie jest konieczny do prawidtowego dziatania algorytmu),
potqgcz bloki strzatkami, w tym celu klikaj w nie kolejno, trzymajgc wcisniety klawisz CTRL,

umies¢ blok decyzyjny (a#b) @, nastepnie potgcz z nim kolejny blok decyzyjny (a>b) strzatkq Prawda, a strzatkq Fatsz
- blok wyjscia NWD (najwiekszy wspodlny dzielnik) @,

potgcz strzatkg Prawda blok decyzyjny (a>b) z blokiem przetwarzania (a=a-b) @, a strzatkq Fafsz - drugi blok przetwa-
rzania (b=b-a),

uzupetnij potgczenia wprowadzonych blokow strzatkami wedtug wzoru,

kliknij w strzatke T 0, a potem kilkakrotnie — w strzatke F_O i kolejno wpisuj wybrane liczby naturalne a, b, aby

sprawdzi¢ poprawnosc¢ dziatania algorytmu ©.
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2, Pracujgc w parach, przeanalizujcie algorytm Euklidesa zaprogramowany w srodowisku Scratch. Poprawcie biedy

9 w przedstawionym skrypcie i sprawdzcie dziatanie programu.

ScRATEH @ » Plik Edycia ! Samouczki algorytm Euklidesa (odej... Udoslepnij Y Pizeidz do strony projekiu

== Siypt of Kostumy | «w Dwigki

. Zmienne

Ruch
. Utwiarz zmienns

i g @
® 2@

o
Zdsrzenia

8 P
’ MG Podajliczbe b BEwaUe]

RISl Znajdz NWD dwoch liczb naturalnych. Blres o sekund

zapyla) QaCLETLI=4ER | czeka)

ustaw a + na odpowedz

Kontrals

I ustow A - ruao ustaw b v na odpowedz
Crujniki
amieh av o© ° powlarzajaz  nie
Wiyrazanis

polHZ ZITdenng a w»

@
Zmienne
@

Woqe blok

jezeh

ustaw a > na

Stwdrz liste A B Duszek = Owl
W pPrZechwnym razie
Moje bloki Rl gy M Q)| rot @ | B rozmar
Utwérz bick Q

ustawy NWD + na

powiedz polacz ERENUERTEE |

zatrzymay wszystko »

Plecak

X | 3. Pracujgc w parach, poréwnajcie schemat blokowy algorytmu Euklidesa wyko- _I

9 nany w programie JavaBlock (s. 16) oraz skrypt zaprogramowany w srodowisku
Scratch (s. 17). Omdwecie réznice.

Ocena dziatania algorytmu polega na sprawdzeniu, czy jest poprawny 1 skon-
czony (zatrzymuje si¢ i daje oczekiwany wynik), jednoznaczny (przy tych samych
danych wejsciowych zawsze daje te same wyniki), sprawny (dziata krotko 1 zaymuje
mato pamieci).

Przedstawiona wersja algorytmu Euklidesa (z odejmowaniem) nie jest doskona-
ta, bo jesli réznica pomiedzy liczbami jest duza, odejmowanie nalezy powtarzac
wiele razy. Szybciej 1 efektywniej znajdziemy najwigkszy wspolny dzielnik dwoch
liczb, jesh odejmowanie zastapimy wyznaczaniem reszty z dzielenia.

Algorytm wyszukiwania najwigkszego wspolnego dzielnika (z reszta z dzielenia)
rozpoczynamy od podzielenia wigkszej z wybranych liczb przez mniejsza. Nastep-
nie mniejsza z wybranych liczb (dzielnik) dzielimy przez reszte z dzielenia otrzy-
mana w poprzednim dzieleniu. Czynnosci te wykonujemy tak diugo, az reszta
z dzielenia osiagnie warto$¢ zero. Wowczas dzielnik tej pary liczb jest najwigkszym
wspolnym dzielnikiem (NWD).
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NWD wynosi 8

Scena
- x4z T & 2

e U

Ciekawe!

Chociaz Euklides zyskat stawe

wielkiego uczonego, niewiele wie-
my o jego zyciu. Prawdopodobnie
studiowat w Akademii Platoriskie,
w Atenach. Nauczat w slynnej
Szkole Aleksandryjskiej i zatozyt
wiasng szkote matematyki.



Opis algorytmu wyszukiwania najwiekszego wspodlnego dzielnika
dwéch liczb naturalnych (wersja z resztq z dzielenia)

Weiz pod uwage
podane pary liczb

1 | Podajdwie liczby, np. 128, 56. 128,56
2 | Wiekszq liczbe podziel przez mniejszq liczbe, czyli 128 : 56 = 2, reszty 16. 56,16
5 | Weipoduwage dzielnik i reszte z dzielenia. 16.8

Wiekszqg liczbe podziel przez mniejszq, czyli 56 :16 = 3, reszty 8.

We? pod uwage dzielnik i reszte z dzielenia.
4 | Wiekszq liczbe podziel przez mniejszq, czyli 16: 8 = 2, reszty O.
Najwiekszym wspolnym dzielnikiem liczb 128 i 56 jest liczba 8.

4. Przeanalizuj schemat blokowy algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem.
' zielni-

Na jego podstawie wykonaj schemat wyszukiwania najwiekszego d

ka dwdch liczb naturalnych w programie JavaBlock. Sprawdz poprawnosé
/ Czytajab /

dziatania algorytmu, wprowadzajqc po dwie liczby naturalne. Skorzystaj ze

wskazowek:

(zmienng b),
— blok przetwarzania (Kod: a=b), w ktérym wartosc¢

wartos¢ zmiennej r.

Krok po kroku GEEB ®- v o

M — blok przetwarzania (Kod: r=a%b), w ktérym obliczana jest
reszta z dzielenia wiekszej liczby (zmiennej a) przez mniejszqg

zmiennej a staje sie taka sama jak warto$é zmiennej b, qF
— blok przetwarzania (Kod: b=r), w ktérym zmienna b przybiera a«b

r « reszta a:b / Pisz a /

N

' Samouczki algorytm Euklide... £3 Przejdi do shr

Aby zaprogramowac algorytm
Euklidesa w wersji z dzieleniem

w srodowisku Scratch: @  Zmienne

Ruech

Utwidrz zmienng

® w oknie edytora Scratch wpro-

wadz cztery zmienne a, b, NWD
(widoczne na scenie) @ i dzielnik i il

(niewidoczng na scenie) @, ustaw

@ zaprogramuj ustawienia wstep-

Hontrola

ne wedtug wzoru ©, O

Crujniki

Whyrafenia

Sgr ukry] zImienng & -

== Skrypt < Kostiumy ) DIwiek]

el e
t:_ kniohy
st

Podaj liczbe a FE=i= =]

awv na odpoweds

0)(®



Algorytm Fuklidesa, czyli algorytm wyszukiwania najwigckszego wspolnego
dzielnika, zarowno w wersji z odeymowaniem, jak 1 w wersji z reszta z dzielenia
nazywamy iteracyjnym, gdyz stosujemy w nim petle Powtarza) az...

zaprogramuj procedure Znajdz?

NWD (dzielenie z resztq), w tym EoRiTe

celu utwoérz nowy bloczek @

@ v Plk

= Skrypt S Kostiumy
i uzyj w nim petli Powtarzaj az...
Moje bloki
(b = 0) wedtug wzoru ©, Ru.v:h :
Utwérz biok (@)

dotgcz bloczek wywolujgcy pro-
cedure do skryptu gtéwnego @,

dokoncz skrypt gtowny wedtug
wzoru @ i sprawdz jego dziala-

nie ©.

Znajdz NWD (d=ielenie z reszts)

Edycja

9 Samouczki ¢Y Przejdi do str

algorytm Euklide...

o) Diwieki

Znajdz NWD (dzielenie z reszta) [ 6]

ustaw NWD = na a

powiedz polacz @UBREALE 1 &

zatrzyma] wszystko »

przez o sekund

definivj Znajd? NWD (dzielenie z resztq) ['s] ®

powlarza) az b =o

ustlaw dzelnk + ma b

ustaw b~ na rmesztazdzelena a przez

ustlaw a v na dzelnk

Iteracja - powtarzanie tej

samej instrukeji w petli okreslong
liczbe razy lub do spetnienia

okreslonego warunku.

W skrocie

Najwiekszq liczbe naturalng, przez ktérqg dzielq sie bez
reszty dwie liczby catkowite, nazywamy najwiekszym
wspolnym dzielnikiem tych liczb (NWD).

Algorytm Euklidesa jest sposobem wyszukiwania
najwiekszego wspdlnego dzielnika dwdch liczb.
Mozna go przedstawi¢ w dwach iteracyjnych
wersjach: z odejmowaniem oraz z resztq z dzielenia.

Iteracja polega na powtarzaniu tej samej instrukcji
w petli okresélongq liczbe razy lub dotqd, az spetniony
zostanie okreslony warunek.

Algorytm Euklidesa uznawany jest za jeden

z najstarszych, opisanych algorytméw na liczbach.
Euklides z Aleksandrii zyt w starozytnosci, byt greckim
matematykiem, twdércq podstaw geometrii.

Czy juz umiesz?

DA

Zaprogramuj w srodowisku Scratch wyswietlanie
kolejnych liczb catkowitych od 1do podanej liczby.
Nazwij program Licze do... Sprawdz jego dziatanie
i udostepnij nauczycielowi.

Zaprojektuj w srodowisku Scratch program z uzyciem
procedury, ktory oblicza sume wielu sktadnikow.
Duszek powinien poprosi¢ o podanie sktadnikéw
oraz ich liczby, a nastepnie podaé wynik. Sprawdz
dzialanie programu i udostepnij go nauczycielowi.

Znajdz w internecie ciekawe informacje na temat
Euklidesa i jego dzieta Elementy. Wykorzystaj je do
napisania artykutu do gazetki szkolnej (pamietaj

o poszanowaniu zasad prawa autorskiego).
Zaprezentuj swojq prace kolezankom i kolegom

w klasie.
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1.4 Stosowanie wizualnego jezyka programowania
do rozwigzywania problemow

Podejmij temat

Przeanalizuj przedstawiony schemat i omow kolejne etapy rozwigzywania
probleméw.

Nazwanie problemu
(okreslenie celu dziatania)

Dokonanie zmian
(poprawki w planie
dziatania)

T

NIE

>\

Planowanie

(analiza danych, zaplanowanie sposobu dziatania)

N
Rozwiqgzanie problemu
Wykonanie (zastosowanie sposobu
(dziatanie wedtug planu) dziatania w rozwiqzywaniu
U podobnych problemaow)
S
Testowanie
(sprawdzanie dziatania na konkretach, np. liczbach)
v
Sprawdzanie, czy cel zostat osiggniety TAK

Programowanie wizualne -
interaktywny sposdéb uktadania
elementdw graficznych w celu
utworzenia programu (np. przez
przecigganie i upuszczanie
bloczkow z poleceniami).

Wizualny jezyk
programowania (np. Scratch)
pozwala tworzy¢ programy

w sposob graficzny za pomocag
manipulowania gotowymi
elementami.

Zmienna stuzy do
przechowywania w pamieci
roznego rodzaju danych.

Lista, tablica - zmienne, ktére
przechowujg w pamieci zbiory
danych tego samego typu.

(analiza wynikow testowania)

Programowanie wizualne, np. w srodowisku Scratch, jest jednym ze sposobow

rozwigzywania problemow. Podczas budowania skryptow mozna wprowadzac

zmienne. 53 to obszary pamieci (mozemy porownac je do walizek lub szuflad),

w ktorych przechowywane sa dane (przyjmujace okreslona wartos¢, np. liczbowa).

Wprowadzajac zmienna, nadajemy jej nazwe 1 okreslamy, jakiego rodzaju warto-

sc1 moze przechowywac (np. liczby). Aby wprowadzi¢ wiecej niz jedna zmienna,

nalezy zastosowac liste, ktora pozwala na przechowywanie wielu danych w jed-

nym miejscu. Podobna funkcje w innych jezykach programowania peinia tablice,

0
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Zaprogramuj w srodowisku Scratch skrypt z uzyciem listy. Celem programu ma
by¢ wyszukanie liczby najwiekszej sposréd dwunastu wylosowanych liczb natu-
ralnych. Wykonang prace udostepnij nauczycielowi.

Pracuj zgodnie z kolejnymi etapami rozwigzywania problemow:

1 Wyszukaj najwiekszaq liczbe w zbiorze dwunastu wylosowanych liczb natural-
nych (nazwanie problemu).

2) Zaplanuj zbudowanie skryptu, wylosuj 12 liczb naturalnych z uzyciem listy (pla-
nowanie).

3) Zbuduj odpowiedni skrypt z zastosowaniem listy (wykonanie).

4) Przetestuj skrypt na konkretnych liczbach (testowanie).

5) Sprawdz czy program dziata witasciwie, tzn. czy za kazdym razem poprawnie
wyszukuje najwiekszq liczbe w zbiorze (sprawdzanie, czy cel zostat osiggniety).

6) Stosuj sprawdzony sposéb dziatania w rozwigzywaniu podobnych proble-
mow (rozwigzanie problemu).



Krok po kroku

Zaprogramuj duszka, aby wyszuka¢ najwiekszq liczbe w zbiorze:

m @ v Plik Edycja , Sam oucrki Maksimum Udostepnij £3 Przejdz do strony projektu
& Skrypt ,,l' Hostiumy dfiy DEwigk ’o . “
Zbior liczb

uslaw maksimum * rrao

usun wsrystkoz  Zhidrliczh »
o

Zdarcena

Kontrola
. pokas zmienng  maksimum -

Czujnik

Zmiefi  maksimum = no

B 0 =~ & N b L R =

Zbior liczb
| CE
: (.
; CHE
+
s CHENE
-
» CEE
» CEE

doda wybranalczba do Aborliczh - s
12

o CEE
»

ukxyj zmienng  maksimum ~

Wyradania

® Stworz liste jezeli  wybranaliczba > maksimum @+ dugosc1z
Zreenne Lo

" |l Fhicr ficzb .

. -o ustaw maksimum + na wybrana liczha

Moje tioxi | [IEENE do  Thidr liczh =

Du=zrek Goba

@
Q

Pokaz @ | @ Rozmidy | ¥ dll_lﬂﬂéé 12

usLE wazysthn z - maRSImum :

Plecak

uruchom edytor Scratch (scratch.mit.edu/projects/editor), nadaj skryptowi nazwe Maksimum,

utwodrz zmienng maksimum @ (widoczng na scenie) i zmienng wybrana liczba @ (niewidoczng na scenie),
stworz liste Zbidr liczb @ i wyznacz na niej 12 elementdw, klikajgc w znak plus @,

zaprogramuj losowanie liczby ze wskazanego zakresu liczbowego @ i dodanie jej do Zbioru liczb @,

zaprogramuj warunek (jezeli wybrana liczba jest wieksza od zmiennej maksimum, to staje sie ona zmiennqg maksimum) @,

uzyj petli powtarzaj 12 razy losowanie i poréwnywanie kolejnych liczb @, potem sprawdz dziatanie programu @.

Opis algorytmu wyszukiwania maksymalnej liczby w zbiorze W SRV,
. ; : ; : pamieci
(porownywanie ze sobg kolejnych liczb w zbiorze)
1 Przyjmij, ze pierwsza liczba (42) w zbiorze jest najwigksza (maksimum), bo inne nie byty sprawdzane. MAX = 49
Zapamietdj jq. -

2 | Druggq liczbe (1) porownaj z zapamietanq (42). Jest mniejsza, wiec jej nie zapamietu;. MAX =42
3 | Trzeciq liczbe (61) porownaj z zapamietang (42). Jest wieksza, wiec jq zapamietai. MAX = 61
4 | Czwartq liczbe (7) porownaj z zapamigtang (61). Jest mniejsza, wiec jej nie zapamigtu,. MAX = 61
5 | Podobnie postepuj z kolejnymi liczbami w zbiorze, az odnajdziesz najwiekszq z nich. MAX =98




2, Skopiuj zaprogramowany skrypt Maksimum (Plik/Zapisz jako kopie). Wprowadz
w nim zmiany, aby wyszukiwana byta liczba najmniejsza w zbiorze wylosowa-
nych liczb. Nazwij skrypt Minimum i udostepnij go nauczycielowi.

Ciqg liczbowy - lista kolejnych Zbior liczb mozna nazwac ciagiem, kiedy jego elementy (liczby) sa jedno-
elementow okreslonego zbioru znacznie uporzadkowane. Przyktadem moga by¢ liczby pierwsze (2, 3,5, 7, 11...),
liczb.

ktore stanowia ciag nieskonczony.

Wiecej na temat Pokolenia krélikéw
A : Razem

Miesigc (liczby par) ek e
Wioski matematyk Fibonacci [czyt. fibonaczezi] zyt I B || I A A I 7P
w latach 1180-1250. Jego prace zawierajq szereg mate- styczen (O () S W (S S 1
matycznych problemow. Jednym z nich jest zadanie ity » e el e [ AlE 1
o rozmnazaniu sie krélikéw. Ll Pl =k =)= -

kwiecien 1 2 | - | -] = | - 3
Poczqwszy od trzeciego miesigca zZycia kazda para kro- maj 11 8|1 =]~-]|= 5
likow wydaje co miesigc na swiat kolejnq pare mtodych. czerwiec (O T I 0 I 8
llu par krélikéw dochowamy sie przez caly rok? lipiec 0 1 O 13

sierpien 116 [10] 4] - | - 21
Sumy par krolikdw w kolejnych miesigcach stanowig et 11716l 1] - 34
poczqgtek ciggu liczbowego, ktorego kazda kolejna pazdziernik 1 18|l 21l20] 5 | - EE
liczba jest sumg dwoch poprzednich. Ten nieskonczony listopad 1 [ | 2885 |15 | 1 89
cigg liczbowy nazwano ciggiem Fibonacciego. grudzien 1 110 36|56 35] 6 144

1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 144

Chetni uczniowie mogq zaprogramowac wyswietlanie ciggu liczb Fibonacciego w srodowisku Scratch:
e wstaw liste Cigg Fib (widoczng na scenie) ®, rozpocznij skrypt ©,

dwukrotnie dodaj do listy Cigg Fib liczbe 1@,

w petli Zawsze zaprogramuj dodawanie kolejnych liczb bedgcych sumqg dwdch poprzednich @,

potem nadaj programowi nazwe i sprawdz dziatanie programu ©.

Udostepnij ¢ Przejdi do strony projekio

: _ =
&= Sypt & Kostiumy o Dowigk ~o B W) =&
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Rueh 1 T -

I : 1
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Wygiad Stz Fele 3
. ; 4 | Lista wyswietla liczby §
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dodaj o do CiagFib»
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W jezykach programowania wielokrotnie powtarzana instrukcja nazywana jest Ciekawe!
iteracyjna. W srodowisku Scratch tego typu instrukcje programowane sa za pomo-
ca bloczkow-petli:

Zawartosc peth Zawarto$¢ peth jest Zawartosc peth

jest powtarzana powtarzana tak diugo, jest powtarzana

okreslona liczbe razy. az zostanie spelniony w nieskonczonosc.
podany warunek.

Fibonacci znany byt jako Leonar-

Powtarzanie zaprogramowanych czynno$ci w nieskonczono$¢ moze doprowa- do Pisano (z Pizy) lub Leonardo

dzi¢ do zawieszenia si¢ programu z powodu przepelnienia pamieci. Dlatego nalezy Fibonacci, Filius Bonacci (syn Bo-

pami¢ta¢ o wprowadzeniu warunku zakonczenia peth. nacciego).

Pracujgc w parach, skopiujcie program wyswietla-

AE_‘ nia ciggu liczb Fibonacciego, aby wprowadzié w nim
zmiany. Ograniczcie dtugos¢ listy do 100 za pomocg
petli Powtarzaj az.. Zaprogramujcie duszka, aby wy-
Swietlit wskazang liczbe Fibonacciego. Nastepnie
uzyjcie petli Powtarzaj 10 razy, aby program wyswietlit
w ten sam sposéb 10 liczb. Wykorzystajcie m.in. poda-
ne bloczki.

powtarzaj a2 CiagFib » zawera element @ z Ciagkb = ?

=
mm-jrq Z kolel liczbe ciagu Fibonacciego mam pnl-:azat"?

poweds element  odpowiedz z Ciagkib - przez o sekund

W skrocie Czy juz umiesz?

Zaprogramuj skrypt w srodowisku Scratch, w ktérym

. Podczas rozwigzywania problemoéw nalezy
zastosujesz instrukcje iteracyjne, czyli bloczki-petle.

postepowac zgodnie z kolejnymi etapami: nazwanie
problemu, planowanie, wykonanie, testowanie,
dziatanie, rozwigzanie problemu lub wprowadzenie
niezbednych poprawek.

Wyszukaj w srodowisku Scratch ciekawy program
z uzyciem listy. Przeanalizuj go i wprowadz zmiany
wediug wiasnego pomystu (zremiksuij).

Zmienne przechowujg w pamieci réznego rodzaju
dane.

W srodowisku Scratch zaprojektuj na scenie ksiezyc
na granatowym tle. W skrypcie uzyj takiej petli, aby
Listy, tablice przechowujg zestawy danych tego po kliknieciu lewym przyciskiem myszy w wybranym
samego typu. miejscu sceny pojawiaty sie gwiazdki. Nazwij
program Niebo nocq.

o
DA

Kolejne liczby ciggu Fibonacciego powstajg przez
sumowanie dwéch wcezesniejszych liczb ciggu. Znajdz w Wikipedii zadania podane przez
Fibonacciego. Wybierz jedno z nich i sprébuj je

rozwigzad.
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Ziota proporcja, czyli tajemnicze
liczby Fibonacciego

Na podstawie ciggu kwadratow, ktorych dtugosci bokdw sg kolejnymi liczbami Fib-
onacciego (1,1,2, 3,5, 8,13, 21, 34..), powstata spirala, ktéra stata sie pierwowzorem
tzw.lMtjj proporcji. Liczby nalezgce do ciggu Fibonacciego odnajdujemy w wielu

dziedzinach zycia, np. w przyrodzie, fizyce, architekturze, muzyce, literaturze.




Spirale Fibonacciego mozna za-
obserwowac w budowie wielu ro-
$lin, w ksztattach muszli czy szyszek
oraz w tancuchu ludzkiego DNA.
Liczby lisci, gatezi i ptatkdéw kwia-
tow w wielu roslinach sqg liczbami
Fibonacciego. W oparciu o zotg
proporcje zbudowano Partenon
w Atenach i piramidy w Egipcie
oraz powstato wiele dziet sztuki
np. obraz Mona Lisa Leonarda da
Vinci [czytaj winczi], rzezba Wenus
z Milo. Istnienia ciggu Fibonaccie-
go mozna dopatrze¢ sie w propor-
cjach rytmu i harmonii utwordw
muzycznych, a takze w budowie
ludzkiego ciata.

Schody Bramante w Watykanie Geometria instrumentu

1 Pracujgc w grupach, wyszukajcie w internecie informacje na temat ztotej proporcji opartej na liczbach
ﬁ? Fibonacciego:
- w przyrodzie (I grupa), - w muzyce (Il grupa),
- w sztuce (lll grupa), - w architekturze (IV grupa).
2 Wymienicie sie informacjami wyszukanymi w internecie. We wspdtpracy pomiedzy grupami wykonajcie
? prezentacje multimedialng pt. Ztota proporcja, czyli tajemnice ciggu Fibonacciego.



1.5 Wybrane sposoby wyszukiwania i sortowania elementow w zbiorze

Podejmij temat

@®  Odszyfruj hasto, czytajgc tylko wielkie litery. Jak rozumiesz to wypowiedzenie?

PdOgRhZjAkDoKeOrWhAjNkigEoZyBjimOnRaU
WYyEbDntiUsGdKvLfUrCwZeA

Przeszukiwanie liniowe -
sprawdzenie kazdego elementu

zbioru.

W zZyciu codziennym czesto czego$ lub kogos szukamy, np. najwyzszego ucznia
w klasie, zielonego pisaka w piorniku, okreslonego wyrazu w stowniku, banknotu
o najwyzszym nominale. Mozna powiedzie¢, ze w réznych zbiorach wyszukujemy
elementy wyrézniajace si¢ ze wzgledu na okreslona ceche, np. wysokos¢, kolor,
kolejnosc, wartosc.

Zbiér wyrazow w stowniku jest uporzadkowany w kolejnosci alfabetyczne;.
Odnalezienie w nim okreslonego wyrazu jest prosta czynnoscia. W zbiorach
nieuporzadkowanych nalezy sprawdzi¢ kolejno kazdy element 1 poréownac go
z innymi, biorac pod uwage okreslona ceche. Taki sposob szukania nazywamy
przeszukiwaniem liniowym. Czesto porownujemy wartosci liczbowe elemen-
tow, np. wzrost mierzony w centymetrach, nominat banknotu — w ztotowkach.
Wartosci elementow okreslamy jako dane.

1. Przeanalizujcie w parach opis danych i wynikdw oraz liste krokéw wyszukiwania minimalnego (najmniejszego) ele-
‘_i_‘ mentu w zbiorze. Przetestujcie opisany algorytm na zbiorze wybranych siedmiu liczb naturalnych.

Dane: Liczba naturalna n i zbiér n liczb a4, a4, ..., a,.

Wynik: Najmniejsza sposréd liczb a4, ay, .., an — 0znaczona jako min.

Krok1.  Przyjmij za min pierwszy element w zbiorze (przypisz min = ay).

Krok2. Dlakolejnych elementéw a;, gdziei=2,3,..,n,
jesli a; jest mniejsze niz min, to za min przyjmij a; (jesli a1 < min, to przypisz min = a)).

2. W podobny sposéb przedstawcie wyszukiwanie maksymalnego (najwiekszego) elementu w zbiorze. Zapiszcie prace
@ 7% w edytorze tekstu i udostepnijcie plik nauczycielowi.
3. Przeanalizuj opis algorytmu wyszukiwania numeru strony w ksigzce. Czy jest to algorytm iteracyjny? Uzasadnij swag
odpowiedz.

Opis algorytmu wyszukiwania numeru strony w ksigzce (czyli uporzgdkowanym zbiorze stron)

Otworz ksigzke na dowolnej stronie. Sprawd?, czy jest to numer strony, ktorego szukasz. Jesli nie, szukaj dalej

1. | (jesli poszukiwany numer strony jest wyzszy niz ten na otwartej stronie, to szukaj w dalszej czesci ksigzki, jesli nie

- szukaj na wezesniejszych stronach).

Otwdrz wybrang czesé ksigzki. Sprawd?, czy jest to numer strony, ktérego szukasz. Jesli nie, szukaj dalej

2. | (jesli poszukiwany numer strony jest wyzszy niz ten na otwartej stronie, to szukaj w dalsze] czesci ksiqzki, jesli nie

- szukaj na wezesniejszych stronach, ktdre jeszcze nie zostaty sprawdzone).

3. | Ponownie otwdrz wybrang czesc¢ ksigzki. Wykonuj powyzsze czynnosci tak dtugo, az odnajdziesz wtasciwg strone.
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4. Otwoérz dowolny folder w swoim komputerze i sprawdz, czy zapisane pliki i foldery
. sq posortowane. Powiedz, w jaki sposéb mozna je uporzadkowadé.

5. Odszukaj w swoim komputerze w wybranym folderze wszystkie pliki edytora te-
@ stu Microsoft Word, ktérych nazwa rozpoczyna sie na litere D. Uzyj do tego celu
znaku wieloznacznego, gwiazdki (*), i rozszerzenia poszukiwanego pliku - D*.docx.

Do porzadkowania elementow w zbiorach nieuporzadkowanych stosowane sa
algorytmy sortujace.

Jesli chcemy posortowac zbior liczb, np. w porzadku malejacym, najpierw wy-
szukujemy najwieksza liczbe 1 zamieniamy ja miejscem z pierwsza liczba w zbiorze,
Nastepnie wsrod pozostatych liczb znowu wyszukujemy najwigksza 1 zamieniamy
miejscem z druga w zbiorze. Te¢ czynno§¢ powtarzamy tak diugo, az wszystkie
liczby zostang posortowane malejaco.

Omoéwiona metode porzadkowania elementéw zbioru nazywamy sortowa-
niem przez wybieranie. Wykorzystuje ona algorytm iteracyjny wyszukiwa-
nia minimalnego lub maksymalnego elementu w zbiorze. Odszukany najwigkszy
lub najmniejszy element zbioru nieuporzadkowanego umieszczany jest na pierw-
sze] pozycjl zbioru posortowanego. Kolejny minimalny lub maksymalny element
zbiloru nieuporzadkowanego zajmuje druga pozycje zbioru posortowanego. Ko-
lejne zamiany par elementéw powtarzane sa do momentu posortowania catego
zbioru.

6.  Przeanalizujcie w grupach, jak prze- o1l o ' =
¥ biega sortowanie przez wybieranie [- -] [ B J [ @ J [ & ] [ ] [- -J

' A . e jle o) leo o
kostek do gry w kolejnosci rosnagce,;.
Przedstawcie w edytorze tekstu al-

i r- .“~. f ™ r. 1 r. .\ - ™
gorytm SDrtUchwaDFMIE: e o . ° s P
. + k' .J %, -J % 7. g .J \, . J
— Opisus m:vnego (I grupa), o e ) o)
— listy krokéw (Il grupa). = = S o = o
‘ J N e, k. ...f \ e\ G =
L 1
R 3R o) 0 R (@
L L ] L @ L
" w9 A e ._.f \ ._.J . 2 L 4
|
o - " f—. ™, r". ."". - B i =
L L ] [ ] L @
e J P u ) \. ...z = o A
I — |
7-,_ Pracuj z kolezankqg lub kolegaq. Po- . ) ,. .\ TR Gl (o o) (3 o)
‘f‘ mieszajcie kostki do nastepnie * S 5 .
s J P gr}(’ . ep " v 9 F 9 -.J \. ...J \. ...z \. A
przeprowadzcie symulacje sorto- -
: : s 4 h 4 k & h G G G
wania przez wybieranie kostek do - . . = - il
gry w kolejnosci malejgce;. G G SN EEE SR S

Sortowanie przez zliczanie jest metoda porzadkowania elementéw zbioru,
ktora polega na policzeniu, ile razy poszczegolne elementy wystepuja w zbiorze.
Wykorzystuje ona algorytm iteracyjny zliczania kolejnych wystapien danego ele-
mentu w zbiorze. Do tego celu stosuje si¢ liste pomocnicza, w ktérej odnotowywa-
ne sa kolejne wystapienia poszczegolnych elementow. Po ich zliczeniu 1 przetwo-
rzeniu otrzymujemy posortowany zbior.

Algorytm sortujgcey pobiera
elementy ze zbioru
nieposortowanego, porzqdkuje je
w okreslony sposoéb i zwraca jako
zbidr posortowany.

Algorytm iteracyjny
wykorzystuje instrukcje
powtarzania operacji okreslong
liczbe razy lub tak diugo, az
spetniony zostanie podany
warunek.

Ciekawe!

Sortowanie jest podstawowym
zagadnieniem w informatyce.
Jego efektywnosé mierzy sie jak
najmniejszym  zuzZyciem czasu
| pamieci. Jest to niezmiernie waz-
ne przy sortowaniu duzej liczby
danych (np. w bazach danych).
Niektore algorytmy sortowania
dziatajq szybko dzieki powtarzal-
nemu kluczowi, czyli warunkowi,
wedtug ktérego porzgdkowane sqg
elementy zbioru,



Podczas sortowania przez zlicza-
nie liczb nalezy przyjqc¢ zatozenie,
ze elementami zbioru sq wytqcz-

Opis algorytmu sortowania przez zliczanie

nieuporzgdkowany zbidr liczb catkowitych od 1do 6

(3,6,3,1,2,51,5,1]

nie liczby catkowite z okreslone-

go zakresu liczbowego. 1 Przeglgdanie zbioru i wypisanie wartosci liczb w zbiorze:
wartosci liczb. 1.2.3.4:5.6
) Zliczenie wystagpien liczba 1wystepuje 3 razy
poszczegolnych liczb. liczba 2 wystepuje 1raz
liczba 3 wystepuje 2 razy
3 | Odnotowanie wystgpier liczba 4 wystepuje O razy

liczba 5 wystepuje 2 razy

poszczegodlnych liczb w zbiorze. : )
liczba 6 wystepuje 1raz

zbior posortowany:

4 | Zapisanie posortowanych liczb zbioru. 1112335656

8. Na podstawie tabeli przeanalizujcie w grupach, jak przebiega sortowanie przez zliczanie kostek do gry z liczbg oczek
9‘1‘ od 1do é w kolejnosci rosngcej. Przedstawcie w edytorze tekstu algorytm sortujgcy w formie:

[ R I 0 4 0 N O EE R A

LISTA POMOCNICZA

— opisu stownego (| grupa),
— listy krokoéw (Il grupa).

Elementy zbioru
Wystgpienia

pierwszego elementu - -

drugiego elementu - - = 1 = =

trzeciego elementu - 1 ~ = = =

czwartego elementu - - - - 1 -

pigtego elementu 1 - = = = —

szostego elementu = ~ 1 _ _ _

siddmego elementu - - - - - 1

osmego elementu = - - 1 - -

Razem (zliczone wystgpienia) 1 1 1 2 1 2

Posortowany rosnqco zbior kostek

——
see
L N N

a8e
o0
N

W skrocie

Czy juz umiesz?

W zbiorze uporzgdkowanym 1)
mozna szybciej wyszukaé ‘
okreslony element niz w zbiorze
nieuporzgdkowanym.

Wyjasnij, czym sie rdzni sortowanie przez wybieranie od sortowania przez
zliczanie.

2 Przeprowadzcie w parach sortowanie przez wybieranie kart
A zpotasowanej talii. Najpierw rosngco, a potem malejgco. Sprawdzcie,

Wsréd wielu metod < ktéra para wykonata kazde sortowanie najszybcie;j.
porzadkowania elementow

w zbiorze znajdujqg sie m.in.
sortowanie przez wybieranie
i sortowanie przez zliczanie.

Wykonaj w programie JavaBlock schemat blokowy algorytmu
wyszukiwania najmniejszej sposrod trzech podanych liczb. Czy potrafisz
rozbudowa¢ ten algorytm dla czterech liczb?
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1.6 Iteracje w srodowisku Scratch

Podejmij temat @® Leonardo da Vinci uzywat pisma lustrzanego
do zapisywania notatek. Odczytaj zapisane

w ten sposdb hasta. Powiedz, jak je rozumiesz.

YULYOAAITI MTYAOODOIA
AULYDARAITI AITIS

W $rodowisku Scratch mozemy stosowaé petle iteracyjne, ktéore umozliwia- Petla iteracyjna

Ja powtarzanie zaprogramowanych instrukcji. Liczbe powtorzen mozna ustalic w programowaniu to instrukcja
z gory, przed wykonaniem mstrukcji. Powtarzanie mstrukcji moze rowniez zalezec
od spetnienia warunku, ktory jest sprawdzany w kazdej iteracj.

wielokrotnego powtarzania
okreslonego ciggu operagji.

1. Przeanalizuj skrypt Jaka to liczba? zaprogramowany w srodowisku Scratch. Program daje uzytkownikowi wskazowki,
aby odgadngé liczbe catkowitg wylosowang z okreslonego zakresu liczbowego. Popraw bledy w skrypcie i sprawdz
poprawnos¢ dziatania programu. Poréwnaj go z opisem szukania numeru strony w ksigzce (s. 26). Omdw dziatanie

znajdujqcych sie w nim petli iteracyjnych.

@~ Pk Edycia ‘9 Samouczki | Jaka o liczha? Udostepnione () Przejdz do strony projekiu

= Shiypl & Kostiumy o Dawicki J

Wyglad
wylosowana liczba

DEwigls
Tdarzenia u=taw wylktsowanaficzha * na o

mmiefi wylosowana liczha * o n

i o

powtarza) az zakres ezbowy =  odpowiedz

poki ZIMeenng | wylosowans lie2ba -

jezed odpowiedz > wylosowana liczba

(U El \NyDierz wigksza liczbe B EEH o sekund

. Stwdrz liste W przeciwnym razie

Zmienne
powiecz (e rrecz (] sokund

Czujniki

WyraZenis

ukry] Zmiennsy  wylosowans lezba -

,. Moje bloki
Whige Hexs mrgTR— Duseek ~ Elephani  x -4
zapyla] WELERLETF =Y | czekaj
4 @ Fokaz @ Eﬁ Rozmiar 100 wisrunes:
Q
powiedz przez e gelund
'—+ :
L

Do poprawionego programu Jaka to liczba? wprowadz nowg zmiennaq licznik, ktéra zlicza, ile razy odgadywana byta
wylosowana liczba. Udostepnij program koledze lub kolezance w klasie w celu sprawdzenia jego dziatania.

D



3. Pracujgc w parach, utézcie z podanych bloczkdw skrypt

7' w edytorze Scratch. Program o nazwie Totto-lotek ma

losowacé 6 liczb catkowitych z zakresu od 1 do 49, ktére

nie mogqg sie powtarzaé. Wprowadzcie zmienng wylo-

sowana (niewidoczng na scenie). Uzyjcie petli iteracyj-

nej Powtarzaj az... oraz listy Wyniki. Sprawdzcie dziata-

nie programu. Nastepnie rozbudujcie go o sortowanie
wylosowanych liczb malejgco.

Krok po kroku

usuri wszystkoz  Wynild = doday wylosowana do Wyniki =

Wyniki » zawiera wylosowara 7

ustaw wylosowana + na hﬂq]ir_mqndndn@

Zaprogramuj sortowanie wylosowanych w Totto-lotku liczb w porzgdku malejgcym:

bl utworz kolejne dwie zmienne: maksimum, sortowana @ (niewidoczne na scenie) oraz drugq liste Posortowane @, a do

ustawien wstepnych skryptu gtdwnego (z ¢wiczenia 3.) dotéz bloczek Usun wszystko z listy Posortowane, aby umozli-

wic sortowanie nowo wylosowanych liczb,

] dotgcz do skryptu kolejne bloczki, aby zaprogramowacé sortowanie wylosowanych liczb @, w tym celu utworz bloczek

Maksimum, czyli zdefiniuj procedure, ktéra odnajduje najwiekszq liczbe na liscie Wyniki @, potem sprawdz dziatanie

programu ©.

Udostepni 3 Przejdz do strony projektu

|
o Znigjdz maksimum
dodaj] maksimum do  Posortowana =

Wyrazenia
. ukryj zmienng  kolejna -
Lenng x
definia] Znaydz maksimum
. Shworz liste

gsiow maksimum * na cloment o z  Wyniki -
uslaw SOfowana = na o

powtarza) clement sodowana z Wymik -

i-n:n’i clement sofowana z Wyniki= > maksimum

usun wezystho z  Posoricwane

wetaw @ na o poxycjiz  Po

Moje bloki

ustaw maksimum * na element sontowana 2z Wynik =

Utworz bilok

Ej t==10

usui  pozycja maksimum naliScie Wyniki - 2 Wyniki -

Duszek  Bal - x 1 1 v s

o (0| | e

TOTTO-LOTEK

FPosorowans
1

G

+ dlugosc 6

ROETTHRT 104 Fisrune a0

Uwaga!

Zastosuj poznanq metode sortowania przez
wybieranie (s. 27). Wybieraj z listy Wyniki naj-
wiekszg liczbe i umieszczaj jg na pierwszym
miejscu listy Posortowane.



4. Skopiuj program Totto-lotek w srodowisku Scratch. Zmien go, programujgc sor-
@ towanie wylosowanych liczb w porzadku rosnqgcym.

Fraktale sg figurami geometrycznymi o dos¢ skomplikowanej budowie. Ko-
jarzone sg przede wszystkim ze $cistymi dziedzinami nauki (np. z matematyka lub
informatyka), ale spostrzegawczy obserwator dostrzeze je w naturze (m.in. w plat-
kach $niegu lub lisciach paproci). Fraktale mozna zaprogramowac w srodowisku
Scratch w oparciu o rekurencje, gdyz ich charakterystyczna cecha jest samopo-
dobienstwo, a takze o iteracje, czyli wielokrotne powtarzanie tej samej operacji.
Stosowanie petli zagniezdzonych utatwia budowanie tego typu skryptow.

Wiecej na temat

Fraktal - figura samopodobna
(jej czesci sq podobne do catosci)
lub nieskonczenie powtarzalna.

Rekurencja polega na
odwotywaniu sie np. funkcji (lub
procedury) do samej siebie.

Petla zagniezdiona - petla
zawarta w innej instrukgiji.

Fraktale i obiekty fraktalopodobne

krzywa Kocha (ptatek $niegu)

krzywa Sierpinskiego
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Krok po kroku

Zaprogramuj duszka, zeby rysowat kolorowgq figure fraktalopodobngq:

@ W oknie edytora Scratch kliknij w ikone Dodaj rozszerzenie @ i wybierz narzedzie Piéro @,

@® wprowadizmienng a (niewidoczng na scenie) @, utwdrz blok Fraktal @ i zaprogramuj ustawienia wstepne ©,

@ zdefiniuj procedure Fraktal, czyli zaprogramuj rysowanie kolejnych elementéw figury, ich powtarzanie z zastosowa-
niem petli zagniezdzonej oraz zmiane kolorow @,

@®  wstaw do skryptu gtéwnego petle Powtarzaj az.. (wcisniety zostanie klawisz Spacja) @, umies¢ w niej bloczek
z procedurq Fraktal @ oraz bloczek, dzieki ktéremu rysowane sg coraz wieksze elementy figury (kiedy duszek wyko-
na petne okrqzenie 360°, zmienna a zwieksza sie 0 1) @,

@ ukryj duszka @, nastepnie nadaj programowi nazwe i sprawdz jego dziatanie @.

@~ Pk Edycia @ Samouczki  Fraktal Wdostepnii €3 Przeidi do strony projektu
= Shryp! o Kostiumy oy Owiel
. Zmienne
R — . definj  Frakial
. ZITHENT
Vygled oo :
. oz @)
El::-n_ln‘ obrac '_} o @ slopmi
::l;l-‘.:_in & przesuno @  krokow
Cg“ preesuno  a  krokow
R, . e obroe (M o @ stopni
=
. & Moje bloki
. Utwdrz Lok
Muoie blok
- &0
™| pioro o
&
Plecak
W skrocie Czy juz umiesz?

Petla iteracyjna w programowaniu to instrukcja
wielokrotnego powtarzania okreslonego ciggu
operacji.

Charakterystyczne cechy fraktali to
samopodobienstwo lub nieskoriczona
powtarzalnos$é, dlatego mozna je zaprogramowacd

w oparciu o rekurencje oraz iteracje z zastosowaniem
petli (instrukcji) zagniezdzonych.
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Przetestuj zmiane parametréow w zaprogramowanym
skrypcie Fraktal. Zmieniaj kagty obrotu w petlach
iteracyjnych, liczbe zmiany koloréw oraz liczbe
powiekszania zmiennej a w skrypcie gtéwnym.
Sprawdyz, jak zmienia sie rysowany fraktal.

Wyszukaj w srodowisku Scratch program, ktérego
efektem jest fraktal. Przeanalizuj go i wprowadz
zmiany wedtug wtasnego pomystu (zremiksuij).



1.7

Petle i podprogramy w jezyku Python

- programowanie i testowanie algorytmow

Podejmij temat

Waznym elementem jezykow programowania (wizualnych 1 tekstowych) sa instruk-
cje iteracyjne nazywane petlami. Uzywane sa w celu wielokrotnego wykonywania
instrukeji, ktore znajduja sie¢ wewnatrz nich. Maja charakter cykliczny. To znaczy,
ze wykonywanie 1nstrukcji jest powtarzane podana liczbe razy lub do spetnienia

@® Odczytaj hasto zapisane wspak. Powiedz, jak je rozumiesz.

AINELSYM OGENZCIGOL YZCU EINAWOMARGORP

okreslonego warunku.

W jezyku Python mozna stosowac dwie petle programowe — for in oraz while.

Skladnia petli w jezyku programowania Python

for zmienna in zbior_danych

instrukeye

while warunek istrukeia

Tekstowy jezyk progra-
mowania pozwala tworzyé
programy, w ktorym polecenia

| instrukcje wprowadzane sqg

w postaci tekstu.

Petla for in - wykonuje
instrukcje okreslonq liczbe razy.
Petla while [czytaj tajl] -
wykonuje instrukcje tak dtugo, az

spetniony zostanie warunek.

Pracujgc w parach, sprawdzcie, jak dziata petla for in w Pythonie. W tym celu przeanalizujcie program, ktéry wyswietla

dziesiec¢ liczb od 0 do 9.

Uwagal!

Instrukcja print() wyswietla napis poczgtkowy oraz zmienng a.
Instrukcja range(10) tworzy (generuje) ciqg dziesieciu liczb. Domysl-
nq wartoscig poczqgtkowaq jest 0. Wartosci kolejnych liczb zapisy-
wane sq W zmiennej a.

Petla for in powoduje wykonywanie dla zmiennej a instrukeji range
(10), czyli dziesiec razy, a potem konczy swoje dziatanie.

L& Liczby.py — O
File Edit Format Run Options Window Help
1print ('Wyswietl dziesiecC L;czb.']i
for a in range {(10):
print (a)

Nastepnie uruchomcie edytor kodu IDLE Python. W oknie Python Shell wybierzcie kolejno opcje File/New File i napisz-
cie podany program. Zapiszcie go do pliku pod nazwaq Liczby z uzyciem opcji File/Save As. Potem sprawdzcie dziata-

nie programu z zastosowaniem opcji Run/Run Module.

Nadal pracujgc w parach, skopiujcie program Liczby i zapiszcie
go pod nazwaqg Liczby_2. Zmiencie kod programu wediug wzo-
ru i sprawdzcie jego dziatanie. Jaki napis wyswietlit sie zamiast
liczb? Zmodyfikujcie kod tak, aby napis Czes¢! pojawit sie po wy-
$wietleniu kolejnych liczb od 0 do 9.

Uzupetnij podany kod programu, wpisujgc odpowiednie liczby
w zaznaczonych miejscach, aby wyswietlony zostat cigg dzie-
sieciu liczb (od 10 do 100), z ktérych kazda jest wieksza o 10 od
poprzedniej. Zapisz program pod nazwq Ciqg_liczb. Nastepnie
zmodyfikuj go tak, aby wyswietlat podobny ciqg liczb od 10 do
1000.

| & Liczby 2.py — O
| File Edit Format Run Options Window Help
'print ('WySwietl dziesiec liczb.')
for a in range {(10) :

print. ("'Czesc!')
| & Ciag_liczh.py — L[
File Edit Format Run Options Window Help
print ('Licz dziesigtkami.')
a~=0
for x in range(| |):

a = a +

print (a)
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4. Przeanalizuj kod programu, ktéry wyswietla rosng-
co liczby od 0 do 9 (<10) z zastosowaniem petli while.
Wprowadz program w oknie Python Shell, zapisz pod
nazwg Licznik i sprawdz jego dziatanie.

S. Uzupetnij podany kod programu, aby sprawdzal, czy
podana liczba jest wieksza od 10. Wprowadz go w ok-
nie Python Shell i zapisz pod nazwa Podaj liczbe.

Uwaga!

Funkcja input() stuzy do wprowadzania danych teksto-
wych (w postaci ciggu znakdw).

Funkcja int() przeksztatca wprowadzone dane (np. ,5)
na liczbe catkowitq (wartosc liczbowa 5).

Jezeli warunek (a > 10) bedzie spetniony, to program
wykona kod zawarty wewnatrz petli while.

W przeciwnym razie - wykona ostatni wiersz kodu.

Postac¢ definicji funkgji:

def nazwa_funkcji (parametry):
instrukcje

return wartosé

[czytaj ritern].

6.  Przeanalizujcie w parach podany kod programu, kté-
@ ““A regozadaniem jest wyswietlenie najwigkszej sposréd
trzech podanych liczb. Zawiera on funkcje zdefinio-
wang za pomocg polecenia def(). Nastepnie wpro-
wadzcie program w oknie Python Shell i zapiszcie go
pod nazwg Maksimum. SprawdZcie jego dziatanie.

Uwaga!

Zmienne X, y, z sq liczbami catkowitymi. Funkcja mak-
symalna (x, y, z) jest zdefiniowana za pomocg polece-
nia def().

Instrukcja warunkowa if-elif:

- jeslixzyixzz wtedy wynikiem jest wartos¢ x,

- jeslizzyizzx, wtedy wynikiem jest wartosc¢ z,

- jesliy zxiy 2z wtedy wynikiem jest wartosc¢ y.

Wiecej na temat

|& Licznikpy — O
IF”F Edit Format Run Options Window Help

print ('Wyswietl liczby rosmaco.')
liczba = 0
while (liczba < 10):

print (liczba)

liczba = liczba + 1

| & Podajliczbe.py —i [

File Edit Format Run Options Window Help

a = 11

while & 10:
a = int (input ('Fodaj liczbf wicksza od '}]I
print { )

print ('Podana liczba nie jest wig¢ksza od 10.°')

W jezyku programowania Python mozna korzystac¢ z instrukcji wbudowanych
(np. print, if else) lub tworzy¢ wiasne funkcje, czyli podprogramy. Jest to mozli-
we po wpisaniu w kodzie okreslenia def. Po zdefiniowaniu funkcji nalezy nadac
jej nazwe za pomoca liter (bez uzywania polskich znakow diakrytycznych), liczb
1 znakow podkreslenia. Nazwa funkcji nie moze zaczynac si¢ od liczby. Aby prze-
rwac dziatanie funkcji 1 zwrocic jej wartosc (wynik), nalezy uzy¢ polecenia return

| & Maksimum.py = 1]
File Edit Format Run Options Window Help
print ('Podaj najwigeksza sposrdd trzech liczb.')
x = jint (input ('Podaj pierwsza liczbe: "))
v = int (input ('Poda]j druga liczbe: '))
2 = int (imput ('Podaj trzecia liczbe: "})
def maksymalna (x, v, Z)
if (x > v and x >= Z):
eturn x
elif (= >= v and = >— x)
return z
elif (v > x and y >= Z)
return y
print ('Najwigksza liczba to: ' ,maksymalna(x,V,Z))

Algorytm Euklidesa jest jednym z najstarszych i nadal uzywanych algorytmow. Zostat opisany okoto roku 300 r. p.n.e.
Euklides pierwotnie zdefiniowat problem jako geometryczny, poszukujgc wspolnej miary dwdéch odcinkow, i zasto-
sowat kolejno odejmowanie krétszego odcinka od diuzszego.



e Przeanalizuj program napisany w Pythonie (algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem), ktéry odnajduje najwiekszy

wspolny dzielnik dwdch liczb.

Poréwnaj kod programu ze skryp-
tem w jezyku Scratch (podroz-
dziat 1.3). W kodzie zastosowano
zmienne liczba_1i liczba_2 i funk-
cje NWD zdefiniowang za po-
mocq polecenia def(). Petla while
powoduje, ze po kazdym kroku
zmienna liczba_1 przyjmuje war-
tosc dzielnika, a zmienna liczba_2
przyjmuje wartos¢ reszty z dziele-
nia pierwszej liczby przez drugg
liczbe (liczba_1% liczba_2). Wpro-
wadz program w oknie Python
Shell i sprawdz jego dziatanie.

D

Petla while jest powtarzana tak
ditugo, dopdéki zmienne liczba_1
i liczba_2 pozostajq rézne (licz-
ba_1!= liczba_2). Wewnatrz petli
while znajduje sie instrukcja wa-
runkowa if-else, dzieki ktérej od
wiekszej liczby odejmowana jest
mniejsza.

Uzupetnij podany program w ok-
nie Python Shell, wprowadzajgc
dane poczqgtkowe (jak w ¢wicze-
niu 7.). Sprawdz jego dziatanie.

[_ﬁ Algorytm_Euklidesz_dzielenie.py — O X

IFiIc Edit Format Run Options Window Help

rytm Euklidesa')

print ('Algc
print ('Oblicz najwigkszy wspllny dz
liczba 1 = int (input ('FPodaj pierws

liczba Z = int (input ('Podaj druga liczbg: '}))

def NWD(liczba 1, liczba 2):
while liczba 2:
liczba 1, liczba 2 = liczba 2, liczba 1 % liczba 2
return liczba 1 |
print ('Najw ' ,NWD(liczba 1,liczba 2))

iekszy wspolny dzielnik wynosi:

Poréwnaj kod programu wyznaczajgcego najwiekszy wspolny dzielnik (algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem)
ze skryptem w jezyku Scratch (podrozdziat 1.3).

L!i, Algorytm_Euklidesa_odejmowanie.py — [
File Edit Format Run Options Window Help
print ('Algorytm Fuklidesa w wersji z odeimowaniem')
print ('Cblicz najwigekszy wspolny dzielnik dwdch liczb.')
liczba 1 =
liczba 2 =
while liczba 1 != liczba 2:
if liczba_1 > liczba_2:

liczba 1 = liczba 1 - liczba Z

liczba 2 = liczba 2 - liczba 1
print ('Najwigkszy wspdlny dzielnik wynosi: ' ,liczba 1)

W skrocie

W jezyku programowania Python petle for in uzywa sie w celu wykonania instrukcji okreslong liczbe razy. Petla while
dziata do czasu, dopdki spetniony jest podany warunek.

. Python umozliwia tworzenie wiasnych funkcji za pomocg polecenia deff). Polecenie return zwraca wartos¢ z funkcji.

Czy juz umiesz?

nazwaq Litery.

D (D

Napisz w Pythonie program, ktéry za pomocq petli wyswietli podany cigg liczb: 2, 4, 6, 8,10. Jakiego warunku nalezy
uzy¢ w programie? Zapisz program pod nazwg Liczby.

Napisz w Pythonie program, ktéry poprosi uzytkownika o napisanie litery T lub N. Jesli zostanie wpisana wtasciwa

litera, wyswietli sie komunikat Dziekuje, w przeciwnym przypadku wyswietli sie komunikat Bfgd. Zapisz program pod

Napisz w Pythonie program, ktéry bedzie obliczat pole i obwdd prostokgta. W kodzie zdefiniuj funkcje pole() oraz
obwod(). Zapisz program pod nazwa Prostokagt.



1.8 Tablice i moduly w jezyku programowania Python

Podejmij temat ® Jakrozumiesz prawo Murphy’ego w odniesieniu do programowania?

W kazdym programie bledy wykazujqg sktonnosé¢ do
wystepowania w tym miejscu, ktore sprawdzasz jako ostatnie.

Edward Murphy, amerykanski inzynier lotnictwa

Tablica (lista) - cigg (zbidn) W jezyku Python do przechowywania danych w pamieci komputera stosujemy
elementow okreslonego typu. zmienne. Gdy chcemy przechowywaé wiele danych w jednej zmiennej, mozemy
Indeks elementu listy - zastosowa¢ tablice (w Pythonie nazywane listami). Elementami listy moga by¢
DERECTONETHISISCEN SZaragy dane dowolnego typu: liczby, tekst czy inne listy. Dostep do danych w li§cie moze
sty by¢ uzyskiwany poprzez indeks kazdego elementu.
Sktadnia zmiennej typu lista: nazwa_lbsty = [element_1, element_2, element 3, ...]
Do elementow listy mozna si¢ odwotac, podajac nazwe listy oraz indeks elemen-
tu umieszczony w nawiasach kwadratowych: nazwa_bsty[0/], nazwa_lsty/1], ..., na-
zwa_listy[n].
Krok po kroku

Przetestuj dziatanie list (tablic) w trybie interaktywnym Pythona.

W oknie edytora Python Shell wpisuj kolejno podane polecenia wedtug wzoru, zatwierdzajqc kazde z nich klawiszem Enter:

w pierwszym wierszu zdefiniuj 5-elementowaq liste

i;i Python 3.8.0 Shell L]
o nazwie Liczby @,
File Edit Shell Debug Options Window Help
w drugim wierszu wpisz nazwe listy i sprawdyz jej Python 3.8.0 (tags/v3.8.0:fa919fd,[MSC v.1916 ~

32 bit (Intel)] on win3Z2

Type "help™, "copyright™, "credits™ or "license ()"
for more information.

>>> Liczby = [1, 2, 3, 4, 5]10)

mentu listy @ i sprawdz, ktéra liczba sie wyswiet- >>> Liczby

1, 2, 3, 4, 5]

>>> Liczby[2]1€)

wyswietlone elementy (liczby) @,

w kolejnym wierszu odwotaj sie do trzeciego ele-

lita (w jezyku Python pierwszy indeks jest zawsze

rowny 0), 3

>>> len(Liczby)@
sprawdz, ile elementéw zawiera lista @, 5

>>> Lista mieszana = [123, 'a', 'Python', Ea_tf](’
zdefiniuj nastepnq liste o nazwie Lista_mieszana®, |>>> Lista mieszana()

123, “a%, "Python®, False]
>>> Lista mieszana [1l] = 1DO€’
logiczny) i sprawdz, jakie elementy sie wyswietlity @, |>>> Lis ta:mieszana_o

[123, 100, 'Python', False]

zawierajgcq rézne typy elementow (liczby, tekst, typ

przypisz nowg wartos¢ do drugiego elementu @ >>> Lista }aczona = Liczby + Lista mieszanaf)
i sprawdz wprowadzong zmiane ©, >>> Lista aczonal])
[1, 2. 3; 4. B, 123, 100: "Python'; False]
potgcz listy za pomocq znaku plus (+) @i sprawdz, |~~~ v

jakie elementy sie wyswietlity®.
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Napisz w Pythonie kod programu, ktéry wyswietli w odpowiedniej kolejnosci wprowadzone przez uzytkownika dane:
login, hasto, adres e-mail, numer telefonu z zastosowaniem listy. Zapisz program pod nazwa Rejestracja i sprawdz jego

dziatanie.

Krok po kroku

Lastosuj liste w programie Python:

nie tylko do funkcji, ale rowniez umieszczac instrukcje 1 definicje funkcji w osob-
nym pliku zwanym modutem. Polecenie import pozwala na zaimportowanie mo-
dutu do programu gtéwnego. Python standardowo zawiera wbudowane moduty,

w oknie Python Shell wybierz opcje File/New File;

zastosuj instrukcje print, aby wyswietli¢ polecenie

wstepne @,

zdefiniuj kolejne elementy listy, stosujgc funkcje

input do wprowadzania danych @,
zdefiniuj liste i jej elementy @,

uzyj instrukcji print, aby wyswietli¢ elementy listy @.

W programie Rejestracja dodaj do zdefiniowanej listy polecenie wyswietlenia
danej adres zamieszkania. Zapisz zmiany (File/Save) i sprawdz dziatanie pro-

gramu.

W jezyku programowania Python mozna odwotywac si¢ w programie gléwnym

np. random, ktory losuje liczby z okreslonego zakresu.

3.

l_% Rejestracja.py = ||
File Edt Format Run Options Window Help
estracyjne."')§)

print ('Wprowadz dane re

login = input ('Podaj logi ]

haslo = input ('Podaj hasio: ')

emalil = input ('Podaj adres e-mail: ')
telefon = input ('Podaj numer telefonu: ']t’

lista = [login, haslo, email, telefon]o
print ('Wprowadzone dane: ', lista]t’

Modut jest plikiem
Z rozszerzeniem .py zawierajgeym
definicje funkciji i instrukcije.

Modut random - generator
liczb losowych.

Poréwnaj napisany w jezyku tekstowym Python program Zgadywanka liczbowa ze skryptem Jaka to liczba? zaprogra-
mowanym w jezyku wizualnym Scratch (s. 29). Celem obu tych programoéw jest odgadniecie liczby wylosowanej z po-
danego zakresu liczbowego. Nastepnie napisz podany kod programu w oknie Python Shell i sprawdz jego dziatanie.
Przetestuj program, zmieniajqgc zakres liczbowy losowanych liczb.

Uwaga!

Polecenie import random pozwala na uzycie modutu
random.

Funkcja randint losuje liczbe z zakresu liczb (1-100).
Wprowadzona przez uzytkownika liczba zapisywana
jest w zmiennej x.

Petla (while-if-elif) umozliwia poréwnywanie podanej
liczby z wylosowanq i wyswietlanie wskazowek do
czasu, az liczba zostanie odgadnieta.

Instrukcja break [czytaj brejk] przerywa wykonywanie
petli (po odgadnieciu wylosowanej liczby).

‘ L;J Zgadywanka liczbowa.py = (]
| File Edit Format Run Options Window Help
print ('Liczbowa zgadywanka')
import random
liczka = random.randint(l, 100)
print ('Program losuje liczb¢ od 1 do 100."}
= jnt (input ('Wylosowana liczba to: ')})
if = =— liceba:
print ("Brawo!')
oreak

elif x <€ liczba:
print ('Podaj wigksza liczbg.')
elif x > liczbas:
print ('Podaj mniejs
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Wiecej na temat

W Pythonie istnieje modut turtle [czytaj tertl], ktory umozliwia tworzenie grafiki. W ttumaczeniu na jezyk polski turtle
oznacza zotwia, dlatego mowimy, ze modut wykorzystuje tak zwanq grafike zétwia do rysowania np. figur geome-
trycznych.

Grafika zotwia poprzednio zwigzana byta z jezykiem LOGO, ktory powstat ponad 50 lat temu i stuzyt do nauki pro-
gramowania. Zostata przystosowana przez Pythona do tworzenia programdw wykonujgcych grafike.

Modut turtle udostepnia podstawowe operacje grafiki zotwia. Zaimportowanie modutu jest mozliwe po zastoso-

waniu polecenia from turtle import ™
Rysowanie kwadratu
Sposéb 1.

W oknie Python Shell nalezy wybrac kolejno opcje
File/New File i napisa¢ program wedtug wzoru.

L% Kwadrat.py — [

File Edit Format Run Options Window Help

from turtle import *

forward(100)

left (90) e
forward(100) ¥ g

.i'r 2
left (20) ) //l? Python Turtle Graphics =
forward (100) /

left (90) d \
forward(100) /
left (90) | |

\ /
- y

Instrukcja forward [czytaj fortord] wykonuje ruch zot-
wiem naprzod o podanqg odlegtos¢ w pikselach (100).
Instrukcja left powoduje obrét zétwia w lewo o podany
kat (20 stopni).

-

Sposadb 2.

Mozna znacznie uprosci¢ kod programu dzigki zastoso-
waniu petli for in oraz funkceji range.

L.if Kwadrat_2.py — [
File Edit Format Run Options Window Help
from turtle import *
for x in range(4):

fd (100}

1t (90)

W kazdym cyklu petli (czyli 4 razy) program wykonuje
ruch zétwiem 100 pikseli do przodu i obrot 90 stopni
w lewo. Mozna réwniez stosowac skroty polecen wpro-
wadzajgce zotwia w ruch.

Polecenia Skréty polecen
forward (naprzéd) fd
back (w tyh) bk
left (w lewo) It
right (w prawo) rt

Po uruchomieniu programu mozna obserwowag, jak w oknie Python Turtle Graphics z6tw rysuje kwadrat.

Przeanalizuj kod programu sterujgcy zotwiem, ktory
4,:,’ narysuje wielokgt o podanej przez uzytkownika liczbie
- bokéw. Zdefiniowano w nim instrukcje wielokgt, dla
ktorej petla for in wykonywana jest okreslong liczbe
razy. Wprowadz podany program w Pythonie, zapisz
go pod nazwg Wielokqt. Po uruchomieniu programu
w oknie Python Shell okreslaj liczbe bokow wielokgta,
wpisujgc rézne wartosci liczbowe, np.

>>> wielokat (5)

>>> wielokat (8)

L.i Wielokat.py
File Edit Format Run Options Window Help

from turtle import *
d=ef wielokat (x) :
for i in range(x):
£f4(100)
1t (360/x)

W internecie mozna znalezé wiecej polecen zotwia (m.in. pl.python.org/docs/lib/module-turtle.html, docs.python.

org/3.8/library/turtle.ntml#module-turtle).



Przeanalizuj kod programu sterujgcy zotwiem. Zapisz go
pod nazwq Gwiazda, a nastepnie uruchom. Sprawdz, ile
ramion ma narysowana przez zotwia gwiazda. Zmody-
fikuj funkcje range, wprowadzajgc w nawiasie wartosé
36 izmieniajqc kgt obrotu w lewo na 170 stopni. Zobacz,
jaki rysunek wykonat z6tw. Testuj program, zmieniajgc
samodzielnie umieszczone w nawiasach parametry
funkcji i polecen. Sprawdz, co narysowat z64w.

h Fh

L.i; Gwiazda.py -

File Edit Forrmmat Run Options Window Help
om turtle import *
for in range (36):
fd (200)
it (170)

W skrocie

w liscie moze by¢ uzyskiwany poprzez indeks kazdego elementu.

Czy juz umiesz?

1 Zapoznaj sie z samouczkami

Pythona znajdujgcymi sie na

~  stronach: python.oeiizk.edu.pl
lub pixblocks.com.

2  Wprowadz w Pythonie kod
programu wedtug wzoru, ktory
przelicza liczbe lat na liczbe
minut. Sprawdz jego dziatanie.
Zmodyfikuj program tak, aby
przeliczat liczbe lat na liczbe
sekund.

3~ Zapoznajsie z przykladowymi
programami modutu turtle.
W tym celu w oknie Python
Shell wybierz opcje Help/
Turtle Demo. W nowym oknie
kliknij w zaktadke Examples
(Przyktady). Wybierz dowolny
program z listy i uruchom go
przyciskiem Start.

4 Zapoznaj sie ze strong
internetowq docs.python.
org/3.3/library/turtle.html.
Skopiuj program turtle star do
okna Python Shell. Zapisz go
jako Gwiazda_2i sprawdz jego
dziatanie.

File Edit

Y : .
L-,l_’: Lata | minuty.py

a._n_.____ln’_ a4

[CZ&S):

print
def zamiana

('Brzeliczanie

Format Run Options

Tablice (listy) stuzg do przechowywania wielu danych w jednej zmiennej. Sq to zbiory elementéw okreslonego typu.

Elementami listy mogaq by¢ dane dowolnego typu, np. liczby, tekst czy inne listy lub obiekty. Dostep do danych

Moduly sqg plikami, ktére zawierajag definicje funkgji i instrukcje. Nalezy je zaimportowaé do programu gtéwnego.

Window

Help

at na minuty."')

return czas*365*24*60

czas = int (input

B -

print ('Liczba minut wWync

daj liczbe lat: "))

§ rosette - a Pythen turtle graphics example

E:-:amples- Fontsize Help

pmple-suite:
bytede ign T
chaos
clock kipedia ar !
colormixer e MTETRes
forest Pty Bl b 2%
fractalcurves brform their s
indenmayer
minimal_hanoi te undo
nirm screen, Turtl
. " B counter as
paint
peace F
enrase .Jll ional turt
P 1 He}
planet_and_moon
ne)
_rosette | appendm;.
round_dance
sorling_amnimate z u 1} (ne*.
ne turtles
tree Hel:
two_canvases Eﬂlﬂ"T
) ‘ne’)
yinyang lor(1-c,0,c)
— T )
def main():

s = Screen()
w £

runtime: 7.644 sec
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Podsumowanie dzialu 1

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

dane rekurencja petle for in, while w Pythonie
zmienne Scratch arkusz kalkulacyjny
lista, tablica petla iteracyjna funkcja w arkuszu kalkulacyjnym
algorytm petla zagniezdzona formuta w arkuszu kalkulacyjnym
algorytm warunkowy cigg liczbowy Fibonacciego instrukcja zagniezdzona
algorytm iteracyjny fraktal sortowanie
algorytm Euklidesa tekstowy jezyk programowania przeszukiwanie liniowe
najwiekszy wspaolny dzielnik Python sortowanie przez wybieranie
iteracja modut sortowanie przez zliczanie

o Jak zinterpretujesz « Odczucie » Analiza danych « Wymyslanie sposobow

przedstgwignq gruﬁke? problemu (trudnosci) i szukanych rozwigzania problemu

« Stosowanie rozwigzania » Testowanie sposobu « Wybodr najlepszego
Jakie sq etapy rozwigzywania w podobnych sytuacjach rozwigzania sposobu rozwigzania

problemu?



DO

DO

Odpowiedz na pytania.

® Jak wyjasnisz komus mtodszemu, czym sie rézni programowanie wizualne od tekstowego?

® Czym sie rézni instrukcja zagniezdzona w arkuszu kalkulacyjnym od petli zagniezdzonej w Scratchu?

® Do rozwigzania jakich sytuacji problemowych z zycia codziennego mozna wykorzysta¢ iteracje, a do jakich -
rekurencje?

Pomysl, jak dokonczy¢ rozpoczete zdania. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

® Instrukcje zagniezdzone zawierajq... ® Sortowanie przez wybieranie polega na...
® Algorytm Euklidesa jest sposobem... ® [jsty, czyli tablice, zawierajq...

Powiedz, jak rozwigzaé sytuacje problemowaq, jesli niezbedne jest zastosowanie wiecej niz jednego warunku
w jednej formule.

Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym dwie tabele. W jednej wpisz imiona 10 uczniéw oraz ich przyktadowe oceny

z ostatniego sprawdzianu. W drugiej - wypisz nazwy ocen szkolnych (celujgcy, bardzo dobry, dobry, dostateczny,
niedostateczny) i uzyj takiej funkciji, aby obok nich zostaty wyswietlone liczby poszczegdlnych ocen, ktére uzyskali
uczniowie.

Pracujgc w grupach, zaprogramujcie skrypty w srodowisku Scratch oparte na iteracji z wykorzystaniem:

— postaci (I grupa),

— rysowania (ll grupa),
— dialogu (lll grupa),

— sortowania (IV grupa).

Zorganizujcie klasowy konkurs na zaprogramowanie w srodowisku Scratch skryptu z zastosowaniem rekurencji
oraz list. Mozecie pracowac¢ w parach.

Przeanalizuj podany kod programu, ktéry prosi uzytkownika o podanie

L . T — : L# Powitaniepy
imienia (operator != oznacza nie jest rowne). Uzycie petli while sprawia,

ze po wpisaniu powitania Czesé! program korczy dziatanie. Wprowadz : “: - = = e e
kod programu w Pythonie. Uzupetnij go, wpisujgc odpowiednie dane o l;li+r= [
tekstowe i sprawdz jego dziatanie. print ('Czes¢, ' + imie)

imie = input | )
Przeanalizuj kod programu, ktéry przy uzyciu petli for in prosi o podanie B Hesiopy
hasta. Jesli uzytkownik poprawnie wpisze hasto (poufnehaslo), pojawi File Edit Format Run Options Window Helg
sie komunikat Witaj! (operator == oznacza jest réwne, instrukcja e e '[ ¥ ' = -
break przerywa wykonywanie petli z pominieciem instrukcji e/se). hasic = input ('Pod :
W przeciwnym wypadku program wyswietli komunikat Bfgd! f (haslo == 'poufnehaslo'):
(niewtasciwe hasto mozna wpisac tylko trzy razy). Wprowadz kod il Al
programu w Pythonie i wpisz brakujgce dane w instrukcji range(). B
Sprawdz jego dziatanie. print ('Biad!")

Dokoricz podany kod programu w Pythonie, ktdry z zastosowaniem petli (3 Teéjkat.py
for in wyswietla zbudowany z gwiazdek tréjkat prostokgtny okreslong it Bl Form

1at Rue Of ind Hel
|ICZb$ razy. a = int (input ( Z ) )
X in range (a)
Powiedz, jak rozumiesz podany cytat. print ('*') Ve %
print ('**') '

Mierzenie postepdéw w tworzeniu programu ilosciqg kodu jest jak mierzenie .
postepdw budowy samolotu za pomocq wag:i. \
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Powiedz, ktore zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1)

2)

3)

4)

0)

6)

/)

8)

9)

10)

Algorytm Euklidesa polega na

a) konstruowaniu schematu blokowego.

b) wyznaczaniu najwiekszego wspdlnego dzielnika dwéch liczb.
c) uzyciu wiasciwej funkcji arkusza kalkulacyjnego.

Funkcja zagniezdzona arkusza kalkulacyjnego

a) zawiera wiecej niz jeden warunek.
b) to funkcja LICZ.JEZELI.
c) polega na sumowaniu danych.

Funkcja arkusza kalkulacyjnego SUMA.JEZELI nalezy do kategorii
a) Logiczne. b) Matematyczne. c) Statystyczne.

Aby w arkuszu kalkulacyjnym zostaty wyswietlone wybrane dane, nalezy zastosowac
a) okreslong funkcje. b) sortowanie. c) filtrowanie.

lteracja w algorytmie polega na

a) jednorazowym wykonaniu instrukcji.
b) wielokrotnym powtarzaniu instrukcji.
c) wytqgcznie sprawdzeniu warunku.

Rekurencja polega na

a) sortowaniu danych.

b) wielokrotnym powtarzaniu funkcji lub procedury.

c) odwotywaniu sie funkcji lub procedury do samej siebie.

Tekstowym jezykiem programowania jest
a) Microsoft Excel. b) Python. c) Scratch.

Petle, ktéra wykonuje instrukcje okreslongq liczbe razy, nazywamy w jezyku Python
a) range. b) while. c) forin.

Tablica (lista) w jezyku Python stuzy do

a) automatyzacji dziatan.

b) rysowania figur 3D.

c) przechowywania wielu danych w jednej zmiennej.

Ztota proporcja oparta jest na liczbach
a) Euklidesa. b) Leonarda da Vinci. c) Fibonnaciego.

Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy fatszywe.

Pracujqc w grupach, poszukajcie w internecie ciekawostek o tajemnicach Leonarda da Vinci. Zaprezentujcie
zgromadzone materiaty w wybranej formie (prezentacji multimedialnej lub testu wiedzy). Udostepnijcie swojq prace

Aby w arkuszu kalkulacyjnym wyswietli¢ tylko wybrane dane, nalezy zastosowac filtr.
lteracja polega na jednokrotnym powtdrzeniu instrukciji.

Instrukcja, ktéra wywotuje sama siebie, nazywana jest rekurencjag.

Python jest jezykiem programowania wizualnego.

Sq dwie wersje algorytmu Euklidesa - z odejmowaniem i z dzieleniem.

Funkcja JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym zawiera zawsze jeden warunek.

Modut random to generator liczb losowych.

Przeszukiwanie zbioru, w ktérym sprawdzany jest kazdy element, nazywane jest liniowym.

Porzgdkowanie przez zliczanie to iteracja, ktéra polega na zliczaniu kolejnych wystapien danej liczby w ciggu.

Lista jest zbiorem danych tego samego typu, ktére majg wspélng nazwe.

nauczycielowi oraz kolezankom i kolegom w klasie.
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2. Moiliwosci komputerow isieci -
zastosowanie techniki cyfrowej

“ Powiedz, jak rozumiesz zdanie: Technologia informacyjna zawtadneta wieloma dziedzinami zycia.
Wymien dziedziny zycia codziennego, w ktérych wykorzystywane sq urzqgdzenia cyfrowe. W jakich sytuacjach

warto korzysta¢ z nowoczesnych urzqdzen technicznych?
Jakie dostrzegasz utrudnienia zwiqgzane z zastosowaniem nowoczesnych rozwigzan naukowo-technicznych?

Uzasadnij swojq wypowiedz.



0 Korzystanie z technologii informacyjnej
U - pasja czy koniecznosc?

Technologia informacyjna (ang. Information Technology [czytaj informejszn tech-
nolodzy] - IT) fgczy zagadnienia dotyczqgce srodkow i metod zwigzanych z groma-
dzeniem, przechowywaniem, przetwarzaniem, przekazywaniem i prezentowaniem
informacji. Obejmuje potgczone w sieci urzgdzenia cyfrowe (np. komputery) wraz
z ich oprogramowaniem. Zasadniczymi elementami urzgdzen cyfrowych sq uktady
cyfrowego przetwarzania informacji, ktérych badaniem zajmuje sie technika cyfrowa.

Komputerowe symulacje

(np. nagtych zmian pogodowych)
tworzone przez specjalistéw
réznych dziedzin

Elektroniczne bazy danych
tworzone na uzytek bankow,
szkot, instytucji panstwowych
i réznych firm

Zastosowanie
IT wréznych
dziedzinach

zycia

Analizy oraz prezentacje danych

I wynikéw obliczen
m 123

_’ CALORIES
|
Reklamy, ulotki, broszury, katalogi Cyfrowy pomiar parametrow
Projektowanie wykorzystywane w dziatalnosci zyciowych podczas uprawiania
| wizualizacja wnetrz wielu firm sportu



|

AL of

30/ M

Analizowanie aktualnych danych

statystycznych

Wyszukiwanie, gromadzenie,
przetwarzanie, prezentowanie
oraz wymiana informacji

T * atal
FEM e apeE - D -

Zastosowanie
IT dla rozwijania
zainteresowan
i uzdolnien uczniow

Tworzenie i przetwarzanie
dzwieku

Tworzenie obrazow i animac;ji
za pomocq narzedzi stosowanych

w grafice komputerowej

Korzystanie z chmury
internetowej podczas
pracy zespotowej

I
Wyszukaj w internecie informacje na temat dziedzin, ktdére cie interesujg. Zastandw sie, czy dziedziny te sq zwiqzane

1.
z technologig informacyjng. Przedstaw zgromadzone informacje na forum klasy.



21 Sieci komputerowe, czyli jak zaprezentowaé wiedze
z wykorzystaniem chmury

Podejmij temat

@® Cosprawia, ze komputery
i inne urzgdzenia mogq ze
sobq wspodtpracowacd?

Sie¢ komputerowa -

co najmniej dwa komputery
potgczone ze sobg kanatami
telekomunikacyjnymi (torami
transmisyjnymi) w celu wzajemnej
wymiany informacii.

Kanat telekomunikacyjny -
droga przesytowa informacji
realizowana w postaci toru. Jest
zespotem urzqdzen technicznych
stuzgeych do przesytania
sygnatow okreslonej wielkosci
fizycznej (fali elektromagnetyczne))
na odlegtosc.

Protokoét komunikacyjny -
sposdb (jezyk) komunikacji

i wymiany danych miedzy
urzgdzeniami w sieci.

Host - kazde urzgdzenie w sieci,
ktéremu przypisano adres IP.

Serwer - komputer, ktdry
udostepnia ustugi uzytkownikom
sieci.

Siec¢ klient-serwer - sied,

w ktorej jeden z komputerow
(serwer) petni role nadrzednaq.

Klienci - komputery korzystajgce
z ustug serwera.

Sieé¢ rownorzedna, czyli
Peer2Peer (P2P) [czytaj: pir tu
pir] — sie¢, w ktdrej uprawnienia
wszystkich komputerow sg
jednakowe,

=L A

Komputery, drukarki, tablety, smartfony 1 inne urzadzenia, ktére maja zainstalowa-

ne karty sieciowe, mozna laczy¢ w sieci. Przesytanie informacji w ich obrebie
odbywa si¢ kanalami telekomunikacyjnymi. W zaleznosci od zakresu czgsto-
thwosci fal elektromagnetycznej 1 rodzaju kanatu stosuje si¢ transmisje przewodowa
(kabel miedziany, swiattowod) lub bezprzewodowa. Odbieranie 1 wysytanie infor-
macji podlega $cisle okreslonym regutom, czyli protokolom komunikacyjnym.
Praca w sieci umozhwia nie tylko dostep do danych przechowywanych na mnych
urzadzeniach 1 wspotuzytkowanie zasobow (wymiane danych), ale rowniez m.n.
wspolne tworzenie dokumentow, drukowanie z wielu urzadzen na jednej drukarce,
korzystanie z programow zainstalowanych na innych komputerach.

W sieci nazywane) klient-serwer jeden komputer ze specjalnym oprogramo-
waniem 1 duzej mocy obliczeniowe] (serwer) udostepnia ustugi uzytkownikom
siecl, a pozostale komputery (klienci) korzystaja z jego ustug. Przyktadowo — ser-
wer udostepnia ustuge przegladania stron internetowych, a klientem tej ustugi jest
przegladarka internetowa, ktora umozhiwia przegladanie ich zawartosci. Kolejnym
przyktadem zastosowania tego typu sieci jest ustuga poczty elektroniczne;.

BN S

W sieci rownorzednej, tak zwanej Peer2Peer (P2P), kazdy komputer moze

Siec klient-serwer

korzysta¢ z zasobow innych oraz udostepniac je (kazdy z kazdym).

L L]

Sie¢ rownorzedna (P2P)

1.  Pracujgc w parach, poszukajcie w internecie dodatkowych informacji na temat
@‘i‘ sieci komputerowych. Zaprezentujcie je w klasie.
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Wiecej na temat

Fizyczny sposob tqczenia komputerow w sie¢ nazywany jest topologiq sieci.

W topologii magistrali wszystkie Topologia pierscienia polega na W topologii gwiazdy urzqdze-
urzqgdzenia poditgcza sie do wspdl- potgczeniu urzgdzen w zamkniety nia podiqgczone sg do centralnego
nego kabla sieciowego. krgqg. W tym przypadku nie sqg punktu dostepu do sieci, czyli tzw.
potrzebne duze ilosci okablowania przetqgcznika (ang. switch).
| dodatkowe urzgdzenia.

l | | aaas

o R R [}~ ]

2.  Zapoznajcie sie z infografikami o réznych rodzajach sieci oraz urzqdzeniach, ktére w nich pracujg. Omdwecie je w gru-
‘_ﬂ pach. Poszerzcie informacje na te tematy, wykorzystujgc zasoby Internetu.

Modem

przeksztatca, Ruter
odbiera i przesyta rozdziela sygnat internetowy
dane cyfrowe na komputery znajdujqce sie w sieci

Bvikario miedzy komputerami lokalnej oraz tqczy sieci komputerowe
AR W sieci i przesyta informacje pomiedzy nimi
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nmin
nmin
nmi

nrmn

Czytnik immersyjny - _ Pracujgc w parach, przygotujcie w aplikacji Forms pakietu Office 365 test wiedzy
narzedzie umozliwiajgce muin. lub ankiete na temat sieci komputerowych. Wykorzystajcie wiedze zdobytg pod-
czytanie tekstu przez lektora, < czas zajec oraz informacje zaczerpniete z internetu. Przygotowujagc test, sprawdz-
cie jak dziata narzedzie edukacyjne zwane czytnikiem immersyjnym. Zastandw-
cie sie, do jakich celéw mozna je wykorzystywaé.

dzielenie wyrazéw na sylaby,
zaznaczanie kolorem czesci

mowy.

'_;||:,: HDT":‘LIDFDI\"‘.E fapnano Lo wiesz na femat siec k’-‘lﬁ':['-l,.'-'l“'l‘l.-'u'!.:'l’: - TAPGLART

2 Podglad £ Motyw S 5 Podglad B Motyw Udostepni)
Pytania odpowiedzi Pylania odpowiedz

Sieci komputerowe Co wiesz na temat sieci komputerowych?

Test wiedzy Ankieta




Krok po kroku

Przygotuj test wiedzy na temat
sieci komputerowych i udostepnij go
kolezankom i kolegom:

zaloguj sie do ustugi Office 365 i wybierz aplikacje

Forms,

w zaktadce Moje formularze wybierz Nowy test,
nadaj tytut testowi i wprowadz opis @,

kliknij w przycisk Dodaj nowy i zaznacz opcje
Wybdr ©,

wpisz pytanie i odpowiedzi @, zaznacz poprawng

odpowiedz @ (mozesz wpisa¢ komunikat dla
odbiorcow) @,

okresl liczbe punktéw @ i zaznacz opcje

Wymagane @,
wpisz kolejne pytania i odpowiedzi testu,

kliknij w przycisk Udostepnij @, a nastepnie skopiu;
link z testem do wypetnienia @ i wyslij go kolezankom
i kolegom (mozesz takze skopiowac i wystaé link @
do wspotpracy),

kliknij w przycisk Podglqad @, a nastepnie w przycisk
Przeslij @, aby sprawdzi¢ dziatanie testu,

przetestuj narzedzie Czytnik immersyjny ®
(Preferencje tekstu @, Opcje gramatyki @,

Preferencje czytania @, odtworz gtos lektora @),

sprawdz wyniki testu.

Sieci komputerowe

Test wiedry

Sy-la-by

| N i

* Wymagane ‘ Czesci mowy {
1.Co to jest sie¢ WAN? * [ E] /

S LT‘ I < rzeczowniki a

(1 punk) & cormtimmemny |
|
lo domowa ses komputerowa [przeznaczona do uzytku EECD:HE‘.,L . < crasowniki f\._, II'.
To lokalna sied komputerowa (cbejmujgca zasiegiem blok, szkole I
B przymiotniki ®

To roziegha sie€ komputerowa (wykraczajacs zasiegism poza miasto,

przystowki

ot etybiety

Siec) KOmpUlErowe - fapsano

P Motyw Udastepnij

“a* Podglad

<+ Dodai nowy ® wWybor

‘ Sieci komputerowe o

Pytania odpowiedzi @

Test wiedzy

=] Tekst h Ocena

1. ‘ Co to jest sie¢ WAN?
Te domowa siec komputerowa (prrernaczona do ui

T'o lokalna siec komputerowa (obejmugca zasiegem |

o :

To roziega sie¢ komputerowa (wykraczajgca zasisgier | [ 12

T jest poprawna cdpowiedd. o

-+ Doda) opge

O

Poprawna odpowiedz

Punkty:

@ Wiele odpowiedz

mo'l'l.r";maqsne e

Sieci komputerowe - Fapisana

o Podglado & Matyw

Wyslij | zbierz odpowiedzi

P'}'tﬁn a :. .......................................................................
Tylko osoby w mojej organizacji mogg odpowiadac

httpe//for mau':ﬂ:e.c:ﬁ,.-'Pag;eﬁ,'Respam
od
Q& +» =

Udostepnij jJako szablon

Sieci komputerowe

Test wiedzy

1. Co to jest sieC WAN?T *
{1 punkt)

To domowa sied kDIT:p'JLE‘FD\"i'E I:JFIE‘ZI'IEEZDI'I‘B aouy
mieszkaniu).
-+ Uzyska link do duplikowania
To lokalna siec komputerowa (obejmujaca zasiegie
Udostepnij do wspotpracy

To rozlegla sied komputerowa (wylkraczajaca zasieg . ;
agia & P Ly J *%5  Tylko osoby w moe) orgamzach moga wySwietlac ..

http=//forms.office.com/Page s,'UM |

& Caytnikimmersyiny AA ==,¢ L[]

Stownik obrazkowy

Q0

Boardm

Rozmiar tekstu

1. Co to jest siec WAN? *

PR T

(1 punkt) " i A
Zwieksz odstepy ® )
e To domowa siec¢ komputerov
uzytku osobistego np. w pryv  czcionka
e ®  Calibri
Sitka

Comic Sans

Koncentracja na i Mo
wierszach Iec komputerow Ty
: . v Aa Aa
- 24 miasto, kraj |
' = =
Aa Aa Ba

Wiecej kolorow




Wiecej na temat

Pierwsza Pierwsze ARPANET
wiadomosé uzycie stowa - sieciq
elektroniczncI Internet I miedzynarodowq
1970r. 1974r. Pojawienie sie Powstanie Powstanie
" ustugi Neostrady Wikipedii Facebooka
- 1973r. w Polsce i Skype
1969 r. !
l Zarejestrowanie
1978 r. & d?meny
Powstanie Wystanie © g
sieci pierwszego Powstanie
ARPANET spamu pierwszego
portalu

spotecznosciowego

Reg?::ﬁ?;} (classmates.com) >
N owstanie
domeny 1995 r. serwisu
symbolics.com YouTube
Powstanie 1991r.
pierwszego Pojawienie sie
sieciowego pierwszego dronu
wirusa o nazwie podigczonego do
.Morris worm” sieci LTE
Powstanie Powstanie
pierwszych pierwsze|
stron przeglqdarki
WWW internetowe;j 3,5 miliarda
i pierwszego i wystanie pierwszej uzytkownikow 28 min
serwera wiadomosci podigczonych do internautow
sieciowego e-mail w Polsce Internetu w Polsce
W skrocie
. Komputery i inne urzgdzenia mozna fqczy¢ w sieci: . Praca w sieci umozliwia m.in. dostep do danych
domowe, lokalne, ogdlnoswiatowe. Najwiekszq przechowywanych na innych urzqgdzeniach,
istniejgcq obecnie siecig komputerowq jest Internet wspotuzytkowanie zasobdw i wymiane danych.
(nazwe sieci piszemy wielkq literq).
Czy jui umiesz?
1 Powiedz, do czego stuzy sie¢ komputerowa. Sprawdz, w jaki sposdb potgczone sq komputery w pracowni szkolnej.

’-' ﬁ Przygotujcie w parach prezentacje multimedialng na temat sieci komputerowych. Udostepnijcie prace nauczycielowi,
g -A przesytajqc link na wskazany adres e-mail.

8- Na podstawie informacji z podrecznika oraz
Q wys?u'kanych w internecie lpr:zygotulj w edytorze Siarera
—  grafiki schemat przedstawiajqcy os$ czasu pt. SO T T T T T
Historia Internetu w Polsce. Wzoruj sie na podanym HaloraimtemetiwPaloce. :
przyktadzie, uzupetniajgc schemat datami do dzis.
Udostepnij swojq prace nauczycielowi. l J, l l

1991 r. Wystanie
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2.2 Przygotowujemy szkolng debate - wspolpraca w chmurze

Podejmij temat

® W1993 roku Peter Steiner [czytaj piter stajner] opublikowat w amerykarskim
magazynie ,The New Yorker’ (czytaj de niu jorker] satyryczny rysunek
przedstawiajgcy dwa psy. Wiekszy z nich siedzi na krzesle, trzyma tape
na klawiaturze komputera i méwi do mniejszego: ,W Internecie nikt nie wie,
e jestes psem”. Jego wypowiedz, zapisana pod rysunkiem, stata sie inspiracjg
do dyskusji na temat anonimowosci uzytkownikéw sieci.
Znajdz w internecie ten rysunek. Jak mozna go zinterpretowacé?

® Czystowa psa-internauty sq nadal aktualne? Uzasadnij swojqg wypowiedz.

Korzystajac z serwisow spotecznosciowych, forow dyskusyjnych, komunikatorow
czy blogow, tworzymy swoje profile, umieszczamy informacje o sobie, wstawiamy
fotografie, piszemy opinie, komentujemy poglady innych. W ten sposéb buduje-
my swoj3 cyfrowa tozsamosc. Warto si¢ zastanowi¢, czy w kazdym przypadku
wirtualny wizerunek pokrywa si¢ z rzeczywistym, czy wyrazanymi w Internecie
pogladami kierujemy si¢ réwniez w zyciu.

1. Powiedz, ktore z zakonczen zdania sqg prawdziwe, a ktére - fatszywe. Wyszukaj
w internecie wiecej informacji na temat cyfrowej tozsamosci i zaprezentuj je
klasie.

prezentuje prawdziwy obraz swojej osoby.

Tozsamosé
cyfrowa
pokrywa sie
Zrzeczywistq,
gdy uzytkownik

wyraza swoje prawdziwe poglgdy na okreslony temat.

ujawnia tylko swoje pozytywne cechy.

wyraza okreslony poglad tylko po to,
aby uzyskaé pozytywngq opinie o sobie.

2.  Pracujgc w grupach, wyszukajcie w internecie odpowiednie informacje. Na ich
¥} podstawie przygotujcie w edytorze tekstu Word pakietu Office 365 wypowiedzi,
ktére rozpoczniecie nastepujgco:

— Zawsze nalezy dbac o to, aby cyfrowa tozsamosé pokrywata sie
z rzeczywistq, poniewaz... (grupa l),

— Nie warto w internecie ujawniac swojej prawdziwej tozsamosci, gdyz...
(grupa ).

Wypowiedz powinna sktada¢ sie co najmniej z pieciu zdan i zawiera¢ przykiady

potwierdzajgce stuszno$¢ wyrazonych w niej opinii. Udostepnijcie swoje prace
wyznaczonej przez nauczyciela osobie, ktéra bedzie prowadzi¢ debate w klasie.

Cyfrowa toisamos¢ -
budowanie wirtualnego
wizerunku okreslonej osoby.

Ciekawe!

Coraz wiecej ludzi na catym swie-
cie kontaktuje sie ze sobq on-line,
zawiera transakcje internetowe
(np. kupna czy sprzedazy), korzy-
sta z ustug bankdéw i urzedow. Dla
wiarygodnego potwierdzenia toz-
samosci uzytkownikéw sieci ko-
rzystamy z réznych zabezpieczen
(haset, skanowania linii papilar-
nych itp.). Budowanie wzajemne-
go zaufania pomiedzy internauta-
mi jest trudne, ale bardzo wazne.

Weryfikacja (czyli sprawdzenie prawdziwosci) tozsamosci uzytkownikow sieci oraz ochrona ich danych osobowych
buduja poczucie bezpieczenstwa podczas korzystania z ustug cyfrowych (np. robienie zakupow, wykonywanie operacj

na koncie bankowym).
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Krok po kroku

Wspoipracuj w zespole przy tworzeniu wspolnego dokumentu z wykorzystaniem pakietu Office 365.

& Zaloguj sie na stronie office.com, kliknij w ikone apli-

: Office 365 i ”
kacji Word @ i wybierz opcje Nowy pusty dokument. Udostepni
Wyslij link
& Nadaj nazwe plikowi i napisz poczgtek wypowiedzi.
s Kazda osoha dysponujaca linkiem maoze
® Aby udostepnic plik: Eu ® caytome &3
e ; Rozpocznij i ~
- kliknij w przycisk = | Udostepnij , nowy word ) (N ewanowask X @)
e " i - 8 £ Tomasz Kowalski X
w rjlc:wyr-n c.knle zm.:nnc:z npr:je:‘(uzda osoba dyspo a .
nujgca linkiem moze edytowac @, - i Dadaj inne
. . . , SharzPeint Teams == .
- wpisz nazwe uzytkownika @, ktéremu chcesz udo- Dodaj wiadomosc (opcjonalnie)
stepnic link, i kliknij w przycisk Wyslij @.
@ Aby odebra¢ udostepniony plik i sledzi¢ wprowadza- @ 0%

ne zmiany:

Kopiyj link Program Outiook

- odbierz wiadomos¢ w aplikacji Outlook i kliknij

Udostepnione Ci  Udostepnione przez Ciebie

w przycisk Otworz,

= kliknij w udostepniony w aplikacji OneDrive plik @, Udostepnione Ci
= obserwuj dziatania kolegéw i kolezanek aktualnie @ 0O News Zmodfiko... Imedyfiko..
pracujqgcych nad dokumentem w czasie ®@ O "Cyfrowatoisamosc.docx 1 | 0minuttemu  Tomasz Kowal

rzeczywistym @.

Word Ewa Nowak » Documents Cyfrowa tozsamosC - Zapisano Tomasz Kowalski

Plik Narzedzia gléwne Wstawianie ~ Otwérz w aplikadi klasycznej & Wyszukaj @ L -

D~ Ov | calibri(res) v(12v B I U Av v i=v =v o0 fov Ov B~

FY

Nie warto w internecie ujawniaé swojej prawdziwej] tozsamosci, gdy?...

e cenniejsza jest anonimowasc o

* daeto za swobode w wypowiadaniu swoich poglgdow,
& moina..

Word | Tomasz Kowalski > Documents  Cyfrowa toZzsamosS¢ - Zapisana Ewa Nowak

Plik Narzedzia glowne Wstawianie v Otworz w aplikag klasyczne Q Wyszuka laf -
Dv [Ov calibifires v 12~ B I U Av - i=v =v -+ | v Ov B~

Ll

Zawsze nalely dbadé o to, aby cyfrowa toZsamosé pokrywala sie z rzeczywistq, poniewa3...

. niﬂ rto starac sie przypodobac innym, lepiej prezentowac swoj prawdziwy wizerunekp
o akceptacgja fatszywej tozsamosci nie jest satysfakcjonujaca,
s prawda..




Przeprowadzcie debate klasowq na tematy opracowane przez was w grupach
(Ewiczenie 2.), podczas ktdrej:

— uczen prowadzqgcy dyskusje udziela gtosu cztonkom grup na przemian,
— uczniowie wypowiadajq sie kolejno i szanujq zdanie innych, podajqg
argumenty na poparcie swoich wypowiedzi zgodnie z zatozeniami grupy.

Ocenie uczestnikdw debaty podlegajg: odpowiednie przygotowanie, przekony-
wujgce argumentowanie, kultura wypowiedzi.

Powszechny dostep do Internetu daje wszystkim uzytkownikom rowny dostep

do informacji, co oznacza, ze moga korzystac z dost¢pnych ustug na tych samych

prawach. Internauci publikuja w sieci rozmaite tresci, dziela si¢ wiedza 1 do§wiad-

czeniem z réznych dziedzin.

Podczas czytania internetowych newsow, publikacji, blogow nalezy zachowac

czujno$¢. Zawsze warto sprawdzi¢, czy przekazywane informacje sa wiarygodne,

rzetelne 1 kompletne.

Informacja jest rzeczowa
z zachowaniem poprawnosci

Autor publikowanej informaciji
jest znany i wiarygodny (instytucja

jezykowej. naukowa, uczelnia, biblioteka).

Debata - dyskusja oparta na
ustalonych zasadach, ktdra
dotyczy wyboru najlepszego
rozwiqzania problemu,

Dyskusja - sposéb
wymiany poglqgddw na okreslony
temat, popartych argumentami.

Tresci zawarte w informacji nie
naruszajg praw innych autorow
i sq zgodne z prawem.

Ogolne zasady rzetelnosci informacji
pochodzqgcych z Internetu

Nie nalezy opierac sie tylko
na jednym Zrédle informacii.

Przy informaciji podane sq
odwotania do innych, np.
naukowych, Zrédet informacii,
adresy kontaktowe, aktualne linki.

D¢

Pracujgc w grupach, odszukajcie w internecie informacje na podane tematy:

— Rzetelne Zrédta informacji - | grupa,
— Wiarygodnos¢ informacji - Il grupa,

— Rowny dostep do informacji - lll grupa,
— Dzielenie sie informacjami - |V grupa.

Skorzystajcie z kilku Zrodet informaciji. Zaprezentujcie zdobytq wiedze kolezan-
kom i kolegom w klasie.

Wyszukaj w internecie informacje na jeden z podanych tematéw.

— Kradziez tozsamosci
— Selekcjonowanie informacji

Na ich podstawie przygotuj pie¢ slajdéw w aplikacji PowerPoint pakietu Office
365. Zaprezentuj swojg prace w klasie.
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Nalezy formutowac rézne
zapytania w wyszukiwarkach,

takze z uzyciem operatorow, m.in.:

_|,_

PR T TR

Rzetelne irodio

informacji podaje prawdziwe
dane, jest wiarygodne
(zastugujgce na zaufanie)

| mozna je bez obawy zacytowad.

Kradziez tozsamosci - celowe
uzywanie danych osobowych
innej osoby.

Selekcjonowanie

informacji - wybieranie
potrzebnych tresci i eliminowanie
zbednych.



(D

Powiedz, kiedy o publikowanych informacjach mozna
powiedziec, ze sq nierzetelne, niekompletne i niewia-
rygodne. Podaj przyktady.

Powiedz, jak rozumiesz podany cytat. Sprawdz zna-
czenie nieznanych stéw w internecie.

Liczba dokumentdw elektronicznych nie ulegnie
zmniejszeniu, falsyfikatéw i Zle opracowanych infor-
macji przybedzie. Zawartos¢ sieci specznieje tak, ze
wartos¢ krytycznego podejscia do zZrédet informacji
elektronicznych bedzie w cenie. Dla specjalistow in-
formacji, infobrokerdw, analitykéw, recenzentdw, eks-
pertédw sieci, oznaczac¢ to bedzie z pewnosciq duzo

pracy.

Bozena Bednarek-Michalska, KWE SBP,
Ocena jakosci informacji elektronicznej. Putapki sieci

Kryteria rzetelnosci informaciji

Informacja jest przydatna (nie nalezy opierac sie na
informacjach niewiarygodnych).

Informacja jest aktualna (zawiera date publikacji lub
uaktualnienia).

Mozna potwierdzi¢ autentycznosc¢ i prawdziwosce informacji
(podane Zrodta jej pochodzenia sq wiarygodne).

Pod informacijg znajduje sie nazwisko autora, ktory stanowi
autorytet w danej dziedzinie (posiada odpowiednie
wyksztatcenie i doswiadczenie).

Informacja jest zawsze dostepna (mozna z niej korzystad
wedtug potrzeb).

Informacja jest doktadna (szczegdtowa) i kompletna (nie
fragmentaryczna).

Informacja jest poprawna pod wzgledem merytorycznym
| jezykowym, czyli nie zawiera bteddw (m.in. rzeczowych,
ortograficznych, gramatycznych).

W skrocie

Kiedy publikujemy okreslone tresci i obrazy lub wypowiadamy swoje poglady podczas rozmdw internetowych,

budujemy swojg cyfrowq tozsamosc.

Warto wiedzied, ze tozsamos¢ cyfrowa uzytkownika nie zawsze jest zgodna z rzeczywista.

Nalezy sprawdza¢ rzetelnosé, wiarygodnosé i aktualnosé informacji wyszukanych w sieci.

Mozemy powiedzieé, ze informacja jest rzetelna, jesli jest przydatna, aktualna, prawdziwa, zawsze dostepna,
doktadna i kompletna, opiera sie na wiarygodnych zrédtach i nie zawiera btedow.

Czy juz umiesz?

Wykonaj w edytorze grafiki obraz na temat tozsamosci cyfrowej. Inspiracjg

moze by¢ obraz zaprezentowany obok.

Powiedz, czy podczas budowania whasnego wizerunku wazne sqg wartosci,

takie jak prawda, uczciwosé, rzetelnosé. Dlaczego?

Pracujqc w parach, wyszukajcie w internecie artykuty dotyczgce
tozsamosci cyfrowej i na ich podstawie przygotujcie prezentacje

multimedialng. Udostepnijcie plik nauczycielowi.

Pracujqc w grupach, przygotujcie w edytorze tekstu infografike w postaci mapy mysli na jeden z podanych tematdw.

— Tresci sq rzetelne i wiarygodne, jesli...
— Trudno zaufaé takim tresciom, ktore...

Zaprezentujcie w nich konkretne przyktady i na ich podstawie przeprowadzcie dyskusje w klasie. Przedstawcie

argumenty na potwierdzenie waszych wypowiedzi.
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2.3 Wpykorzystanie narzedzi edytora tekstu do prezentowania

tresci zwigzanych z informatykq

Jak rozumiesz zacytowang wypowiedz?

Podejmij temat @

Era wspitezesna, czesto nazywana Wiekiem Informacn, migdy nie bywa nazwana Wiekiem

Waedzy. Informagia me przeklada sig bezposrednio na wiedze. Musimy jqg najprerw przetworzyc —

dolrzec do me), przyswoid, zrozumaecd, scalic z informaciq juz posiadang v utrzymac.

Robert B. Cialdini, Wywieranie wptywu na ludzi. Teoria i praktyka

Ze wszystkich stron jesteSmy zalewani morzem informacji. Odbieramy je w postaci
m.in. tekstow, dzwickow, animacji, filmow, a nastgpnie odpowiednio interpretuje-
my, wyciagamy z nich wnioski 1 faczymy z przyswojonymi wczesniej informacjami,
Dzigki temu wzbogacamy nasza wiedze¢ z roznych dziedzin 1 doskonalimy zdobyte
umiejetnoscl. Postep naukowo-techniczny 1 upowszechnienie internetu przyczynity
si¢ do tego, ze zdobywanie informacji mozliwe jest takze bez wychodzenia z domu.

1. Przeanalizuj przedstawiony schemat. Wyszukaj w internecie wiecej sposobdw
@ zdobywania informacji i zaprezentuj je w klasie.

radio telewizja szkota

N T

Sposoby zdobywania informacji
(przykiady)

roZzmowy

bezposrednie E

l

Ciekawe!

Przyjmujemy, ze wiedza jest upo-
rzgdkowanym systemem infor-
macji posiadajgeych okreslong
wartosc. Prowadzi do zrozumienia
swiata, dzieki czemu mozemy go
zmienia¢ w sposob przemyslany
i logiczny.

prasa

y

>

telefon
(rozmowa, SMS, MMS)

internet (poczta e-mail, komunikatory, wideokonferencje, czaty, serwisy spotecznosciowe, fora internetowe)

Korzystajac z roznych zrodet informacji, zawsze nalezy pamietac o respekto-
waniu praw autorskich 1 przestrzeganiu zapisow licencji. Istnieja zasoby, nie tylko
internetowe, ktore sa tworzone 1 rozpowszechniane na otwartych licencjach lub
zostaly przeniesione do domeny publicznej. To oznacza, ze mozna z nich korzy-
sta¢ bez ograniczen. Taki otwarty dostep maja otwarte zasoby edukacyjne.

*;v W wyszukiwarce Wikipedii wpisz hasto Domena publiczna. Przeanalizuj Dia-
@ gram przechodzenia do domeny publicznej w polskim prawie autorskim. Omoéw
w klasie tresci zawarte na tym diagramie.

3. Sprawdyz, jakie zasoby sq publikowane na stronie domenapubliczna.org/zasoby.
@ Omodw trzy wybrane zasoby (miejsca) w dostepnej bazie.

Otwarty dostep (ang. Open
Access) - trwaly, powszechny
i wolny dostep do materiatow
edukacyjnych i naukowych.

Logo Open Access

Otwarte zasoby
edukacyjne - Zrédta informagji
objete wolnymi licencjami.



4, Pracujgc w parach, sprawdz-
‘,i_. cie w internecie, gdzie mozna
znalezé otwarte zasoby edu-
kacyjne. Przygotujcie w edy-
torze tekstu Microsoft Word
grafike SmartArt, ktéra wizu-
alnie zaprezentuje przyktady
otwartych zasobdéw edukacyj-
nych. Inspiracjg do wykonania
pracy moze by¢ przedstawio-

na grafika.

Krok po kroku

Aby przygotowac w edytorze
tekstu Microsoft Word
grafike SmartArt:

® wotwartym oknie edytora
tekstu Microsoft Word
na karcie Wstawanie @
kliknij w opcje SmartArt ©,

@® \woknie Wybieranie grafiki
SmartArt kliknij w dowolng
grafike @ i zatwierdz
przyciskiem OK @,

i napisz w pustych polach
odpowiednie teksty, mozesz
dotgczy¢ obraz lub ikone
oraz wstawié¢ ozdobny
napis WordArt.

Ciekawe! 5.
Creative Commons oferuje ze-
stawy warunkow  licencyjnych, 5

ktorych podstawg jest poszano-
wanie praw autorskich. Mogg one
zawiera¢ dodatkowe wymaga-
nia okreslone przez autora, ktory
samodzielnie wyznacza warunki
dzielenia sie swojg twdrczosciq
Z innymi.
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Przyktady otwartych zasobéw edukacyjnych

Biblioteka Literatury Polskiej w Internecie (literat.ug.edu.pl)

Biblioteka Cyfrowa Polona (polona.pl)

Wikipedia (pl.wikipedia.org)
BOZNi | (. el reativ ¥ I 0

Otworz ksigzke (otworzksiazke.pl)

Project Gutenberg (gutenberg.org)

- - 0 ; Dokument] - Word

Plik MNarzedza glowne RUBGHENIN Projektowanie Uklad Odwolamia  Korespondencja Recenzja  Widok Zalogu) sie
E | I rf_j:l r- I ; ": % + ] m Naghj'ﬂ'ek' lIIl-'l|.'.:'_| E| o }. =
s o | __m e -"-.T.-'I D I m + E |_j _Stopku- 4 - ﬁ]
Strony Tabela Obrazy Obrazy Ksztalty SmadAd Wykres  Zrzut Linki = Komentarz Pale E
= - online » elranu - s [#] Numer strony - tekstowe ~ -
Tabele IIUEtQE Komentarze  Maghowek | stopka Tekst
I.I'2'['1'?'E'l'i'l'2'l']'l'4'l'5'I"E'I"?'I'u'l'g'l'li]'l'll'l'll'l'I}'I'H"I'ts'l'l/_\.'
-
=t Wybieranie grafiki SmartArt 7 X
-
| Wazystkie
- o= |ista
W 2 Proces
- £3 Cykl H
3y i Hierarchia R, - [
. : So— = > i
L Eee |22 EE D i ||
'_ Macierz g — — - r"’l-—”"' V
5 {%} e : R Pionowa lista zakroywiona
= — === | rem
f A Piamida — — S : f = Umozliwia pokazanie zakrzywionej listy
= & Obraz ==IE |:-{F| < : / - Infarmacjl, Aby dodaé obrazy do
o - == |\ /— ] [ L okraghych ksztaltow z akcentem, nalezy
. o W zastosowad wypemienie abrazem.
- oK E | Anulyj |
~
Strena 121 Wyrazy: 0  Poelsk B B o-— 1

Na podstawie informacji zawartych na stronie creativecommons.pl przygotujcie
w grupach wypowiedzi na temat dziatania podanej licencji. Przedstawcie je ko-
lezankom i kolegom w klasie.

— Uznanie autorstwa 4.0 - | grupa,

— Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 - |l grupa,

— Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne 4.0 - lll grupa,

— Uznanie autorstwa-Bez utwordw zaleznych 3.0 Polska - IV grupa,

— Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
-V grupaq,

— Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Bez utwordw zaleznych
3.0 Polska - VI grupa



Wiecej na temat

== Word Tomasz Kowalski » Documents Otwarte zasoby edukacyjne - Zapisano Tomasz Kowalsk

Pakiet Office 365 daje mozliwosc
przeksztatcenia np. pliku Word
w strone internetowq. W tym celu
w oknie aplikacji Word nalezy klik-

Plik MNarzedzia gléwne Wstawianie - Otworz w aplikacji klasyczne] @ Wyszukaj 1< 4

P T _ﬂ. w ) wr "
PrzeksztatC ’ »

, _ _ _ ) PrzeksztatC w strone internetowa
ngc¢ kolejno w opcje Plik/Przeksztatc/ ED|  Proeksztaké dokument w interakeyina  atwe
e do udostepnienia strong internetows, ktdra wyglada

Przeksztai¢c w strone internetowq, Nowy
a potem wybrac jeden z dostepnych
styléw i zatwierdzi¢ przyciskiem
Przeksztatc. Po kliknieciu w przycisk
Edytuj mozna rozbudowac strone Przeksztalé
internetowq z wykorzystaniem apli-
kacji Sway.

doskonale na kaidym urzadzenu

Otworz Sl

Zapisz jako

Drukuj
Udostepnij

O programie

Ta strona internetowa jest prywatna
Tylko Ty mozesz wyswietlac te zawartosC. Aby zaprosic

tha rte Za SD by Ed u ka CV] n e inne osoby do wyswietlania zawartosc, uzy) menu

Udostepni).

[> Odtwérz &2 Udostepnij

Scenariusz Projektowanie D %y ~d Wstawianie
P Szczegoly W wiyréznij /. Taskcentu) & Link
O t:}ti““'iarte [> Odiwérz &2 Udostepnij
% zasoby
edukacyjne Scenariusz  Projektowanie

li E Karta obrazu: Otwarte e-

& @ 1

. Na podstawie informacji zaczerpnietych z internetu przygotujcie w parach infor-

g -A macje na temat otwartych zasobéw edukacyjnych. Nastepnie przeksztatccie plik

— “* wstrone internetowaq. Efekty pracy zaprezentujcie w klasie. Wybierzcie najlepszg
sposréd zaprezentowanych prac.
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Etyka informacji - normy Dzigki powszechnemu dostepowi do informacji oraz masowemu ich przecho-
moralne, ktore odnoszg sie do wywaniu 1 przetwarzaniu wspotczesne spoleczenstwo mozna nazwac informacyj-
postepowania zinformacjarni nym. W $wiecie, w ktérym informacja stata si¢ towarem, wazne stato si¢ korzystanie
z wiarygodnych zrodet, umiejetne selekcjonowanie wiadomosci oraz etyczne po-

stepowanie z informacjami.

Wiece] na temat

Zasady etyki w zakresie zapewnienia dostepu do informacji zawarte sg w Powszechnej deklaracji praw cztowieka.
Jej zapisy dotyczq poszanowania godnosci cztowieka, poufnosci informaciji, rownosci szans, prawa do prywat-
nosci, prawa do swobody opinii i jej wyrazania, prawa do uczestnictwa w zyciu kulturalnym spotecznosci oraz
prawa do ochrony débr moralnych i materialnych zwigzanych z dziatalnoscig naukowaq, literackg i artystyczna.
Od 2016 r. obowiqzuje rozporzgdzenie unijne o ochronie danych osobowych, RODO (ang. General Data Protection
Regulation, GDPR), zawierajqce przepisy o ochronie danych osobowych.

7.  Pracujgc w parach, zapoznaj-
‘_j_‘ cie sie ze schematem Ety-
b i . ; : 'i._'-_'-.._l..

i pracy z mf?rmcmﬁ?mf Na > do daielenia
podstawie posiadanej wiedzy prywatnosci Sie
oraz informacji wyszukanych i ochrony - informac
w internecie, zastandwecie sie, wizerunku Etyka pracy 9
jakie zapisy mozna do niego i y 4
dotqczyé. Przygotujcie w edy- i g inf : .

ROVEEELIRY, iInformacjami {Ono-
torze tekstu grafike SmartArt "~ irowny | ] 59';';2?;”
wedtug wzoru i uzupetnijcie jg dostep do INformaci
wiasnymi zapisami. informacji J

W skrocie

. Z otwartych zasobdw edukacyjnych mozna korzysta¢ bez ograniczen, poniewaz sg rozpowszechniane na otwartych
licencjach lub znajdujq sie w domenie publiczne;j.

. Nalezy przestrzegac¢ zasad etyki pracy z informacjami.

Czy juz umiesz?

. Obejrzyj polskag wersje swiatowego logo otwartych zasobéw edukacyjnych. Wykonaj w edytorze o
warte

grafiki wiasny projekt logo, ktére mogtoby reprezentowac otwarte zasoby edukacyjne. Zasoby
Edukacyjne

o Pracujgc w parach, przejrzyjcie w internecie nastepujgce otwarte zasoby:

‘_? — portal Uwolnij nauke (uwolnijnauke.pl) - | grupa, = — Federacja Bibliotek Cyfrowych (fbc.pionier.net.pl) - Il grupa,
— Platforma Otwartej Nauki (pon.edu.pl) - lll grupa, — Koalicja Otwartej Edukacji (koed.org.pl) - IV grupa.

Omodwecie, jakie zasoby zawierajg podane portale. Podczas wypowiedzi wykorzystajcie projektor i duzy ekran lub
tablice interaktywna, aby tresci byty widoczne dla wszystkich w klasie.



Podsumowanie dziatu 2

||"| :

DODO

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

sieci komputerowe sieci rownorzedne (Peer2Peer) technologia informacyjna
kanat telekomunikacyjny ruter, modem, switch otwarte zasoby edukacyjne
karta sieciowa topologia sieci (magistrali, tozsamos¢ cyfrowa
protokot komunikacyjny pierscienia, gwiazdy) kradziez tozsamosci

serwer, host sieci: PAN, LAN, MAN, WAN selekcjonowanie informac;ji
adres IP aplikacja Forms rzetelnos¢ informac;i

sie¢ klient-serwer czytnik immersyjny etyka informacji

Jak zinterpretujesz

przedstawiong grafike? §
/ e —
/m
A, ﬁ:’
Jakie mozliwosci daje technologia =
informacyjna? W jaki sposdb mozna ;
wykorzystac [T w rozwijaniu swoich
zainteresowan? Czym sig rozni ol

technika cyfrowa od technologii

informacyjnej?

Odpowiedz na pytania.

® Czym sie roznig siecitypu klient-serwer od sieci rownorzednych (Peer2Peer)?
® Do czego stuzy adres IP?

® Jak wyjasnisz komus mtodszemu, co to jest tozsamosé cyfrowa?

® Jak mozna sprawdzi¢ rzetelnos¢ informacji?

Pomysl, jak dokonczyé rozpoczete zdania. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Urzgdzenia pracujgce w sieci to... Czytnik immersyjny umozliwia...
Sie¢ PAN obejmuje zasiegiem... Technologia informacyjna fqczy...

Przygotujcie w parach prezentacje multimedialng na temat zastosowania technologii informacyjnej. Zaprezentujcie
prace na forum klasy.

Utdz w aplikacji Forms pakietu Office 365 test wiedzy z zakresu dziatu 2. Mozliwosci komputerdw i sieci -
zastosowanie techniki cyfrowej. Udostepnij go kolezankom i kolegom. Przedstaw wyniki nauczycielowi.

Zorganizujcie klasowy konkurs na wykonanie infografiki na temat cyfrowej tozsamosci. Wykorzystajcie
przygotowane w edytorze tekstu informacje oraz samodzielnie narysowane w edytorze grafiki rysunki.

59



Powiedz, ktore zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1)

2)

3)

)

0)

6)

9)

10)

1)

Sie¢ komputerowa to potgczenie

a) wielu komputeréw w celach wytgcznie edukacyjnych.

b) doktadnie dziesieciu komputeréw.

c) co najmniej dwéch komputerdow w celu wymiany danych.

Serwer to komputer o specjalnym oprogramowaniu, ktory

a) jest przeznaczony do tworzenia wizualnych opracowan i prezentac;ji.
b) stuzy wytqcznie do wykonywania obliczen.

c) udostepnia ustugi uzytkownikom sieci.

Host to

a) sposdb (jezyk) komunikacji i wymiany danych miedzy urzqdzeniami w sieci.

b) kazde urzqgdzenie w sieci, ktéremu przypisano adres IP.

c) element sieci, poprzez ktdéry urzgdzenia komunikujg sie ze sobq i wymieniajg dane.

Ruter jest urzgdzeniem, ktére m.in

a) rozdziela sygnat internetowy na komputery znajdujqce sie w sieci lokalnej.
b) udostepnia ustugi uzytkownikom sieci.

c) tgczy sieci komputerowe i blokuje informacje pomiedzy nimi.

Aby miedzy komputerami mozliwa byta wymiana danych,

a) powinny byc¢ ustawione w odpowiedniej odlegtosci od siebie.
b) muszq miec¢ zainstalowane karty sieciowe.

c) kazdy z nich powinien by¢ zaopatrzony w serwer.

Sie¢ komputerowa LAN jest siecig
a) lokalnaq. b) rozlegta. c) miejska.

Historia rozlegtej sieci komputerowej Internet siega roku
a) 1969. b) 1990. c) 1996.

W aplikacji Forms pakietu Office 365 mozna
a) tworzy¢ testy i formularze. b) przechowywac swoje pliki. c) rozmawiac na czacie.

Do kryteridw rzetelnosci informacji nalezq:

a) aktualnosé, autentycznosé i wiarygodnosé.

b) prawdziwosé, fragmentarycznosé i poprawnosé.
c) doktadnosé, kompletnosé i niedostepnoscé.

Powiedz, czy podane zdania sqg prawdziwe, czy fatszywe.

Z sieciami komputerowymi spotykamy sie prawie w kazdej dziedzinie zycia.
Stosowanie technologii informacyjnej jest duzym utrudnieniem.

Udostepnianie zasobdw pozwala na korzystanie z nich przez uzytkownikéw sieci.

Sie¢ komputerowa PAN ma taki sam zasieg jak sie¢ MAN.

Najwiekszq istniejgcg obecnie siecig komputerowq jest Internet.

Karta sieciowa zabezpiecza komputer przed nieuprawnionym dostepem innych osob.
W sieci komputerowej typu klient-serwer podrzednq role petni serwer.

Tozsamosé cyfrowa nie zawsze odzwierciedla rzeczywisty obraz uzytkownika internetu.
Rzetelnos$¢ informacji polega na tym, ze sq one doktadnie weryfikowane.

Nie trzeba sprawdzac rzetelnosci, wiarygodnosci i aktualnosci informacji wyszukanych w sieci.
Kradziez tozsamosci polega na celowym uzywaniu danych osobowych innej osoby.

Wyszukaj w internecie informacje na jeden z podanych tematéw i zaprezentuj je w klasie.

Miejsca, w ktdrych wykorzystuje sie sieci komputerowe
Zawody wykorzystujgce technologie informacyjng

Odszukaj w internecie pie¢ przyktadowych stron internetowych zawierajgcych otwarte zasoby edukacyjne.
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3. Planujemy, tworzymy i prezentujemy
- prace projektowe

" 1.  Jakie urzgdzenia cyfrowe umozliwiajq nam zachowaé wspomnienia? W jaki sposéb? W czym jeszcze
pomagajq takie urzgdzenia?

2. Dlaczego praca w grupie utatwia realizacje roznych projektéow?
W jakich sytuacjach praca w zespole bywa trudna? Dlaczego?

4. Czy prawidlowo wykonana praca wystarczy, aby odnies¢ sukces? Dlaczego wazna jest umiejetnosé
ciekawego zaprezentowania efektéw swojej pracy?

5. W jaki sposdb zastosowanie nowoczesnych narzedzi informatycznych pomaga w przygotowaniu prezentaciji,
ulotek lub plakatéw? Jak wyglgdataby praca bez ich uzycia? Uzasadnij swojqg wypowiedz.



3.1 Szkolne wspomnienia - projekt animacji w GIMP

Podejmij temat @® Powiedz jak rozumiesz podang wypowiedz.

Obrazy, zdjecia, animacje, muzyka zatrzymujg ulotny fragment rzeczywistosci
lub wyimaginowanego swiata, nadajgc im niepowtarzalny charakter.

Ruchomy GIF - krétko, Grafike mozna zapisywac nie tylko w postaci statycznej jako nieruchomy obraz,

kilkusekundowa animacja ale rowniez w postact dynamiczne] jako animacj¢ sprawiajaca wrazenie ruchu.

wyswietlana jako seria obrazkéw . ; ; . y .
Y . Aby obrazy nabraty dynamicznego charakteru, mozna je zapisywa¢ w formacie

(kolejnych klatek filmowych), ktore

Szl skl plikow GIF (jako ruchomy GIF). Edytor obrazow GIMP wyposazony jest w na-

rzedzia, ktore umozliwiaja tworzenie ruchomych obrazow. Tego typu animacje
Animacja poklatkowa

sa polaczeniem koleino wyswietlanych obrazéow (animacia poklatkowa). Nie
tworzona jest ze zdjeé lub % Pl J vy ¥ ( Ja P )

I wszystkie przegladarki plikow graficznych umozliwiaja odtwarzanie animowanych

ktdre zestawione klatka po Klatce obrazéw. Do tego celu mozna wykorzysta¢ m.in. przegladarke IrfanView.

sktadajg sie na film. ) . ; : g : .
1. Wykonaj w edytorze obrazéw GIMP animacje obrazu i animacje napisu prze-

%] znaczone na slajd tytutowy prezentacji multimedialnej na temat wspomnien ze
szkoty podstawowej. Zapisz prezentacje i sprawdz efekt ruchu.

Krok po kroku Eelytor obrazéw GIMP

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzeq Szablon:

Aby wykonaé¢ animacje obrazu: “ Nowy... Wymiary obrazu

Ltwiarz 2

Szerokosc: 600
Wysokosc: 600

B Otworz.. Ctrl+ O
. W Dknie edytD rﬂ Dbrazdw - E}'f_'v‘.('_-':fi_ir:ikﬂ '-'l.l'dlfl'.'lu'l.f}".. Ctrl+Alt+Q
) ) . @ Otworz potozenia.. 300 ppi, I-\:_:I-:_::; e
GIMP wybierz opcje Plik,
Nowy @,

Ostatnio otwierane 1
o otwiera + Zaawansowane opcje

" O .
Pomoc Przywroc OK Anuluj

) w oknie Utworzenie nowego
obrazu okresl wymiary obrazu #4 Animadja obrazuxcf — GIMP
Szerokosé 600‘ Wysokos’é Plik Edyga Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomoc
600 @ i zatwierdz przyciskiem
OK ©,

5 okresl rozmiar narzedzia
Pedzel @ (np. 5,00 @) i narysuj
rézne postacie uczestniczgce

w humorystycznej scence ©, 0pcje narzedzia
: : Pedzel
@® zapiszplik pod nazwg T

Animacja obrazu,

Krycie

Pedzel
L - 3 Hardness 100

rm

Rozmiar




- Animacja obrazuxcf - GIMP

nastepnie na karcie Warstwa
wybierz opcje Nowa warstwa @,
nadaj jej nazwe Klatka ©,
zaznacz Wypetnienie: Przezro-
czystosc¢ @ i zatwierdz OK @,

sprawdz, czy nowo utworzona

warstwa @ jest zaznaczonaq,

ustaw w Przyborniku kolor

pierwszoplanowy - bialy @ -
| zamaluj na biato fragmenty
postaci @, a nastepnie zmien
kolor pierwszoplanowy @

| dorysuj brakujgce elementy
tak, by postacie roznity sie od

pierwotnego rysunku @,

i.i@nnrﬁ.d
AR AT A Y

» e

<y

Opcie narzedzia

Pedzel

Tryb

Krycie

— Pedzel

L
Rozmiar
Proporcje
Kat
Odstepy
Twardose

Sita

2. Hardness 100

px ~ 100% v Tio (4.1 MB)

Plik Fdyca Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

7 . O Pedzle M Desenie B Czcionki
2 Mowa warstwa® Shift+Ctrl-+N

Nowa z widoku : 2. Hardness 050 (51 x 51)

Powiel warstwe Shift+Ctrl+D

& Nowa warstwa Odslepy
Animacja_xc-1 =

Nazwa warstwy: Klatka (8 F""ZE'E!E_Z’"'““i = Warstwy

1 Etykista koloru: E [ |

[ Kanaly =Sciezki
Tryb

rvb: Zwyicla ia pi i
<y Zablokowanie pikseli

Przestrzen gradientu: Zablokowanie poloienia i rozmiaru

= - H

£ g Zablokowanie alfy

Przestrzen zlozenia:  Autom. = it
Tryb zlozenia: Autom.
Krycie:
Szerokosc: 600

d Wysokosc: 600
Poziome przesuniecie: 0

Pionowe przesuniecie: 0

Wypelnienie: Przezroczystosc

Pomoc

przegladaj

D Pedzle M Desenie BCrdonki i i
efekty animacji

il | 2 Hardness 050 (51 x 51)

na warstwach,
3 wigczajqc lub
Basic, i W)f‘l’q CZG]QC ile“Ie

Ddstepy .
i z okiem ©.

Tryb
Krycie
' {§@owanie: / + B

@ B _ﬁf_ﬁi Klatka :
‘BYEywanie:



Krok po kroku

Opcje GIF
Aby zapisa¢ animacje obrazui jg odtworzyc: R IR
ESSpOTL o8 * Komentarz GIF: Created with GIMP
Mazwa: 1 m.gif s Jako animacia 8
& wybierz kolejno opcje Plik, Wyeksportui..., Zapis w katalogu: < mDeskto| Opcje animacji GIF
S PR T e eyl oo §
o w oknie Eksport obrazu nadaj animacji nazwe @, Migjsca Nzzwa ~ Rozm Opéznienie miedzy klatkami, jesli nie podano: 200 - ms
W}I’biEl’I 7 |i5t}f W}’bdf f}’pu phku fWEdJUQ' rozsze- 2 rer;'lqi;F--'ll Traktowanie klatek, jesli nie podano: Bez znaczenia
. : AL ik . b Zycie opoznienia podanego powyzej dla wszystkich kiatek
rzenia) @ opcje Obraz GIF @i khka W pl’Z)fClSk = Pulpit Uzycie traktowania podanego powyzej dla wszystkich klatek
. £ Stacja dys...
Wy ek Sprij o % Dysk lokal.. Pomoc # Wyeksportu) Anuluj
D w oknie Eksport obrazu jako GIF zaznacz opcje £
: : ; I . Wyswietlanie wszystkich plikéw
Jako animacja @, okresl OpdzZnienie miedzy bk b b ek ol @
klatkami @ na 200 i kliknij w przycisk Typ pliku Rozszerzenia
Obraz DICOM dem,dicom
Wyeksportuj @, Obraz GIF gif

‘ . A Obraz JPEG jpg.jpeg,jpe
® odtworz plik (np. za pomoca przegladarki plikow

Pomoc 4 Wyeksportuj Anuluj

graficznych IrfanView) i sprawdz efekt animacii.

Wykonaj animowany napis:

Szablon:
Wymiary obrazu
s ; : : 3 Szerokosé: 600 @ - AR bl
@® woknie GIMP wybierz kolejno opcje Plik, Nowy, -~ - 72 ppi, Kolory RGE
Wysokosc: 200 px v
i w oknie Utworzenie nowego obrazu okres| wy- 2) - Zaawansowane opcje

- : ;s ‘e Pozioma rozdzielczosc: 72,000 |
miary napisu Szerokosc 600, Wysokosc 200 @, _ - .

L ) Pionowa rozdzielczosc: 72,000 . px/in v
rozwin liste Zaawansowane opcje @, ustaw Wy-

Przestrzen kolorow: Kolory RGB
petnienie: Przezroczystosc @ i zatwierdz przyci-

skiem OK @,

Dokfadnosc: 8-bitowa (staloprzecinkowa)
Gamma: Gamma percepcyjna (sRGB)

zapisz plik pod nazwag Animacja napisu,

Profil kolorow: Wbudowany profil RGB (GIMP...

P po okresleniu parametrow narzedzia Tekst ©@ e
Wypelnienie: Przezroczystosc 3
(kroj, wielkosc i kolor czcionki) napisz tytut pre- Komentarz: Created with GIMP

zentacji ©, %

Pomoc Przywrac OK Anuluj

7

Warstwa

1 Mowa warstwa... Shift+Ctrl+N

T
)3

Nowa z widoku
B Nowa grupa warstw

& Powiel shwe Shift+Ctrl+D
Powiel warstwe Shift+Ctr Usufi kanat alfa

& Kolor na alfe...
—Opcje narzedzia *t Pofacz w dof

Tekst

m Czcionka
Impact Condensed

G Potsptaszczenie...
B Usuri warstwe 6 Préq alf
rog alfy...

Stos 5 9

" Kanal alfa na zaznaczenie
Mdbl‘fd et = : ] -

s Dodaj do zaznaczenia
Przezroczystosc Bk o

& na karcie Warstwa @ wybierz opcje Przezroczystos¢ ©, Kanat alfa e o » ™ Odejmij od zaznaczenia

Przetnij z zaznaczeniem

na zaznaczenie O, nastepnie zetrzyj napis (tytut prezentac;ji) za po- A Odrzu¢ informadje o tekscie

A Tekst na Sciezki

mocg narzedzia Gumka (ustaw duzy rozmiar, np. 100,00),



Plik Edyga Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomoc

i maluj na napisie narzedziem BPedzle W Desenie OCzc

O PO SO P . (TR SR £ TN SO e . O RO . . ST S WP A [ AT

Pedzel @ (duzy rozmiar), uzywa- jadl
jac réznych koloréw @,

& skopiuj warstwe (kliknij w nig
prawym przyciskiem myszy
i wybierz z listy opcje Powiel Oie e

war Sf.'W@ '@}, Pedzel D # Modyfikuj atrybuty warstwy...

Przestrzen gradientu

. W‘!’QCI ik0n$ Z Ukiem 0, Ub)" Krycie : Przestrzen rtoZenia » Krycie

pokazac zaznaczong o Tryb ztozenia > Blokoganie: / + ®
; - - 2. Hardness 025 7 ' Etykieta koloru > i@ 13 B wWspomnies

warstwe i pomaluj napis : P

. - . 07z 0pon O 8 T Mowa warstwa...

innymi kolorami @,

Nowa z widoku

. s . . e E: Nowa grupa warstw
2] ponownie skopiuj warstwe i powtorz wykonane czynnosci,

(5] wyeksportuj napis jako animacje (postepuj podobnie jak z animacjg obrazu)

2 Polacz wdot

| zapisz jg w formacie GIF,

B Usun warstwe

@ odtworz plik i sprawdz Qe e e e e e (LR RN W < Wymiary granic warstwy...
efekt animac J i ] ER : : & oy -r Jopasuj warstwe do wymiarow. .
W skrocie Ciekawe!

. Format plikéw GIF umozliwia zapisywanie obrazéw w postaci statyczne;j
i dynamicznej.

. W edytorze obrazéw GIMP mozna tworzy¢ animowane obrazy oraz napisy
i zapisywa¢ je w formacie GIF. Odtwarzanie takich animacji umozliwia m.in.
przegladarka plikdow graficznych IrfanView.

CIy jl.li umiesz? GIMP pozwala tworzy¢ grafike
rastrowq. Taki obraz powstaje za

{i@ Pracujcie w trzech grupach. Korzystajgc z samouczkéw prezentowanych pomacq plkssll (punktow), z kio-

‘E. w internecie, dowiedzcie sig, jak wykonaé w edytorze obrazéw GIMP: rych kazdy okreslony jest przez

_ kolor i potozenie na prostokgtne;,
— ruchomy napis - | grupa,

— tréjwymiarowy napis - Il grupa,
— przezroczysty napis - lll grupa.

dwuwymiarowej siatce.

Zdobytqg wiedze zaprezentujcie w klasie.

W edytorze obrazéw GIMP wykonaj animacje do samodzielnie
przygotowanego rysunku. Zapisz prace w formacie GIF, a nastepnie zaprezentuj
ja w klasie za pomoca np. przegladarki plikéw graficznych IrfanView.

DO

Stosujgc wybrane narzedzia i filtry edytora obrazéw GIMP, przygotuj kolaz
dotyczgcy lat szkolnych twojej klasy. Wykorzystaj w nim zdjecia i obrazy ze
swojej kolekcji. Wykonaj odpowiedni napis w postaci dynamicznej. Zapisz
prace i zaprezentuj jg w klasie.

(D
Il -
W
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3.2 Jakzaprezentowac zdjeciaifilmy z zycia szkoty

Podejmij temat ® Powiedz, jak rozumiesz podang wypowiedz.

Sztuka prezentacji polega na umiejetnosci skupienia i utrzymania uwagi odbiorcow.

Audiowizualny przekaz Audiowizualny przekaz tresci jest dla odbiorcow ciekawszy 1 bardziej efek-

tresci - operowanie obrazem, tywny niz np. wyktad. Moze stanowi¢ multimedialng forme rodzinnej pamiatki,

Szwiekion! S_J'D\f”em pod?ms wspomnien z lat szkolnych, albumu z podrozy czy reklamy produktow lub ustug.
przekazywania informacji.

Przekazywanie wiedzy w sposob interaktywny daje duzo lepsze rezultaty niz ty-
powa nauka ksigzkowa. Zdje¢cia, ilmy, animacje przedstawione np. w prezentacjl

multimedialnej sg mnteresujacym sposobem przekazu tresci.

Wiecej na temat

Do tworzenia prezentacji multimedialnych mozna uzy¢ wielu programow (m.in. Microsoft PowerPoint pakietu
Office, Impress pakietu LibreOffice, OpenOffice), aplikacji dostepnych w chmurze (m.in. PowerPoint pakietu
Office 365, Prezentacji Google) oraz serwiséw internetowych (np. bezptatny serwis Canva.com).

1. Poznaj warunki korzystania z serwisu Canva.com.
am
Krok po kroku € 5 C & avacomplol @
Aby zarejestrowac sie w serwisie Canva.com: @ strona gléwna Przeglada] Funkde
| Projektuj wszystko.
] uruchom strone internetowqg 'S C @& canvacom/pl pl/ - :
= — Publikuj wszedzie.
i : ; Utworz bezptatne konto. Serwis Canva jest
. kllknlj w prZYCESk ZUrEjEStFUj 5!@ Strona glowna Przeglada) Funkce Pro uwielbiany przez ekspertaw i poczatkujacych, :
i i Zespoly | pojedynczych uzytkownikow,
e-mail @, uzupetnij formularz @ R
i kllkniJ W przycisk RDZPGCZ”H Z0 < Utworz konto S ZEII'EJES[TLI! Sil.:l' przez GDDEEE‘ .
darmo! o Umozliwimy Ci projektowanie tak szybko, jak tylko mozliwe.
! n Zarejestruj sie przez Facebooka
@ wybierzopcje Uczer/student ©, e it @ | i
' zanki i : Zarejestruj sig przez e-mail 2
zapros kolezanki i kolegow Hhnd) ks ;‘

do wspodipracy lub wybierz opcje

°c8

rvj & lub wiecej znakdw, w tymi liter, cyfr oraz symbali. \ Uczen/student

L - Chcesz zaskoczyC nauczycieli
Rozpocznij za darmo! 4 A :
. kolegdw z klasy

iy 4 : e Hast .
Pomiri, nastepnie poznaj mozli- m :

wosci serwisu.




> tresci wyswietlane sq kolejno slajd po slajdzie

> liniowe -2 uktad nastepujgeych po sobie slajdow jest scisle okreslony

> brak hipertgczy

prezentacje
multimedialne

> uzytkownik ma wplyw na kolejnosc wyswietlanych tresci

2 interaktywne > mozliwa jest nawigacja miedzy tresciami umieszczonymi na réznych slajdach

2 hipertlqcza umozliwiajg przenoszenie do okreslonych slajdéw lub stron internetowych

2, Korzystajgc z dostepnych szablondw, utwdrz w serwisie internetowym Canva.com prezentacje multimedialng pt.

@ Wspomnienia szkolne. Na slajdzie tytutowym wstaw wczesniej przygotowane animacje obrazu i tytutu. Na kolejnych
slajdach mozesz umiesci¢ zdjecia i filmy (pamietaj, ze materiaty przesytane na zewnetrzny serwer mogq by¢ wykorzy-
stane przez niepowotane osoby).

KrOk pO kf'OkU < G @ canwa.com/templates/search/prezentacje/
. - s » o Tom_ek f*’f o
Wybierz szablon do prezentacji w serwisie Canva.com: =9
—— pzuk:
|° / -\
i w oknie serwisu Canva.com kliknij w przycisk Utwdrz projekt @ i wybierz ‘ S = Yosideriaanni, \
Gpcje Prezentﬂc‘f.ﬂ ef Wszystkie Twwaje pr 3;ekt\,.|ll
. Szablony \ @ Prezentacja o
& z dostepnych Szablonéw @ wybierz Prezentacje Edukacyjne @, - \ 5
e "gll Plakat
wybierz szablon, sprawdz, czy jest bezptatny (z napisem Darmowa ©), Identyfkacia marki \‘a\@ -
. . wm - = Wtworz Zaspor
i kliknij w przycisk Zastosuj wszystko @. \ENCSzulka

M"-\-\.\_ --___,-"
o e Utworz projekt
Plik W Zmien rozmiar * Wyprdbuj Canva Pro Udostepnij ERRVEIT Py

 Wyprobuj Canva Pro Udostepnij oL

Prazentacja edukacyjna

y
_ THE BASICS OF a

i BEING OUTDOORS Art Class
]

Q, Prezentacja edukacyjna

for Kids Yellow and Pink Design

Solutions Presentation

Prezentacja marketingowa

TGOS TR 0 CURTIN CREATIVES

Tha Baslcs of
influancar at egital Advertising

L ‘u RARMOWA

Ap;-l uaih

Marketing -3
\

Prezentacja promujgca

Cuality




Krok po kroku

Utworz prezentacje w serwisie Canva.com:

mozesz zmienic napisy,
klikajgc w pola tekstowe @
(korzystaj z paska narzedzi ©,
aby zmienic¢ kolor, krdj

i rozmiar czcionki), lub usu-
nq¢ zbedne pola tekstowe,
mozesz rowniez dotgczy¢
napis po kliknieciu w zaktad-
ke Tekst ©,

przetestuj dostepne opcje

znajdujgce sie w zaktadkach
po lewej stronie okna, np.
Elementy @, Tto, Tekst (pa-
mietaj, ze mozesz wybieraé
tylko bezptatne tta i elementy
graficzne, czyli z napisem

Darmowe ©),

wstaw plik animacji obrazu,
w tym celu kliknij w karte
Przestane @, a potem -

w przycisk Przeslij obraz lub
wideo @ i w oknie Otwieranie

wybierz wezesniej przygoto-

wany plik animacji obrazu
lub przeciggnij plik z Pulpitu

metodaq zfap, przesun i upusc,

w podobny sposob wstaw

oc (%
many

wczesniej przygotowany a
m Usun

i zapisany plik z animacjqg -.‘ :

nupisu! .-. MARMINWF

»-"‘Iﬁ Przesun na sam dol
? Przesun na ddd o

dodaj nowy slajd, klikajqc
w przycisk Dodaj nowq

strone ©,

umies¢ na nowym slajdzie zdjecia ze swojej kolekcji, w tym celu kliknij w zaktadke Elementy @, wybierz opcje Ramki ©,
a potem kliknij w wybrang ramke, aby umiesci¢ jg na slajdzie (ha slajdzie tytutowym mozesz réwniez wstawic zdjecie),

na wstawionej ramce kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Przesun na dé+ @,

w zaktadce Przestane kliknij w przycisk Przeslij obraz lub wideo, aby pobrac¢ zdjecie, potem umies¢ je w ramce meto-

dq ztap, przesun i upusc,



i mozesz umiescic na slajdzie

elementy graficzne z zaktadki

§ Przymij Przerzué Powiel Pozycja

Elementy (wybieraj bezptat-
ng grafike z napisem Darmo-
we @),

@ dodaj kolejne slajdy i umies¢

na nich zdjecia i filmy ze swo-

jej kolekgji.
3. Po zakonczeniu pracy pobierz prezentacje i zapisz jg w pliku PDF,
Krok po kroku
Pobierz utworzonqg w serwisie Canva.com prezentacje i zapisz jg w formacie PDF: RSN ) prezentaca v

i Pobierz

® w oknie otwartej prezentacji kliknij przycisk Pobierz @,

Typ pliku

5] wybierz Typ pliku PDF - standardowy @ i liczbe stron do zapisania ©, o i o

Wyhierz strany

® kliknij w przycisk Gotowe, a nastepnie - w przycisk Pobierz ©, FT——— S

Uwaga! | eber 4

Zwro¢ uwage, ze istnieje mozliwos¢ udostepnienia pliku.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Przekaz audiowizualny moze sie odbywaé m.in. ’“‘] Wyjasnij, czym sie réznig multimedialne prezentacje
w formie prezentacji multimedialnej. Jest atrakcyjnym liniowe od interaktywnych.
sposobem przekazywania tresci i umozliwia lepsze
ich zapamietywanie. ‘2 Pracujgc w parach lub 3-osobowych grupach,

‘f przygotujcie prezentacje multimedialne na jeden
. Wyrdzniamy dwa rodzaje prezentacji multimedialnych =& podanych tematdw.

- liniowe i interaktywne. Prezentacja liniowa nie
zawiera hiperigczy, a uktad nastepujgcych po sobie
slajdow jest scisle okreslony. Natomiast prezentacja
interaktywna ma hiperlqgcza i luzng strukture slajdéw.

Pozwala na przechodzenie miedzy powigzanymi ze 3

— Humorystyczne wydarzenia z zycia szkoty
— Sukcesy sportowe kolegdw i kolezanek
— Prezentujemy szkolne talenty

: _ 3- Przygotuj w edytorze obrazéw GIMP humorystyczny
sobq slajdami. e kolaz, korzystajgc ze zdjeé pochodzgceych z twojego

- dziecinstwa. Wstaw odpowiedni napis. Zastosu;j filtry,
aby grafika nabrata niepowtarzalnego charakteru.
Zapisz prace i zaprezentuj jg w klasie.

. Serwis Canva.com to internetowe narzedzie, ktére
stuzy do tworzenia prezentacji multimedialnych.
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3.3 Projekt plakatu na uroczystosé szkolng

Powiedz, jak rozumiesz podane wypowiedzi.

Podejmij temat @

Plakat niezauwazony ginie. Plakat ma przycigga¢ uwage. Musi krzycze¢!

Plakat - artystyczny przekaz Plakat faczy w sobie atrakcyjna szate graficzna ze zwiezta forma wypowiedzi.

Zwykle petni funkcje informacyjna (np. plakaty: filmowy, teatralny, muzyczny) lub
reklamowa (promowanie produktow itp.). Jego celem jest zawiadomienie lub zapro-

informacyjny wykonany na
arkuszu duzego formatu,

skaponowanyw wideeznyeh szenie do udziatu np. w akej spotecznej, wydarzeniu szkolnym. Plakat mozna wy-

kona¢ m.in. w edytorze tekstu Microsoft Word, aplikacji Word pakietu Office 365
lub zastosowac kreator on-line, np. serwis Canva.com, Pixteller.com, Crello.com.

miejscach.

Wiecej na temat

Historia plakatu zaczyna sie od afisza (drukowanego ozdobng czcionkg tekstu informacyjnego lub reklamowego),
ktorego poczatki siegajg XV wieku. Plakat rozwinagt sie wraz z szybkim postepem technik graficznych na przetomie
XIX i XX wieku. Przyjqt forme indywidualnej wypowiedzi artystycznej, w ktorej gtdwnymi srodkami wyrazu sq: sym-
bol, metafora, alegoria i znak wizualny. Dzis uwazany jest za artystyczny gatunek grafiki uzytkowe;j.

1. W internetowym serwisie Crello.com zaprojektuj plakat, ktérego celem jest zaproszenie spotecznosci szkolnej na uro-
czyste pozegnanie uczniéw klasy ésmej. Uwzglednij na nim informacje na temat terminu uroczystosci (data i godzi-
na) oraz miejsca, w ktorym sie odbedzie. Nie umieszczaj materiatéw, ktére nie powinny by¢ powszechnie dostepne
(np. dane osobowe lub czyj$ wizerunek). Wybieraj bezptatne szablony, tta, zdjecia i obiekty graficzne (z napisem

Za darmo). Zapisz wykonanaq prace. Wydrukuj plakat.

c Crello — darmowe projektowani: X +

Krok po kroku

o & & crello.com/pl/ o ¥ i
Poznaj serwis Crello.com:

Greuo Twoérz « Szablony Ceny Zasoby~

& uruchom strone internetowq

crello.com/pl @ i poznaj mozli-
wosci serwisu,

@ kliknij w przycisk Rozpocznij
za darmo @ i zatdz bezptatne
konto ©,

0 kliknij w polecenie Twérz @,
z listy Wydruki wybierz opcje
Plakaty ©,

& kliknij w przycisk Zaprojektuj
plakat ©.

Kazdy jest
projektantem
w Crello

Crello jest najftatwiejszym narzedziem

Pocziowki

Wizytowki

projektowania online do tworzenia animacji
| grafik do serwisow spotecznosciowych

| internetu. Tworz ak profesjonalista.

Nie musisz nawet umiec projektowac.

D Cheg dostawad newsletter i oferty specalne

2 B Zygedzom sig ne wasze Warunki | zosad

Zaprojektu) plakat

Iy




Krok po kroku

Przygotuj plakat w serwisie
Crello.com:

@ wybierz z listy kategorie Eduka-

cja i nauka @,

] w zaktadce Projekty @ znajdz
projekt, ktéry oznaczony jest
napisem Za darmo, i kliknij

w wybrany szablon plakatu ©,

potem nadaj mu tytut @,

klikaj kolejno w pola tekstowe,

aby zmieni¢ napisy (dobierz kroj,
wielkos¢, kolor czcionki) @ i usun
zbedne pola lub kopiuj je, korzy-
stajqc z przyciskow , i O,

w zaktadce THo @ kliknij w opcje

Kolory © i wybierz kolor tta @,

is Edukacja i nauka

\ Ir':.i Darme

|
| ABOUEK IS A CGIFT

YOU CAN OTIN
AGATH AND AGATH.

crello

Zdjecia Wzory

CBIEETY

Loltory specjalne

: " —
Bensizae fri o, o
== EDUTATION IS NOT-THE LEARNING OF
TALTS DUT THE TRAIKING OF
THE MERD TO TRINK

PROJEETY

2 Edukacia i nauka | 1

|h,' Za Darmo

» N4

o

A BOOK 15 8 GIFT
YOU CAN OFEN

AGAIN AND ALALN,

Art leeture
@ Series

N i‘ wdalingy sty _]

EDDCATRN IS W0T-THE LLLEN DG OF
FALTS BYE THE TRAINING OF
THIE P UNDS TOF TSN,

ART
LECTURE
SERIES

A BOOK IS A GIET
YOU CAN OPEN

AGAIN AND AGAIN.

OPCJE TEKSTU

Rozmiar
' czcionkl

Przestane

KOLORY CBIEKTOW

na
uroczyste po2egnanie
ucznidw klasy dsmej,
ktdre odbedzie sie
[ [T E— - 0 godz. 16.00

s m .
TR |y SRS S

urec2yste poiegnanie
ucznidw klasy dsmej,
ktdre odbedzie sie
[T —— Y. N X

w cali aimanactur?nei




w zakiadce Obiekty @ kliknij w opcje llustracje @, wybierz grafike, ktéra oznaczona jest napisem Za darmo @,

umiesc grafike w wybranym miejscu plakatu i dopasuj jej rozmiar (mozesz takze zmieni¢ odcien jej kolorystyki, sko-

piowac jg i obrécic) @,

crello

B Tablokuyj

kKsztalty |kony
PROJEKTS pe

Ramki Naklejki Maski 5 ucznidw klasy dsmej,

: kidre odbedzie sig
== G e
—= w sali gimnastycanef
naszej szkoly
28 Swicta i uroczystosci *

oBrROT 19

Za Darmo

12
._ =\ Pl fill s .
- t plg OdwWrsE Poziomo
) I.' v _.-—.I_:I e FI. P 8
- [ a L v o Lorot Fionowo
CBIEETY o -

na plakacie mozesz umiescic¢ zdjecia klasowe ze swojej kolekcji, w tym celu w zakiadce Moje pliki @ wybierz opcje

Przestane @, kliknij w przycisk Przeslij obraz @, nastepnie w nowym oknie odszukaj plik ze zdjeciem i kliknij w polece-
nie Otworz,

Zapisz swoj projekt w Pobierz projekt

dowolnym formacie

et sl o w Formasts B Wrybierz typ pliku do pobrania
JPG LAST SWO| L ormadcie o]

dia mniejszego rozmian

Tylko zdjecia : 0
-

PN G LUy PO dla pliku 2

nieprzezroczystym ttem

Ten format pozwala zachowad
PNG e
- " przezroczystosc obrazu
W Iﬁh ULl Preecrocoysty
waszej
FPDF jest ideainy dla obrazu
MOJE PLIKI PDF S =

i - Internetowgo
Standard

Uwaga!

1

Zwré¢ uwage na wymiary przy- Gratulacje!

gotowanego plakatu @. Projekt jest gotowy

pobierz wykonany plakat, aby

go zapisa¢, w tym celu kliknij

w przycisk Pobierz @,

wybierz typ pliku do pobrania,
np. JPG @, i otworz automatycz-
nie pobrany plik,

mozesz rowniez skopiowac link
z zapisanym projektem, aby go
udostepnic innym .



Wiecej na temat

Normy arkuszy papieru w Polsce sq zgodne z miedzynarodowymi normami,
ktore definiujqg trzy serie formatow: A, B (ISO 216) i C (ISO 269). Rozmiary formatu
AO (841 x 11892 mm) sq tak dobrane, aby jego powierzchnia wynosita 1 m?2 Kolejne
formaty z tej serii sq tworzone przez dzielenie arkuszy w potowie ich dtuzszego boku.
Najbardziej znanym formatem jest A4 (210 x 297 mm). Natomiast format C okresla

gtéwnie rozmiary kopert.

Do profesjonalnego wydruku plakatow stuzy produkowany wytgcznie w tym celu
papier plakatowy, ktory sktada sie z kilku warstw powlekanych. Cechuje go wodo-
odpornos¢, wytrzymatosc, nieprzezroczystosc i odpowiednia sztywnosé. Jego przed-
nia powierzchnia pochtania matq ilosc farby (jest to wazne przy kolorowym wydruku

catego arkusza), a tylna - dobrze przyjmuje klej.

Plakat przygotowany na arkuszu o formacie A2 ma
wymiary 42,0 x 39,4 cm (420 x 594 mm). Nie kazda dru-
karka ma mozliwos¢ wydrukowania plakatu wykonanego
w formacie wigkszym niz A4. Do tego celu mozna zasto-
sowac¢ np. urzadzenie wielofunkcyjne z mozliwoscia ska-
nowania 1 kopiowania. Gdy nie ma dostepu do takiego
urzadzenia, mozna wydrukowac¢ plakat w czesciach na
arkuszach A4, a nastepnie je skleic.

Drukarka
wielkoformatowa

AB ‘Fl

A5

A2

A3

W skrocie

Znajomos¢ narzedzi informatycznych umozliwia
stworzenie skutecznego przekazu, m.in. w formie
plakatu, folderu, broszury, ulotki.

Plakat zazwyczaj petni funkcje informacyjng. Moze
by¢ formaq reklamy lub zaproszenia na rozmaite
wydarzenia.

o

. Plakat mozna przygotowacé z wykorzystaniem m.in.
edytora tekstu lub kreatora on-line.

. Plakaty najczesciej wykonuje sie na arkuszach

o duzym formacie, np. A2. Do wydruku takich

arkuszy stuzg odpowiednie drukarki oraz urzqdzenia

wielofunkcyjne.

Wyjasnij, czym sie rézni plakat od typowego
zaproszenia.

Korzystajgc z zasobdw internetu, dowiedz sie, jakie
wymiary (w centymetrach) majq nastepujgce formaty
arkusza: A1, A3, A4, A5, B5.

Pracujqc w trzech grupach, przygotujcie w edytorze
tekstu plakaty informacyjne na nastepujgce tematy:

Dyskoteka szkolna - | grupa,
Miedzyszkolna Olimpiada Sportowa - Il grupa,
Festyn szkolny ,,Wkrdétce wakacje” - |ll grupa.

Wykorzystajcie wykonane w programie GIMP grafiki
i odpowiednie napisy. Udostepnijcie swoje prace
nauczycielowi oraz kolezankom i kolegom.
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Rodzaje stron internetowych

Przy podziale stron internetowych nalezy wzig¢ pod uwage
funkcje, jakie majg spetniac, ich wyglad oraz stopien rozbu-
dowania. Cel powstania strony warunkuje zaprogramowa-
nie konkretnych funkcjonalnosci. Granice takiego podziatu
nie sq jednak ostre, np. strona firmowa, ktorej gtownym ce-
lem jest reklama, moze zawierac dziat sprzedazy produktow,
czyli mie¢ cechy sklepu internetowego.

One Page [czytajtan pejdz] — prosta strona, ktdra
nie wymaga korzystania z zaktadek, gdyz wszystkie
informacje znajdujg sie na stronie gtownej

o najwazniejsze informacje podane w zwieztej formie

o atrakeyjny wyglagd majqcey przyciqgac¢ uwage
odbiorcéw

o tatwa, intuicyjna nawigacja po stronie

o dostosowanie do urzqdzen mobilnych

o mate zuzycie transferu

Tomasz

Kowalski

PRZEWODNICZACY
(2 SAMORZADU
. JCZNIOWSKIEGO SP 28

o R

il 2
s Ly

Multi Page [czytaj multi pejdz] - strona
rozbudowana, z zaktadkami, ktére stanowig
podstrony

o dostarczenie wielu informacji (duzej ilosci tresci)
o wykorzystanie linkowania zewnetrznego
(hipertgczy do innych stron)
o uniwersalnos¢ (dostosowanie do réznych celow)
o réznorodnos$é wyglagdu strony gtdwnej
| poszczegdlnych podstron
o przemyslana nawigacja po stronie
o dostosowanie do urzgdzen mobilnych

SZKOLA
PODSTAWOWA =, "4
W NIECHORZU

Wizytowka najczesciej przybiera forme One Page.
Stosowana jest do przekazywania podstawowych
i najwazniejszych informacji. Petni funkcje reklamowa.
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Przykladem strony firmowej moze byc¢ internetowa
strona szkoty. Sktada sie zazwyczaj z wielu zaktadek
(Multi Page), na ktérych znajdujg sie szczegdtowe,
podzielone tematycznie informacje. Strona korpora-
cyjna przedstawia zazwyczaj profil firmy badz marki,
a strona produktowa - oferte ustug lub produktéw.



Serwis internetowy stanowi swoistg baze wiedzy.
Mozna tu znalezé tresci interaktywne (np. strona
banku). Czesto odwiedzane sqg serwisy informacyjne,
ogtoszeniowe. Duzqg popularnosciq cieszq sie rowniez
serwisy spolecznosciowe majgce wptyw na budo-
wanie wiezi spotecznych. Uzytkownicy tworzq wiasne
profile, ktére mogag by¢ wzajemnie powigzane.

Serwis internetowy (portal horyzontalny) to roz-
budowany serwis. Jego podstawowq funkcjg jest
dostarczanie zroznicowanych tematycznie informacji.
Czesto zawiera forum dyskusyjne, reklamy, filmy
wideo, katalogi stron.

Wortal (portal wertykalny) poswiecony jest tylko jednej
tematyce, np. ksigzkom, muzyce. Powinien zawierac
wysokq jakosc¢ tresci, poniewaz odwiedzajg go osoby,
ktore interesujg sie okreslong tematyka.

Sklep internetowy (e-sklep) stuzy do sprzedawania
i kupowania produktéw lub ustug przez internet.

- -~
]

—
—
e e

SERWIS
INFORMACYJNY

MOJ BLOG

Blogi mialy by¢ pierwotnie internetowymi
prywatnymi pamietnikami. Obecnie stuzqg do
publikacji réznego rodzaju tresci (przemyslen,
artykutdw, opowiadan, przepisow, porad).

—— e N e e e e s
— - L —
- o o ™
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S

ZnajdZ w internecie przyktady réznych rodzajéw stron internetowych. Wybierz jeden z nich i oméw na forum klasy jego *

funkcje oraz interesujqce elementy.
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3.4 Wycieczkiszkolne - projekt strony internetowej w jezyku HTML

Podejmij temat

® Jakrozumiesz wypowiedz Tima Berners-Lee [czytaj berners li], twércy ustugi
World Wide Web (WWW), czyli sieci Web?

Pierwotnym pomystem sieci bylo to, ze powinna to by¢ przestrzen wspéipracy,
w ktorej moina sie komunikowac poprzez dzielenie sie informacjami.

HTML (HyperText Markup

[ anguage, czytaj: hajpertekst
markap langlydz) - jezyk uzywany
do tworzenia stron internetowych.

Znacznik - element skiadni
jezyka HTML, ktéry pozwala
sterowac wyglgdem strony
internetowe].

Hipertekst polega na
zastosowaniu wyréznionych
odsytaczy (hipertqczy, linkow),
ktore automatycznie odwotujg sie
do okreslonych informacji.

Strone 1nternetowga (WWW) mozna utworzy¢ za pomoca specjalnego jezyka
HTML, ktory nazywany jest hipertekstowym jezykiem znacznikow (tagow). Kod
strony zapisany w jezyku HTML zawiera szczegotowy opis jej wygladu 1 zawarto-
$ci. Znaczniki to ciagl znakéw umieszczone w nawiasach ostrych. Pozwalaja na
formatowanie tekstu, wstawianie obrazow, dzwickéw, filmow, tworzenie odnosni-
kow, tabel itp. Przewaznie wystepuja w parach, np.:

<b> znacznik otwierajacy, ktory wprowadza pogrubienie tekstu (bold),

</b> znacznik zamykajacy, ktory konczy wprowadzone pogrubienie tekstu.

Atrybuty znacznikoéw szczegotowo okreslaja ich dziatanie. Hipertekst po-
zwala na uzycie elementow strony gtownej (np. tekstu, grafik, zdjec) jako odsytaczy
do innych stron internetowych, plikow, filmow, dzwiekéow.

Zazwyczaj strona internetowa sktada si¢ z wielu plikow (pliku strony gtowne,
plikow ze zdjeciami, plikow podstron 1 innych). Plik HTML jest plikiem tekstowym
o rozszerzeniu .htm lub .html. Mozna go przygotowac w zwyktym edytorze tekstu
(np. Notatnik), lub w edytorach plikow tekstowych przeznaczonych dla progra-
mistow (np. Notepad2, Notepad++, Programmer’s Notepad, bezplatnie dostep-
nych w internecie). Przegladarki internetowe (np. Chrome, Firefox) odczytuja plik
HTML, interpretuja go 1 wyswietlaja jako strone¢ internetowa WWW (World Wide
Web).

STRUKTURA STRONY INTERNETOWEJ

<htm/> znacznik otwierajgey kod strony
<head> znacznik otwierajgey nagtowek (HEAD)
hietes znacznik, ktéry odpowiada za stowa kluczowe, linki, informacje opis strony {inforrﬂmoje preaciG ol dla
o sposobie kodowania znakéw, o autorze strony przegladarek internetowych, oprocz tytutu
znajdujgcego sie na pasku tytutu przeglgdarki
<title> </title> | znaczniki, ktore odpowiadajq za tytut strony nie widaé ich na stronie)
</head> znacznik zamykajgcy nagtowek
<body> znaoznik otwierajgey czesc gtowng (BODY) zawartosc¢ strony (wtasciwa tresé widoczna na
</body> znacznik zamykajqey czeéé giéwng stronie, np. teksty, zdjecia, tabele, linki)
</htm/[> znacznik zamykajgey kod strony
1. Pracujgc w parach, utwadrzcie w jezyku HTML strone internetowq na temat wycieczek szkolnych. Zainsta-

&L

lujcie edytor plikow tekstowych Notepad++, korzystajqgc ze strony notepad-plus-plus.org. Zdefiniujcie na-
gtéwek dokumentu oraz jego tres¢. Zastosujcie odpowiednie znaczniki. Zapiszcie plik z utworzong strong
internetowq i wyswietlcie jg za pomocq przeglgdarki internetowej.
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Krok po kroku

Aby przygotowac strukture strony internetowej w jezyku HTML:

w oknie Notepad++ wpisz deklaracje </DOCTYPE htm/> @ (jest to informacja o typie dokumentu, czyli HTML, dzieki

ktorej przeglgdarka odpowiednio przetwarza go i wyswietla),

wpisz znacznik otwierajgcy kod strony <html lang="pl"> @ (pl okresla jezyk, w ktérym bedzie wyswietlana strona),

wpisz znacznik otwierajgcy nagtéwek <head> ©

i wprowadz znaczniki z atrybutami:

<meta charset="UTF-8"> @ okreslajgcy zestaw
dzieki ktoremu bedq one poprawnie wyswietlane na

stronie internetowej,

<meta name="description” content="Szkolne wyciecz-
ki klasy 8”> @ (krotki opis strony przeznaczony dla

wyszukiwarek internetowych),

<meta name="keywords” content="wycieczka, podro-
Ze, zdjecia, uczniowie, szkota podstawowa, klasa 8,
wspomnienia” @ (stowa kluczowe zwigzane z tema-

tyka strony dla wyszukiwarek internetowych),

<title>Szkolne wycieczki</title> @ (tytut strony widocz-
ny na pasku tytutu przeglgdarki internetowej, okresla

pozycje linku do strony w wyszukiwarce),
wpisz znacznik zamykajgcy nagtdwek </head> ©,
wpisz znacznik otwierajgcy czes¢ gtowng <body> @,

wpisz tytut widoczny na stronie <h1>Nasze szkolne po-
dréze</h1> @, w ktérym znacznik <h1> okresla rozmiar
tekstu (od najwiekszego h1do najmniejszego hé) oraz
podtytut @,

wpisz znaczniki </body> oraz </htm/> @,

zapisz plik (Plik/Zapisz jako..), wpisujgc jego nazwe
i rozszerzenie index.htm! @ (taka nazwa zwykle nada-

wana jest stronie gtéwnej),
kliknij w przycisk Zapisz @ (nie zamykaj okna edytora),

kliknij dwukrotnie w ikone pliku index.html! i sprawdz,

jak wyglgda utworzona strona internetowa ©.

Uwaga!
W nazwach plikow nie nalezy uzywac¢ polskich zna-

kow diakrytycznych, wielkich liter oraz spacji.

E'- erst Deslcton inde: _himl - Notesad=+ = ]

Whyczka Qkno X

Plik Edycja Szukaj Widok Format Sktadnia Ustawienia Narzedzia Makra Uruchom

o JE"G a s LEJ| & L E*
= index himl E3 ]

<!DOCTYPE html> @

Edhtml lang="pl">@

J<head>§)

4 |<meta charset="UTF-8">@)

o <metCa name="description" content="3zkolne
wyclieczkl klasy H"‘.‘:-o

& | <meCa name="keywords" content="wycieczka,
podroze, zdjecia, uczniowie, szkola
podstawowa, klasa 8, wspomnienia"> @)
<title>Szkolne wycieczki</title> @

8 F</head>)

9 E<body> €

10 | <hl>Nasze szkolne podroéze</hl>({D)

11 | <hd>klasa 8 - Szkoia Podstawowa nr 10

w Kielcach</hi>({)

I

12 | </bodv>)
13 L</html>
length: Ln:1 Col:16 Sel:0)0 Windows (CRLF)  UTF-2 INS
E Zap =N ELL
“~ v 4 BB > Tenkomputer » Pulpit ~ @ ' Przeszukaj: Pulpit
Organizuj = Mowy folder EE [ 7]
[ Ten komputer ™ ["“'n, o~
| o | 1
E Dokurnenty @ Lﬁ jj
F_. r.: s _Ff d |
I Pulpit G Ward 2016 Motepad=+ Paint o
Nazwa pliku: ’ index.html 0 i
Zapisz jako typ: | All types (*.*) v |
A Ukryj foldery Lapisz @l Anuluj
- O
@ Sikelne wycieczki x =
C (@ Plik | G/Users/Desktop/index.html e e ;

Nasze szkolne podroze ©

klasa 8 - Szkola Podstawowa nr 10 w Kielcach




Wiecej na temat

W 1989 roku brytyjski inzynier i naukowiec Timothy Bernes-Lee uruchomit ustuge WWW, opracowat jezyk HTML
| protokdt HTTP (do przesytania danych w sieci WWW), HTML jest wykorzystywany do dzisiejszego dnia i wcigz
powstajg jego nowe, udoskonalone wersje (informacje o wersji HTML5 znajdujqg sie m.in na stronie wwww3.0rg).

y

Sl

Pracujgc w parach, rozbudujcie
strone internetowqg. Dodajcie
w czesci gtownej (BODY) cytat
o podrézach, powitanie, infor-
macje o wycieczkach. Uzyjcie
znacznikdw: <hr>, <i> </i>, <b>
</b> <mark> </mark>. Zastosuj-
cie znaczniki, ktore wyswietlg na-
zwy miejscowosci w postaci listy
numerowanej. Zapiszcie zmiany
w pliku index.html. Odswiezcie
widok strony w przeglgdarce in-
ternetowej za pomocaq klawisza

Znaczniki formatowania tekstu

<p> </b>

Opis dziatania znacznikow

tekst pogrubiony

<> </i>

tekst pochylony

<small> </small>

tekst zmniejszony o jeden rozmiar

<mark> </mark>

tekst podswietlony

<p></p> akapit
<br> rnaczhiki przetamanie linii
<hr> samozamykajqce sie pozioma linia oddzielajgca

Znaczniki tworzqce listy

Opis dzialania znacznikow

<ol></ol> tworzy liste numerowang
FS5 (lub Ctrl+R), aby zobaczy¢ . .
wprowadzone zmiany. <ul></ul> tworzy liste z punktorami
<li> </li> element listy
9 @B<body>
10 <hl>Nasze szkolne podréze</hl>
11 <h4>klasa 8 - Szkola Podstawowa nr 10 w Kielcach</h4>

12 “hrd

(Mark Twain)-</h3>

13 <h3><1>Nalezy podrdzowac, by sie czegcs nauczyd...
bezpieczna przystan. Ziap w zagle pomyslne wiatry. Podrozuj. Odkrywaj.</1>

Wiec odwiaz liny, opusé

1 4 <hZ><b><mark>Witamy na nasze] pierwszej stronie internetowe]j!</mark></b></h2>

<h4><b>Tuta] dowiesz sie, gdzie bylismy, co zwiedzilismy i jak Swietnie sie

bawilismy.</b></h4>

Krakow, Zakopane, Warszawa.</b></h3>
1/ t</body>
18 L</html>

16 <h3><b>Podczas wycieczek szkolnych odwiedzilismy nastepujace miejscowosci:

Zastosujcie na swojej stronie liste z punktorami. Zapiszcie plik index.htmli od$wiezcie strone, aby zobaczy¢é wprowadzo-

ne zmiany.

Nasze szkolne podroze
Klasa 8 - S5zkola Podstawowa nr 10 w Kielcach

Naleiy podroiowac, by sie czegos nauczgyc... Wigc edwiaz liny, opusc bezpieczna
provstan. Zlap w fagle pomyvsine wigrry. Podréofug. Odlkoaway. (Mark Twain)

Witamy na naszej pierwszej stronie internetowej!
Tutaj dowiesz sie:
s gdzie bylismy,
= co zwiedzilismy,
e jak Swietnie sie bawiliémy.
Podczas wycieczek szkolnych odwiedziliSmy nastepujace miejscowosci:
1. Krakow
2. Zakopane
3. Warszawa
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<h3><b>Podczas wycieczek Sau.

H<0l1>

<li>Krakow</li> \w.
<li>Zakopane</11>

/

—<li>Warszawa</li></ol></b></h3

L </body?>

L</html> o
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Pracujgc w parach, umiesc¢cie odpowiednio dobrane tematycznie zdjecie ze swojej kolekcji lub wybierzcie je z bez-
ptatnego serwisu, np. pixabay.com (postepujcie zgodnie z zasadami prawa autorskiego). Dotagczcie hipertgcze tury-
stycznego serwisu internetowego, ktérego odnosnikiem bedzie zdjecie. Potem dodajcie do nazw miejscowosci, kto-
re odwiedziliScie podczas wycieczek, hipertgcza oficjalnych serwisdw internetowych tych miejscowosci. Odswiezcie
edytowanq strone i sprawdzcie dziatanie linkow.

Krok po kroku

Aby wstawic zdjecie na strone WWW:

nadaj plikowi ze zdjeciem nazwe (bez uzycia znakéw diakrytycznych, wielkich liter i spacji), np. gory,
utworz folder i umiesé w nim plik tekstowy ze strong gtéwnaq (index.html) oraz plik ze zdjeciem,

w pliku index.html wpisz znacznik <img> (umozliwiajgcy wstawienie zdjecia) z atrybutem src (okreslajgcym sciezke

dostepu do pliku) <img src ="gory.png”> @, napisz w cudzystowie nazwe pliku i jego rozszerzenie,

do znacznika img dodaj atrybut title, dzieki ktéremu zostanie wyswietlony tytut zdjecia, kiedy najedziemy na niego kurso-
rem <img src="gory.png” title="Tatry”> @,
zapisz plik HTML i odswiez strone, aby sprawdzic, jak wyglgdajg wprowadzone zmiany.

14 <hZ2><p><mark>Witamy na nasze]j pierwsze] stronie internetowe]j'!'</mark></b></hZ>

15 <img 5rc="g'ory.png"}o I~ g |

1€ p<hi><b>Tutaj dowiesz sie: g . : 1 ; : e
17 E{ulb (:; L5 |{1mg src="gory.png" title= Tatry“}-t)

18 <li>gdzie bylismy,</1i> e - - [

19 <li>co zwiedzilismy,</1li>

20 <li>jak Swietnie sie bawilismy.</li></ul></b><h4>

Aby dodac hipertgcza do strony WWW:

dodaj link do zdjecia @, czyli przed jego tytutem wpisz znacznik <a> (tworzgcy link) z atrybutem href (link otworzy sie
w tej samej karcie przeglgdarki) <a href="http://natatry.pl"><img src="gory.png” title="Tatry"></a> @,

dodaj link do nazwy miejscowosci znajdujgcej sie na liscie numerowanej, w tym celu przed jej nazwq wpisz znacznik
<a> z atrybutem href, np. <a href="http://www.krakow.pl"> Krakéw</a> ©,

zmodyfikuj wprowadzony link, dodajgc do znacznika <a> atrybut target z parametrem _blank (odpowiadajqcy za
otwarcie linku w nowej karcie przeglgdarki), np. <a href="http.//www.krakow.pl” target="_blank”>Krakow</a> ©,

w podobny sposéb dodaj linki do pozostatych nazw miejscowosci @.

(Mark Twain)</hi>
4 <hZ><b><mark>Witamy na nasze] pierwsze] stronie internetowe]!</mark></b></hZ>

<img src="gory.png" title="Tatry">§) s T

l e o —

le Q{hﬂb<bbTﬂtlj dowiesz sie: /ffxx 15 <a href="http://www.natatry.pl"> ﬁh“i>
17 g<ul> \Mh <img src="gory.png" title="Ta.tr1;">*:faho P

| € <li>gdzie bylismy,</li> e PE——

19 |<li>co zwiedzilismy,</1i> - - -

20 F<li>jak Swietnie sie bawilismy.</li></ul></b><héd>

21 ?<h3b{b}Enduzas wycieczek szkolnych odwiedzilismy nastepujace miejscowosci:

22 p<ol> O

23 <li><a href="https: //www.krakow.pl" target="_plank”}ﬂrakbw{;a}{;lib-()

24 <li><a href="https://www.zakopane,pl" target=" blank">Zakopane</a></li>

25 <li><a href="https://www.warszawa.pl" targ9t="_blank"bﬂarszawa<fabﬁf1i>dfﬂl>i{b}<fh3>‘,
26 </body> B

27 L</html>




CSS (ang. Cascading Style
Sheets) - jezyk stylow uzywany do
formatowania zawartosci strony
internetowe].

Kaskadowe arkusze stylow (CSS) stuza do opisania wygladu elementow
strony 1nternetowe], ktore wczesniej zostaty zdefiniowane w jezyku HI'ML. Atry-
buty stylow CSS (foni, align, style) moga by¢ dodawane do konkretnego znacznika
HTML. Umozliwiaja formatowanie tekstu, m.in.:

— okreslenie rozmiaru czcionki (wartos¢ podawana w pikselach) 1 jej nazwy

Jont: 16px Verdana,

— okreslenie wyréwnania tekstu,

2

align="lefl” (wyrownanie do lewej), align="center” (wysrodkowanie),

align=""night” (wyrownanie do prawej),  algn="Jjustify” (wyjustowanie).
Na przyktad dodanie CSS do znacznika <p> (akapit) ustala wyréwnanie tekstu (do
srodka), wskazuje rozmiar (14 pikseh) 1 rodzaj czcionki (Verdana) oraz okresla kolor
tta (srebrny): <p align= “center”; font: 14px Verdana; style=""background-color: silver;”> </p>.
Jesli CSS zastosujemy jako znacznik <style> </style> w nagtowku (HEAD), wte-
dy bedzie dotyczyt calej zawartosci strony.

5.  Pracujgc w parach, sformatujcie tekst cytatu. Zmiencie kréj i rozmiar czcionki np. na Verdana, 16px. Ustawcie wyrow-
@ ‘i’ nanie tekstu do prawej strony. Odswiezcie edytowang strone i sprawdzcie wyglad wprowadzonych zmian.

Krok po kroku

Aby sformatowac tekst i zmieni¢ uktad zdjecia na stronie WWW:

& sformatuj tytut (wysrodkowa-
nie, czcionka w kolorze nie-
bieskim) <h1 align="center”;
style="color: blue”>Nasze
szkolne podréze</h1> ©,

& w podobny sposob sforma-
tuj podtytut ©,

& sformatuj czcionke (roz-
miar 20 pikseli, na jas-
noniebieskim tle) <h3><p
style="background-color:
lightblue; font: 20px™> Pod-
czas wycieczek szkolnych
odwiedzilismy nastepujgce

miejscowosci:</p> ©,

® wyrdwnajzdjecie do pra-
wej strony <a href="http://
www.tatry.turystyka-gorska.
pl"><img src="gory.png”
align="right” title="Tatry™>
</a>®.

1 =IDOCTYPE html>
2 BE<html lang="pl">
3 H<head>
4 <meta charset="UTF-B8">
5 <meta name="description" content="Szkolne wycieczki klasy 8">
(3 <meta name="keywords" content="wycieczka, podréze, zdjecia, uczniowie,
szkoia podstawowa, klasa B, wspomnienia">
7 <title>Szkolne wycieczki</title>
8 ~</head>
9 H<body>
10 <hl align="center"; style="color:blue">Nasze szkolne podréze<,/hl> o
11 <h4 align="center">klasa 8 - Szkoia Podstawowa nr 10 w Kielcach</hd>
12 <hr>
13 <h3><p align="right"; style="font:16px Verdana"><i>Naleiy podrézowaé, by sie
czegos nauczyc... Wiec odwiaz liny, opusc bezpieczna przystan. Ziap w zagle
pomyslne wiatry. PodréZzuj. oOdkrywaj.</i>(Mark Twain)</p></h3>
14 <hZz<br<mark>Witamy na nasze] pierwsze]j stronie internetowe]j'</mark=</b=</hZ>
15 <a href="http://www.natatry.pl"><img src="gory.png"” align="right" title="'1'atr1r"><fa>o
16 pRBE<h4><b>Tutaj dowiesz sie:
] ;«:u_l:-
18 <li>gdzie bylismy,</1i>
19 <li>co zwiedzilismy,</11>
20 <li>jak swietnie sie bawilismy.</li></ul></b><h4>
2 H<h3><b><p style="background-color:lightblue; font:20px"> Podczas wycieczek
szkolnych odwiedzilismy nastepujace miejscowosci:</p>
22 H<ol>
23 <li»<a href="https: //www.krakow.pl™" tarqet="_blank">ﬂrakﬁw<fa}{f1i}
24 <li><a href="https://www,.zakopane.pl" target="_blank">Zakopane</a></li>
25 t<li><a href="https://www.warszawa.pl"” targeL="_blank"}Harszawa{fa}{fli}{ful}{fh}{fh3>
26 -</body>
1 L</html>




6. Na stronie dotyczqcej wycieczek
wprowadz napis Galeria zdjec,
a pod nim wstaw cztery odpo-
wiednio dobrane zdjecia. Mozesz
uzy¢ fotografii ze swojej kolek-
cji lub wybra¢ je z bezptatnego
serwisu internetowego. Odswiez
edytowanq strone i sprawdz wy-
glad wprowadzonych zmian.

@ Szkolne wycieczki b4

C  @© Plik | C/Users/HTML/strona_wycieczki/index.htmi aQa % @&

Nasze szkolne podroze

klasa 8§ - Szkola Podstawowa nr 10 w Kielcach

Nalezy podréoZowac, by sie czegos nauczyc... Wiec odwiaz liny, opusc bezpieczng przystan. Ziap w 2agle
pomysine wiatry. Podrozuj. Odkrywaj. (Mark Twain)

Wiecej informacji na temat sty- Witamy na naszej pierwszej stronie internetowej!

|bw CSS mozesz znalezé na stro-
nie www.w3schools.com/css. Na-
tomiast strona htmlcolorcodes.
com/color-names zawiera infor-
macje dotyczqce nazw kolorow
czcionek i tet, ktére mozna wyko-
rzysta¢ do formatowania tekstu
na stronie WWW.

Tutaj dowiesz sie:

D*

» gdzie bylismy,
» co zwiedziliSmy,
« jak Swietnie sie bawiliSmy.

Podczas wycieczek
szkolnych odwiedziliSmy
nast¢pujace micjscowosci:

1. Krakow
2. Zakopane
3. Warszawa

Wiecej na temat

Aby utworzona w jezyku HTML strona zostata opublikowana w Internecie, nalezy jg umiesci¢ na serwerze WWW
za pomocqg oprogramowania FTP (ang. File Tranfser Protocol), stuzgcego do przesytania plikdw (np. programu
Total Commander lub WinSCP). Oprocz tego potrzebne jest konto na serwerze WWW. Firmy hostingowe oferujq
miejsca na serwerach po wykupieniu konta. Mozna rowniez skorzysta¢ z bezptatnego hostingu (m.in. www.prv.pl,
www.cba.pl, pl.000webhost.com).

W skrocie

HTML jest hipertekstowym jezykiem znacznikdéw
uzywanym do tworzenia stron internetowych.
Znaczniki to elementy jezyka HTML, ktére pozwalajg
sterowac wyglgdem strony internetowe;.

Tekstowy plik HTML mozna przygotowac¢ w edytorze
tekstu. Jest odczytywany przez przeglgdarki
internetowe, ktdre go interpretujq i wyswietlajq jako
strone internetowg WWW.

Kaskadowe arkusze styléow (CSS) stuzg do opisania
wyglgdu elementdw strony internetowej, ktore
wczesniej zostaty zdefiniowane za pomocg
znacznikéw HTML.

Czy jui umiesz?

Znajdz w internecie kurs on-line dla poczgtkujgcych
lub wideoporadnik dotyczgcy tworzenia stron
internetowych w jezyku HTML. Sprawdz, czego
mozna sie z niego nauczyc.

Utworz strone internetowag w jezyku HTML na
temat swoich zainteresowan. Umiesc¢ na niej tekst,
zdjecie (lub grafike) oraz hipertqcze do innej strony
internetowej (jako odsytacza uzyj fragment tekstu).
Zapisz plik HTML i sprawdz w przeglgdarce, jak
wyglgda twoja strona.

Rozbuduj strone internetowq z éwiczenia 2. Wstaw
hipertgcze, uzywajgce zdjecia (lub grafiki) jako
odsytacza. Zastosuj dowolne style formatowania
tekstu. Zapisz plik HTML i zaprezentuj strone w klasie.
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Podsumowanie dziatu 3

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

format GIF prezentacje interaktywne strona firmowa, wizytéwka
ruchomy GIF hipertgcze, link serwis internetowy

animacja poklatkowa format PDF portal, wortal

grafika rastrowa plakat e-sklep

piksel kreator on-line blog

audiowizualny przekaz tresci szablon plakatu HTML

serwisy Canva, Crello urzqgdzenia wielofunkcyjne kaskadowe arkusze stylow (CSS)
szablon prezentac;ji format arkusza hipertekst

prezentacje liniowe One Page, Multi Page znacznik

e Jak zinterpretujesz
przedstawiong grafike?

]

W jaki sposob technika cyfrowa
utatwia prezentowanie efektow

pracy?
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Odpowiedz na pytania.

Na czym polega animacja poklatkowa?

Jak przygotowaé animacje w edytorze grafiki GIMP?

Czym charakteryzuje sie format GIF?

Dlaczego uzytkownicy korzystajq z szablondw prezentac;ji?

W jakich sytuacjach stosowanie hipertgczy w prezentacji multimedialnej jest szczegdlnie uzasadnione?
Do czego stuzy HTML?

Jak sie nazywa jezyk stylow uzywany do formatowania zawartosci strony internetowej?

Pomysl, jak dokonczyé rozpoczete zdania. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Animacja polega na tworzeniu efektu... Interaktywna prezentacja multimedialna zawiera...
Hipertekst pozwala na uzycie... Atrybuty znacznikdw okreslajq...

Powiedz, jak rozumiesz podang wypowiedz.

Obrazy, zdjecia, animacje, muzyka zatrzymujqg ulotny fragment rzeczywistosci lub wyimaginowanego swiata,
nadajgc im niepowtarzalny charakter.

Zorganizujcie konkurs klasowy na zaprojektowanie w jezyku HTML najciekawszej strony internetowej na temat

\ ulubionych, godnych polecenia ksigzek lub ciekawych filmdéw. Strona powinna zawiera¢ tekst, grafike (zdjecia)

i hipertgcza. Ocenie bedg podlegac tres¢ i wyglad strony WWW. Prace konkursowe mogg by¢ wykonane
indywidualnie lub grupowo.

Zapoznajcie sie ze znacznikami
tworzgcymi tabele. Rozbudujcie Znaczniki
utworzong strone internetowq tworzqce tabele
na temat ksigzek lub filmow,

Opis dziatania znacznikow

tworzy tabele (atrybut border ustala grubos¢ obramowania

dodUJc?c do niej tf]beltg: np. <table></table> komorek tabeli)
z podziatem filmow, ktére warto
obejrze¢, na gatunki. Ods$wiezcie nagtowek tabeli (atrybut colspan="4" scala komadrki w wierszu,
edytowang strone i zobaczcie, <th></th> a liczba w cudzystowie wskazuje, ile komaérek ma byé
jak wyglgdajg wprowadzone Seaionychl
HEHany. <tr> </tr> dodaje wiersz do tabeli
<td> </td> dodaje komadrke do tabeli
| H<table border="1">
2 H<tr>
: <th colspan="4">Filmy, ktére warto obejrzeé</th>
_ F</tr>
5 H<tr>
€ <td>historyczne</td><td>przygodowe</td><td>fantastyczne</td><td>przyrodnicze</td>
1 HB<tr>
. <td>...</td><td>. . . </td><td>. . . </td><td>. . . </td>
) BH<tr>
10U LEQD L </ EaStay: b Eay. : S EaD<ED sl Ea>
11 B<tr>
12 P <td>. . L/t <td>. . £/Ed<td>. . £/td<td>. . </t
-</table> Filmy, ktore warto obejrzec

historyczne||przygodowe||fantastyczne||przyrodnicze
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Korzystajac z aplikacji PowerPoint dostepnej w pakiecie Office 365, przygotujcie w parach prezentacje na temat
witasnych zainteresowan. Zaprezentujcie prace na forum klasy.

Zorganizujcie wspdlnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie plakatu na temat wybranej akgji
charytatywnej. Wykorzystajcie samodzielnie wykonane rysunki i napisy w edytorze grafiki GIMP.

Korzystajac z pozyskanej wiedzy oraz informacji wyszukanych w internecie, przygotuj wspaélnie z kolezankq lub
kolegg prezentacje sktadajgcg sie z pieciu slajdéw na temat formatu GIF, z wykorzystaniem internetowego serwisu
Canva.

Pracujgc w trzech grupach, wyszukajcie strony internetowe o podanej tematyce. Zaprezentujcie ich zawartos¢
w klasie:

— darmowe grafiki - | grupa,
— darmowe szablony prezentac;ji - Il grupa,
— darmowe serwisy internetowe do tworzenia réznych projektéw - Il grupa.

Powiedz, ktére zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1) Format plikéw GIF umozliwia zapisywanie obrazéw w postaci
a) statyczne;. b) dynamiczne;j. c) statyczneji dynamicznej.

2) Format graficzny GIF
a) obstuguje przezroczystos¢ i animacje.
b) umozliwia zapis obrazdw z nieograniczong liczbg kolorow.
c) stuzy wytgceznie do zapisu animaciji.

3) Obrazy i napisy zapisane w postaci animacji mozna odtwarza¢ m.in. w programie
a) Paint. b) GIMP. c) IrfanView.

4) Grafika rastrowa powstaje za pomocq pikseli, z ktorych kazdy okreslony jest na prostokagtnej, dwuwymiarowej
siatce przez
a) ksztailt, kolor i potozenie.
b) kolori potozenie.
c) ksztatt i potozenie.

5) Serwis Canva.com jest internetowym narzedziem, ktére stuzy do tworzenia
a) wytgcznie plakatéw. b) plikow dzwiekowych. c) prezentacji multimedialnych.

6) Multimedialna prezentacja interaktywna
a) zawiera hipertgcza wytqgcznie do okreslonych stron internetowych.
b) zawiera hipertqacza do okreslonych slajdow lub stron internetowych.
c) nie zawiera hipertqczy do okreslonych slajdéw lub stron internetowych.

7) Plakat jest to artystyczny przekaz informacyjny wykonany
a) na arkuszu bardzo matego formatu i rozdawany tak samo jak ulotki.
b) w postaci folderu i rozdawany tak samo jak ulotki.
c) na arkuszu duzego formatu i eksponowany w widocznych miejscach.

8) Do wydruku plakatéw przygotowanych na arkuszach formatu A2 lub A3 stuzg
a) takie same drukarki jak do wydruku arkuszy mniejszych formatéw.
b) np. urzqdzenia wielofunkcyjne.
c) wytqgcznie skanery.

9) HTML jest to hipertekstowy jezyk znacznikéw wykorzystywany do tworzenia
a) grafiki rastrowe,;. b) stron internetowych. c) prezentacji interaktywnych.

10) Do formatowania zawartosci strony internetowej uzywany jest
a) jezyk znacznikéw HTML. b) jezyk stylow CSS. c) jezyk programowania Python.
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12) Portal internetowy, czyli rozbudowany serwis, nazywany jest

a) portalem wertykalnym. b) wortalem. c) portalem horyzontalnym.

12) Rozbudowana strone internetowaq z zaktadkami, ktére stanowig podstrony, nazywamy

a) One Page. b) Blog Page. c) Multi Page.

Powiedz, czy podane zdania sqg prawdziwe, czy fatszywe.

Ruchomy GIF polega na wyswietlaniu kilku réznigeych sie szczegdtami grafik jako kolejnych klatek po to,
aby uzyskac¢ iluzje ruchu w postaci animac;ji.

Animacja poklatkowa to uktad kolejnych zdjec¢ lub obrazow, ktére sktadajq sie na prezentacje multimedialna.
W edytorze obrazéw GIMP mozna przygotowywac obrazy statyczne i dynamiczne.

Hipertgcza w prezentacji multimedialnej uniemozliwiajg przenoszenie do innych slajdéw lub na okreslone
strony internetowe.

Audiowizualny przekaz tresci polega na operowaniu obrazem, dzwiekiem i stowem podczas przekazywania
informacji.

W serwisie internetowym Canva.com nie mozna korzystaé z darmowych szablondw.

W serwisie internetowym Crello.com nie mozna edytowac¢ pdl tekstowych.

Audiowizualna forma przekazu jest dla odbiorcéw ciekawsza niz typowy wykiad.

Obecnie kazdy blog prowadzony jest w formie internetowego prywatnego pamietnika.

Strona internetowa typu One Page jest rozbudowana i ma zaktadki (podstrony).

W multimedialnych prezentacjach liniowych mozliwa jest nawigacja miedzy tresciami umieszczonymi na
réznych slajdach.

Przeglgdarki internetowe interpretujg tekstowy plik HTML i wyswietlajg go jako strone WWW.

Wszystkie znaczniki HTML wymagajg znacznika zamykajgcego.

Utworz strone internetowq

w jezyku HTML na dowolny Bieganie — zdrowy styl zycia
temat {nP o modzie lub Bieganie pomaga zachowac zdrowie i utrzymac dobrg kondycje, wzmacnia odpornosc i daje zadowolenie.
o dyscyplinie sportu, ktérg To moja pasjal
sie interesujesz). Postuz sie * S
podanym wzorem. Umieéé na 1 Reuvipeied i wisrsy 6o hlegpmny o ¥

W R ) 2. Centrum wiedzy o bieganiu 7 R, s
niej tekst, zdjecie (lub grafike) 3. Portal na temat biegania < kil L %" "y ’

oraz hipertgcze do innej strony

internetowej (jako odsytacz
zastosuj fragment tekstu).
Zapisz plik HTML i sprawdz
w przeglgdarce, jak wyglgda
twoja strona.

Rozbuduj strone internetowag
z ¢wiczenia 14. Dodqj
odpowiedniq tabele (na
podstawie informac;ji ze s. 83).

Wstaw hipertqcze, uzywajqc
zdjecia (lub grafiki) jako

odsytacza. Zastosuj dowolne
style formatowania tekstu. Rekordy zyciowe Usaina Bolta

Zﬂpisz P“k HTML i zuprezentuj Kénkurencja ' Daté _ Mieisce Czas [s]
) Bieg na 100 metrow||16 sierpnia 2009||Berlin 9,58
StFDI’I% w klasie. Bieg na 150 metrow||17 maja 2009 Manchester||14,35
Bieg na 200 metrow||20 sierpnia 2009||Berlin 19,19
Bieg na 300 metrow|[27 maja 2010  ||Ostrawa 30,97
Bieg na 400 metrow||5 maja 2007 Kingston 4528

Usain Bolt (jamajski lekkoatleta, osmiokrotny mistrz olimpijski)
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