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Informatyka

Wykorzystywanie tresci niniejszego Utworu, w jakiejkolwiek formie lub w jakimkolwiek procesie, do celdow eksploracji tekstu | danych, uczenia
maszynowego, rozwoju i/lub szkolenia i/lub wzbogacania sztucznej inteligenciji jakiegokolwiek rodzaju jest surowo zabronione.

Nabyta przez Ciebie publikacja jest dzietem tworcy | wydawcey. Prosimy o przestrzeganie praw, jakie im przystugujg. Zawartosc publikacii
mozesz udostepni¢ nieodptatnie osobom bliskim lub osobiscie znanym, ale nie umieszczaj jej w internecie. Jesli cytujesz jej fragmenty, to nie
zmieniaj ich tresci i koniecznie zaznacz, czyje to dzielo. Mozesz skopiowac czesc publikacji jedynie na wiasny uzytek.

Szanujmy cudzg wilasnosc i prawo. Wiecej na www.legalnakultura.pl




Zawartosc aplikacji Informatyka, klasa 3

Do pobrania na stronie www.informatyka.edu.pl.
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Po wakacjach
Zagraj W gre ,,KompU.teI'OWG Wyzwania”_

Pokaze ci, gdzie bytem - poznajemy mapy Google

Pamietasz, ze przegladarka internetowa to program do przegladania
stron internetowych?

Uruchom wskazang przez nauczyciela przegladarke internetows 1 na pasku
adresu wpisz: www.google.pl/maps .

Otworzy sie strona podobna do tej:

To mapa internetowa.

Wpisz na biatym pasku

ot 5 w lewym gornym rogu

- nu =% S e -~ ekranu nazwe miejsca,

i =) I -1~ ktére cheesz znalezé,

23— ~ na przyktad: Krakéw albo
~ - Gdansk.

Na mapie internetowe] mozesz tez znalezc wybrang ulice, plac, pomnik,
szkole, a nawet przystanek autobusowy w jakims miesScie.

Wpisz na przykiad: Krakow Rynek Giowny .

Teraz przeciggnij na mape zoitego
ludzika z prawego dolnego rogu. Zobacz,
jak zmienila sie twoja mapa. Kliknij

' r | lewym przyciskiem myszy w dowolnym
/ punkecie na mapie 1 przesuwaj obraz.
0O - Jezell chcesz zmienic miejsce, kliknij
—— A miniature mapy 1 przesun ludzika
“ w 1nny punkt na mapie.



Uruchom program Word. Wpisz nazwe miejsca, ktore chcesz
pokazac kolezankom 1 kolegom. Moze to by¢ miejsce twoich wakacji
albo miejsce, ktore bardzo chcesz zobaczyec.

Teraz znajdz to miejsce na stronie www.google.pl/maps .

mr
Naciénij przycisk z logo systemu Windows sl Gdy pokaze sie pasek

Z roznymil programami, zacznij pisa¢c wyraz wycinanie .

Najlepszy wynik

mmm
| ++ Narzedzie Wycinanie
_j-a ﬂDElk-ﬂC_Ja
Szukaj w zasobach stuzbowych i w sieci Web Narzedzie Wycinanie
Aplikacja

Q wycinanie - Zobacz wyniki z zasobow

stuzbowych 1 sieci Web

+any @ h Q‘*" @"‘

Nacisnij klawisze logo systemu Windows + Shift + S, aby utworzy¢ wycinek.

Nie zamykajgc strony z mapa, klikniyy + Newy | Potem zaznacz fragment
mapy, na ktorym znajduje sie wybrane przez ciebie miejsce. Skopiuj go

za pomocg narzedzia Kopiuj lub klawiszy | @ *| € | a nastepnie wstaw,
uzywajac narzedzia Wklej lub klawiszy | « '+ V | do utworzonego
wezesnle] pliku wordowego.

Pod wklejonym fragmentem mapy opisz krotko swojg wakacyjna przygode
lub napisz, dlaczego wiasnie to miejsce chcesz zobaczyc.

Zapisz plik w swoim folderze.

Zagra] w gry do tego tematu: ,,Polska na mapie” 1 ,,Sukiennice czy
koziotki?”.



Internecie, powiedz przecie... - czy wszystko
w internecie jest prawdziwe?

Wiesz, znalaztem ™ / Wierzysz
w necie informacje, w fakie
Ze tygrysice specjalnie
ktadg sie pod gateziami
drzew, zeby sobie

=D\ opalic paski. "

Jasne, przeciez
w infernecie zawsze
\ piszg prawde.

Jak myslisz, ktory chlopiec ma racje? Dlaczego?

Porozmawiajcie w klasie o korzystaniu z internetu.

Czy pamietacie, co mowiliscie na ten temat na zajeciach z informatyki
w drugiej klasie? Jakie informacje mozna znalez¢ w internecie?

Czy wszystkie sg prawdziwe?

Przeczyta)] uwaznie dwa teksty.

Kot, dawniej zwierze dzikie, dzisiaj jest przede
wszystkim zwierzeciem domowym. Udomowiony zostatl
juz kilka tysiecy lat temu 1 od tej pory towarzyszy
cztowiekowi. Hodowali go miedzy innymi starozytni
Egipcjanie, ktorzy uznawali kota za zwierze swiete.



Pierwszy kot na Swiecie zostal wyhodowany
w laboratorium genetycznym w starozytnym Egipcie.
Od tego czasu byl zwierzeciem uznawanym za Swiete.

Ktory tekst jest prawdziwy? Dlaczego tak myslisz?
Czy potrafisz podac przyktady prawdziwych i nieprawdziwych informacji,
ktore pochodza z internetu?

Czesé! [dziesz ze mng? ' No pewnie, od frzech N f" A piesz, jak sie \
Uméwitem sie z Tomkiem, dni walczymy z fymi | nazywa 'do ktérej |
z ktérym wezoraj gratem .. kolesiami w brgzowych J '\ s‘zkofy’c hodzi? /

FPewnie. Tomek
to Srebrny Goblin, ma fajny "\
miecz i ptaszcz z zielonej plazmy. \
Nauczyt sie walczyé w Szkole
Najlepszych Rycerzy.
N

o ¥/ Akiedy spotkasz sie \
4 [ znim przy lodziarni,

"\ poznasz go po mieczu |}

| ptaszczu?

Jak myslisz, czy Tomek przyjdzie na spotkanie w zielonym plaszczu
1 z mieczem? Jak, wediug ciebie, moze wygladac¢? I kim jest naprawde?



Dyplomowani - przygotowujemy dyplom

Czy wiesz, co to jest dyplom? Z jakiej okazji 1 komu zwykle sie go wrecza?

Przyjrzyj sie dyplomow1 przedstawilonemu na ilustracji. Opisz, jak wyglada.
Jak myslisz, co jest w nim najistotniejsze?
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. osiggniecia lub w dowod uznania. Niekoniecznie jednak
trzeba zrobic cos bardzo waznego 1 by¢ kims bardzo waznym,

by dostac dyplom. Mozna przeciez wykonac dyplom dla najlepszego

kolegi, najsympatyczniejszej kolezanki czy dla kochanych rodzicow.

R Q-_ Dyplom to rodzaj wyroéznienia wreczanego za zastugi,

Wiesz juz, co to jest dyplom, komu 1 z jakie] okazji mozna go wreczyec.
Teraz pomysl, komu 1 dlaczego ty mozesz dac dyplom. Juz wiesz?
A zatem, do pracy — wypelnij zamieszczony obok wzér dyplomu.



IMIE | NAZWISKO

PODPIS

Przygotuj podobny dyplom w komputerze.

Uruchom program Word. W polu Projektowanie znajdz zakiadke

Obramowania stron j . Wybilerz obramowanie, ktore najbardziej ci
sle podoba, 1 zatwierdz przyciskiem OK.

Wpisz tekst. Sprawdz, czy nie ma w nim biedoéw, a p6zniej go sformatuj
— wybierz kolor czcionki, jej rodzaj, wielkose, odpowiednio ustaw na stronie.

Zeby ustawic jakis element, na przyktad napis DYPLOM, _ =
na srodku strony, uzyj narzedzia Wysrodkowany-__———"a

Jesli jest taka mozliwose, wydrukuj swoj dyplom 1 wreez osobie, dla ktore;
zostal przygotowany.

" © ) Zagraj w gre ,,Kolorowe obrazki”.
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Litera do litery - programujemy w Scratchu

Na pewno lubisz animacje. Dzis przygotujesz animacje z literami swojego
imienia. Wszystkie beda po kolel pojawiac sie na ekranie, po czym
zatrzymaja sie 1 beda sie mienic roznymi kolorami.

Otworz program Scratch. Przygotuj litery swojego imienia — wejdz

do biblioteki duszkow 1 kazdag litere wstawiaj jako osobnego duszka.

Kot nie bedzie potrzebny,
wilec go usun, klikajac
1kone kosza. _

Wybierz duszka

4 Powrét Wybierz duszka
SRR [ - )\ oo Y oo X e Y e W e Y o e L e

Block-E Block-G

Wybierz miejsce, z ktorego ma sie zaczynac ruch
twojego duszka, 1 ustaw tam pierwsza litere. Zwroé

uwage na to, ze kiedy przestawiasz duszka — litere
w Inne miejsce, w bloku Idz do... oraz le¢ przez...

iIdz do wskaznik myszy ~ . . . . .
zmilenlajg sie liczby przy x1y.

lec przez ° sekund do x: o y: o

Po wstawieniu duszka na wtasciwe miejsce R
volias bloki ledy Kiiknieto | 12 do.. dz do x 131




Teraz przestaw litere w inne miejsce — tam,

odzile powinna by¢ na zakonczenie.

| | Togr'

Do programu dolgcz blok le¢ przez.... |
Im wieksza liczba sekund wyswietla sie¢ i - @

po wyrazach le¢ przez, tym diuze; _
leC przez o sekund do x: y: @

litera bedzie ,,leciec”.

W taki sam sposob postepuj z innymi literami, tak by na koniec wszystkie
razem utworzyly twoje imie:

1. Ustaw je na miejscu startowym 1 wstaw blok Idz do....

2. Przesun na pozycje docelowg 1 wstaw blok le¢ przez....

Zeby litera mienita sie ré6znymi kolorami,
uzy] kodu:

Zawsze

| zmien efekt kolor + o m

Jesli cheesz skoplowac fragment kodu 1 wykorzystac go przy tworzeniu innego
duszka — litery, chwye¢ go 1 przesun na miniaturke tego duszka.

Dodaj tto do swojej animacji 1 jg uruchom.

11



Wiatraczki - programujemy w Scratchu

Wiatrak do zabawy ma bardzo prostg konstrukeje — do patyka sg
przymocowane skrzydta, wykonane z lekkiego materiatu (na przykiad
7z papleru). Skrzydta obracaja sie pod wplywem wiatru.

Dzis w programie Scratch
przygotujesz wiatraczki, ktore
bedg sie krecic z predkoscig
zalezng od odleglosci wiatraczka
od kursora myszki.

Uruchom program Scratch
1 wyblerz duszka. Mozesz uzyc
takiego:

Ustaw kursor na duszku i kliknij. Na krawedzi kota pojawig sie cztery
kéteczka. Klikaj miedzy nimi, jak na rysunku, a pojawig sie cztery kolejne.



Nastepnie chwyc jedno

7 koleczek 1 przeciagnij je
do wnetrza figury. W ten
sam sposob zrob z innymi
koéteczkami, az uzyskasz
ksztalt duszka zblizony

do Smigla.

T b ktadke Skrypt.
eraz wyblerz zakiadke SKryp M= Slrypt

Zeby wiatraczek sie obracal,

—_—

zapisz skrypt:

zawsze

obréé C* o o stopni

Mozesz tez zmienic

kolor wiatraczka

—w tym celu uzyj] Zeby Zmienic

bloku ustaw efekt.

~—

tempo wirowania
wilatraczka, zmien
wartosc w polu
obroc o ... stopni.
Sprawdz, jak teraz

dziata wiatraczek.

Na koniec spraw, zeby

wiatraczek obracatl sie
w roznym tempie, ktore
bedzie uzaleznione

od pozycj1 kursora.

W tym celu uzyj bloku

odleglos¢ od z grupy
blokéw Czujniki, e |

Zauwaz, ze 1m blize] wiatraczka znajduje sie kursor, <«

obr6¢ (* o ' odlegtoééod wskaznik myszy v = stopni

tym wolniej kreci sie wiatraczek.

13



Prezentacja - poznajemy program PowerPoint

Wyobraz sobie, ze opowladasz kolegom 1 kolezankom z klasy o swoim
hobby. Czy wiesz, ze swoja opowlesc mozesz zilustrowac zdjeciami lub
rysunkami umieszczonymi

w prezentacjl przygotowanej
w programie komputerowym?

Prezentacja jest zbudowana

z ekranow , czyli slajdow.

Na pilerwszym z nich wpisuje sie
zwykle tytul prezentacji.

~ A~ Slajdow w prezentacji moze byc
= - Jeden ekran prezentacji ) J p _ J o Y
; - . 1. kilka, a nawet kilkanascie czy
to jeden slajd. ) S
kilkadziesiat.
Kolejne ekrany zawierajg krotkie
Buldog francuski :
S teksty dotyczgce przedstawianego
* Doskonaly towarzysz dzieci, osdb " . . .
starszych i mniej aktywnych. tematu, Zquzaﬂe Z I].].m ZdJQC].a

= Lhwriglbia tewarzystwo cztowiaka,

+ Nieawhle cekawshi 1 ilustracje. Jesli na przykiad
« Lubi bawic sig ze swoim opiekunem.

opowladasz o swoim hobby,
ktorym sg psy 1 koty, mozesz

umiescic w prezentacjl zdjecia

tych zwierzat z podpisami.

MNvaimwmanmls &
Wi Zal &l |

Prezentacje przygotowuje sie

« [dealny pies ebronny. czesto

wylorzystywany przez stuzby
miundurowe | ratownicze.

na przykiad w programie

PowerPoint [czyta): palerpojnt].
Jego 1kona wyglada tak: |

/

= Lhwielbia ruch, szybko sie uczy,
doskonaly do tresury i treningdw




Uruchom program PowerPoint. Zobaczysz wiele szablonow, czyli okien
z wygladem prezentacji. Wybierz jeden z nich, klikajac dwa razy.

3
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Juz wiesz, ze na plerwszym ekranie prezentacji umieszcza sie jej tytul.

Jesli przygotowujesz prezentacje o psach, jako tytut mozesz wpisaéc
na przykiad RASY PSOW.

Jezell przygotowujesz prezentacje o swoim hobby, kliknij ramke z napisem
Kliknij, aby doda¢ tytul 1 wpisz tytul swojej prezentacji — MOJE HOBBY.
Ponizej mozesz doda¢ dodatkowy opis, na przykiad: sporty walki, psy,
taniec.

Zeby doda¢ kolejny slajd, uzyj przycisku é . Kazdy kolejny slajd

dodawaj w ten sam sposob. I\Iloy;y
slajd ~

ikony

narzedzi
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KLIKNIJ, ABY DODAC
TYTUL

obszar
roboczy

miniatury
slajdow
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Prezentacja...

Masz juz wybrany szablon swojej
prezentacji 1 dodany tytut.

Czas na zdjecia. Zeby wstawic
zdjecie do slajdu w programie
PowerPoint, najpierw znajdz

to zdjecie w 1nternecie.

Mozesz rowniez wykorzystac
wlasne zdjecia.

.~ Pamietaj,

e -
] ] ]
§ - ze wiele zdjec 7 [T T—
- - J
& Q 5 gowglecomfieachtca ewsldefeldfecd 10dbT8alz=1CIGCEA enPL112 1PLT 1 31 Btuerf= ADLYWILESRL juadHrS L RS Pyl Qogar 1 72 319067 2837

jest objetych .
prawem autorskim CUBICh sowin sty

1 zZawsze nalezy podac . H?' ﬁmﬂ < _;., _ = _M .
. ks Puppy 5 : Raod 5l PLippies i Haski ® Husky dog bread Pias hus
ich autora. =

Klikni zdjecie prawym

przyciskiem myszy i na e rer——a
pasku, ktory sie pokaze, Y 5. R,
wybierz Kopiuj zdjecie | . -
lub Kopiuj grafike. - eesSissss W e —
Teraz przejdz do programu PowerPoint. ::mwwe —
Kliknij prawym przyciskiem myszy. Na pustym Gocie wkisiania
slajdzie pojawi sie ramka z napisem Opcje o .o PR
wklejania. Kliknij ikonke Obraz (O) ~ ~—— = X
— wybrane przez ciebie zdjecie pojawi sie na slajdzie. -

Obraz (O)

Teraz mozesz je ustawic w dowolnym miejscu,
zmniejszyc lub powiekszye.



Prezentowane zdjecia warto tez opatrzyc krotkim tekstem. Zeby go dodac,
klikni) wewnagtrz jednego z dostepnych okienek 1 wpisz informacje, ktore
chcesz podac. Powinny to byc¢ krotkie teksty dotyczace przedstawianego
tematu.

Siberian husky

= Ma bardzo silny charakter.

* Uwielbia towarzystwo |
zabawe, najlepiej czuje sig
w stadzie.

* To pies, ktory wyje, nie
szczeka,

. '&§ + Bez trudu potrafi

przeskoczyc przeszkody

wysokie na ponad 2 metry.

Jesli checesz dodac ramke do zdjecia, kliknij to zdjecie, a nastepnie
przejdz do zakiadki Narzedzia obrazow.

Klikniy) Formatowanie. Wybierz jeden z dostepnych

stylow obrazu. —

Formatowanie

, 4 Obramowanie obrazu ~

~| and | and and ad E M &# Efekty obrazéw ~

~ | Uktad obrazéw ~

w1

@ Przygotuj prezentacje o swoim hobby, a nastepnie opowledz o tym
hobby kolezankom 1 kolegom z klasy. Powodzenia!



Rudzielec - uzupetniamy tabele w edytorze tekstu

Obejrzyj film ,,Niespodzianka dla Ol1” 1 wykonaj ponizsze ¢wiczenia.

e Podkresl w tekscie czasownikl mowigce o czynnosciach, o ktorych

wiadomo, kiedy dokiadnie je wykonano. Spéjrz na przyktad.

ﬁg?if 11 19 : .."‘-H\
f/0 25

8:00

Doktadnie o 8.45 wyszla '

z domu. Weiaz myslata
o tym, co ma sie dzisiaj
wydarzy¢. Lekcje mijaty
szybko. O 12.30 zjadla
obiad. Na lekeji plastyki
nie mogta sie skupiec,

Ola wstata o 8.00 rano.

Byta podekscytowana.

To miat by¢ ten wielki dzien!
Szybko sie ubrata 1 po kilku

minutach od wyjscia z t6zka
jadia juz $niadanie.

cho¢ to jej ulublony przedmiot. Gdy zadzwonit dzwonek,
od razu wybiegla ze szkoly. O 14.00 zziajana wbiegla

do domu.

— Mamoooo, mamooo... — zawolata. — Czy to juz?

— Jeszcze pol godziny — zawolala mama z kuchni.

Czas mijatl bardzo powoli. Doktadnie trzydzieSci minut
po6zniej oble wyszly z domu.



O 15.30 bawita sie juz z Wojtkiem
w jego domu. Rowno o 17.00
dziewczynka uslyszata dzwonek
do drzwi. Przyszed?! kolega

Wojtka, ktory na rekach

trzymal... pieknego, rudego,
puchatego kiciusia. Ola marzyla o takim od kilku lat.
To miatl by¢ jej prezent urodzinowy
od rodzicéow 1 kolegi. Po powrocie
do domu dziewczynka caty czas
bawila sie ze swoim nowym
malym przyjacielem. O 19.00
zjadla kolacje. Chwile p6zniej
wykapala sie 1 juz w 16zku zaczela
czytac ksiazke. Zasnetla o 21.00. _
A obok stodko mruczat Rudzielec. w

o Ile czasownikow zostalo przez ciebie podkreslonych?

7 c : :
Wykonaj éwiczenie ,,Plan dnia”.

Zeby w programie Word zapisac¢ niektore litery lub cyiry wyzej niz
pozostate, na przyktad tak: 7°°, zaznacz te znaki, ktére chcesz podniese,
1 kliknij ikone x*.

Zapisanie niektorych znakow, na przykiad cyfr,

"Q_‘ wyze] niz sasiadujace z nimi znaki, nazywa sie
indeksem gornym.



B4 czy H5? - poznajemy program Excel

Znasz gre w statki? Gra polega na tym, ze gracze rysuja na swoich
planszach okrety. Nastepnie kazdy gracz ,,strzela” do okretow przeciwnika,
czyli podaje miejsce, w ktorym wedtug niego, te okrety sie znajdujg.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy zatopl wszystkie okrety przeciwnika.

Na planszy znajduja sig trzy statki. — wiersz
Czy wiesz, jak okresli¢ ich polozenie?

Gdy przeprowadzimy linie przez wiersz 1 1 kolumne B, przetng sie w polu
Bl. Linie przeprowadzone przez wiersz 1 1 kolumne C przetng sie w polu C1,

a te przeprowadzone przez wiersz 1 1 kolumne D — w polu D1. Polozenie,
czyli wspoirzedne jednego z okretéw, to wiec pola: B1, C1 1 D1.

- T
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Uruchom program, ktory .=~ = - e e
nazywa sie Excel [czytaj:

eksel]. Dzisiaj go poznasz.

Jego 1kona wyglada tak:




Q Dokument programu Excel nazywa sie arkuszem.

Arkusz skiada sie z matych prostokatow. Te prostokaty to komorki.
W jednym arkuszu moze byc¢ kilka miliardow komorek. To bardzo duzo!

Kazda komoérka, podobnie jak w grze w statki, ma swoj wtasny ,,adres”,
na przykiad: A3, B5, C10.

Kliknij lewym przyciskiem myszy wewnatrz komorki B2,
a nastepnie wypelnij ja na czerwono za pomocg narzedzia <

f

Podobnie zrob z komorka C2. Potem pokoloruyj:
na czerwono komorki: od As do A7, B4 1 C4, D5, od D9 do D11, B12
1C12, Al1l, B81C8 oraz B2 1 C2 (jesli nie zostaly zaznaczone weczesniej).

na zielono komorki: od 4 do F11, od H4 do H11, od J4 do J11 oraz G12
1112,

Wzor, ktéry powstal, stanowi pewng catosé. Dokonez go 1 zapisz prace.

Przygotuj w arkuszu w programie Excel dwie plansze do gry
w statkl — kazdg o wymiarach dziesiec na dziesie¢c komorek.

Przyjmij, ze plansza to pokolorowane na niebiesko komorki. Ustaw je obok
slebie 1 podpisz na gorze literami, a z boku cyframi. Na lewe] planszy
umiesc swoje statkl — jeden czteromasztowiec, dwa trzymasztowce,

trzy dwumasztowce 1 jeden jednomasztowiec — czyli pokoloruj komorki
zajmowane przez statki na zielono. Pamietaj, ze statki nie mogg sie stykac.

A teraz dobilerzcie sie w pary 1 zagrajcie w statkl. Na zmiane strzelajcie do
statkow przeciwnika. Na prawej planszy oznaczaj swoje strzaly — na zé6ito
— trafione, na ezerwono — ,,pudia”. Podobnie oznaczaj trafienia kolezanki
lub kolegi na swojej lewej planszy.



Jakie dane? - wyszukiwanie informacji w internecie

Wyszukiwanie informacji w internecie to bardzo wazna umiejetnosc, ktora
przyda sie nie tylko na zajeciach, ale takze w wielu sytuacjach w zyciu.

Otwoérz wyszukiwarke 1 wpisz hasto niebieski smok .

Go« gle niebieski smok X = § 5 Q
Wszystko Grafika Wideo Wiadomosci Ksigzki : Wiecej Narzedzia

Okoto 1 140 000 wynikéw (0,31 s)

Efektem wyszukiwania jest bardzo wiele wynikow — ponad milion!
Spojrz na poszczegbélne wyniki — niebieskil napis na gorze to tytul strony.
Powyze] znajduje sie adres strony. To tez link, ktorego klikniecie
przekierowuje nas na dang strone. Pod linkiem znajduje sie zazwyczaj
krotka informacja o tym, czego szukasz.

Wikipedia
https://pl.wikipedia.org » wiki » Niebieski smok 3

4

Niebieski smok — Wikipedia, wolna encyklopedia
Niebieski smok, jaskotka morska (Glaucus atlanticus) — gatunek jadowitego
morskiego slimaka tyloskrzelnego, wystepujacego w wodach umiarkowanych i ...
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b L4

- - Pamietaj, zeby odwiedzac tylko te strony, ktore

zawleraja informacje o tym, czego szukasz.

Otworz dokument w programie Word. Pamietasz, jak wklejac
do tworzonego przez ciebie pliku tekst 1 obrazki z internetu?

Zaznacz tekst, ktory chcesz skopiowac. Nastepnie klikni) prawym
przyciskiem myszy 1 wyblerz Kopiuj, przejdz do swojego dokumentu
1 klikni) Wklej. Podobnie zrob ze zdjeciem lub z rysunkiem.

Wykonaj cwiczenle ,,Szczeshwy traf”. Komputer wylosuje nazwe
“ jednego zwierzecia 1 jednej rosliny. Przygotuj w programie Word
informacje o kazdym z nich podobng do tej pokazanej nizej.

Projektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Fomoc Q Powiedz mi, co chcesz zrobic

A & Aa- Ry i=-i=-'0- €35 O] T |aasbeend| AaBbcedd AaBbCc AaBbccr AQ D Aasbeed
A-.-A- == == J=- O~ |~ [1Nommalny| TBez odst... Nagtéwek 1 Nagtéwek 2 Tytul Podtytut
' Akapit P Style
Niebieski smok

marski slimak, zwany takze jaskotka morska

Wystgpowanie: Wystepuje w oceanach.

Whyglad: Osigga diugosc do 3 cm. Ma szesc konczyn, ktorych pierwsza
para jest najwieksza. Jego niebieski brzuch i srebrny grzbiet
sprawiajg, e trudno go zauwazyc w wodzie.

Zachowanie: Jest jadowity, atakuje zwierzeta nawet wieksze od
siebie, na przyktad meduzy. Uzadlenie tego slimaka jest bardzo
bolesne. Slimak ten unosi sie na wodzie brzuchem do géry dzieki
gazom zawartym w zolgdku.



tamance gitowy - gry matematyczne

Lubisz tamacé sobie nad czyms glowe? MySlac o czyms$ intensywnie, starajac sie
co§ rozwiktac?

Masz teraz okazje. Przed tobg cztery gry logiczne. Wykorzystaj swoja wiedze
1 sprawdz umiejetnoscl... grajgc w te gry.

iy Sudoku — wypeinij pola kwadratu liczbami lub elementami tak,

aby nie powtarzaly sie w zadnym rzedzie 1 w zadnej kolumnie.




Matromino — kieruj spadajacymi liczbami tak, zeby znalazly sie

na takich samych liczbach lub obok nich.

£ - -

Wio§larze — w tej grze twoim zadaniem jest doptyniecie do mety

1 rozwigzywanie po drodze dzialan matematycznych.

e

[
:
I

c
;
i‘
1
'
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W akwarium - budujemy skrypty
w programie Scratch

Znasz juz catkiem niezle program Scratch. Dzi§ wykorzystasz go do...
zalozenia akwarium. Beda w nim piywac mate rybki, a gdy wcisniesz
klawisz na klawiaturze, na przykiad B, na ekranie pojawia sie kolejne
rybki. Bedzie tez mozna je karmic.

Otworz program 1 usun kota,
klikajgc ikone kosza. Z biblioteki
duszkow wybierz rybke.

Wybierz tto

Ustaw takze tlo akwarium. -

26



Wybrana rybka jest dosy¢ duza, dlatego — o
trzeba ja zmniejszyc. Zrobisz to, puszel (ot AN A

zmieniajgc liczbe w polu Rozmiar. © | @ | Rozmiar [ 100 | Keunek | 90

Wartosc 100 to normalna wielkose,
1m wieksza liczba, tym wiekszy duszek,

1 odwrotnie — 1im mniejsza liczba, tym
mniejszy duszek.

Teraz musisz nauczyc
rybke ptywac.

W tym celu uzyj

takiego skryptu: —

przesun o o krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

obréé (* o G stopni

Nastepnie zduplikuj swojq .-
rybke i, Zeby rybki sie réznily, | Rgal @ «okow
zmien kostium drugiej

eksportuj G

usun rybce, dodajac blok zmien

kostium. _—/

jezeli na brzegu, odbij sie

Y- Duplikat to nowy duszek, ktérego
"~ widaé w oknie z duszkami. n__
obré¢ * o @ stopni

By twoje rybki nie plywaly do gory / ustaw styl obrotu na lewo-prawo
brzuchem, uzyj bloku ustaw styl obrotu o
na lewo-prawo dostepnego w grupie Ruch.

przesun o 0 krokéw

Zapisz swo] program. Na nastepnych zajeciach jezeli na brzegu, odbij sig

g0 rozbudujesz.

zmien kostium na fish-b ~
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W akwarium...

Dzis dodasz do akwarium nowe rybki, a nawet je nakarmaisz.
Otworz program, a w nim swoj plik z rybkamai.

Zeby dodac¢ nowa rybke, mozesz stworzyc kopie 1stniejgcego juz
duszka — rybki.

(" Y- W Scratchu kopiuje sie za pomoca bloku

- b

utworz klona dostepnego w grupie Kontrola.

Sklonuj jedng rybke — wstaw blok utwoérz klona
z siebie po bloku kiedy kliknieto. W akwarium
pojawl sie dokladna kopia tego duszka — rybki.

Mozna tez sklonowac rybke w inny sposob. Wstaw ponizszy fragment
skryptu wewnatrz bloku zawsze w programie jednej rybki, ktory
powstal na poprzednich zajeciach.

przesun o o krokéw

Two) skrypt powinien wyglgdac tak: .

. jezeli na brzegu, odbij sie

Teraz, gdy weisniesz klawisz B

na klawiaturze, w akwarium pojawi sie

nowa rybka.

Sprawdz, jaka jest roznica miedzy =~

dziataniem programu z blokiem czekaj

1 bez niego.

=y 5



-~ \- Blok utwérz klona tworzy kopie duszka, ale nie tworzy kopii
“f ° programu. Klona nie widac w oknie duszkow. Po zatrzymaniu
programu wszystkie klony znikajg.

Zeby nowa rybka mogta ptywaé, nalezy uruchomic

odpowiedni program, uzywajgc bloku: =

Po nim powinien znalez¢ sie program
sterujgcy klonem: -

Program, ktory stworzysz, bedzie dotyczyt wszystkich | P ,
_ _ _ _ przesun o o krokow
klonow. Kazda zmiana w tym programie bedzie

jezeli na brzegu, odbi; sie

skutkowata zmiang zachowania wszystkich klonow.

Czas nakarmiec ryby.
Dodaj w programach rybek 1 klonow polecenie, ktore spowoduje,
ze wszystkie przyplyna na miejsce

karmienia.

Uzyj takich blokow

obré6¢ * o ' losuij liczbe od o do m stopni
1 stworz taki skrypt.:

przesun o m krokéw

jezeli na brzegu, odbij sie

Kiedy to zrobisz, po nacisnieciu
klawisza S na klawiaturze,

wszystkie rybki w ciggu sekundy " Kawisz s v naciénigty?

poplyng w miejsce okreslone et przez @) sekund dox: @) v €D
w bloku le¢ przez... do..., N

po czym beda dalej ptywac. | - 5

Sprobuj rozbudowac swoj program — mozesz na przyktad dodacé

do akwarium jakies tadne rosliny wodne. A moze sprawisz, ze

po nacisnieciu wybranego klawisza na klawiaturze twoje rybki bedg
rosty lub zmieniaty kolor? Powodzenia!

N
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Dzis w promocji... - tworzymy reklame w Wordzie

Czy wiesz, czym Jest reklama 1 jak ona wyglada?

Reklama moze byé¢... |
duza,

mala,

N doting dekure nigdy nie pest 2o pafnd.. oni 20 woreinie!
- = |

Swietny prezent |
- lub nagroda

ruchoma
lub nieruchoma.

« —~ . Celem reklamy jest zachecenie jak najwiekszej

- - liczby osob do kupienia reklamowanego produktu

lub zainteresowanie ich proponowang usiuga.

Zanim przygotujesz swoja reklame, zastanow sie nad kilkoma sprawami.

® Jak powinna wygladac¢ reklama, zeby przyciagneta twoja uwage?

Jakie powinna mie¢ kolory tta i liter? Czy .

itery maja by¢ duze, czy maite?

® Jakie elementy powinny sie znalezc w rek.
w jednej reklamie przekazac?
® Jednym z najwazniejszych elementow

reklamy jest hasto reklamowe, czyli slogan

Czy potrafisz wymieni¢ jakie§ hasto,
ktore pamietasz ze znanych reklam?
Jakie, wedlug ciebie, powinno by¢ hasto,
zeby bylo tatwo je zapamietac?

amie? Jak duzo trescit mozna

ﬁﬁ::f-;f
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Zapisz otrzymany od nauczycilela temat reklamy.

Korzystajac ze znanych ci narzedzi w programie Word, przygotuj

reklame na temat, ktory zadat ci nauczyciel. Uruchom program
Word. Kliknij zaktadke Uklad. Ustaw strone
poziomo. Przygotujesz na niej swojg reklamQ

pndzm%u - Wciecie
jery wierszy~ 3= 7 lewej: |0 cm

-

Plik NElgd=lerdl: g%rjw

.

Marginesy rlental:ja] Rozmiar|  Wybierz kolor tia.
v b I . .

=— Pionowa

Projektowanie
Pozioma

Tytut  Tytut TR, |

/Znajdz w internecie 1 wklej na strone

- Udostepm) 3

odpowlednig, pasujgcg do twojej reklamy, _
1lustracje. \ 2 @

Znak  Kolor Obramowania
| w::-dny" Kolory motywu

Wymysl 1 zapisz slogan reklamowy. TLLTT LT [

Mozesz takze uzyc innych elementow I

reklamy — dodatkowego zdjecia, 1lustracji, _ B I I 11 E " _

tekstow... aus mEEEEE
Brak koloru

Wiecej kolorow...

Efekty wypelnienia...



Zrobmy to razem - praca z projektem

Dzisiejsze zajecia beda wymagaty wspolpracy kilku oséb. Wspolnie
przygotujecie prace na temat, ktory wybilerzecie razem z nauczycielem.

Z, pomocg nauczyciela podzielcie sie na grupy. Kazda grupa powinna

wylonic lidera.

.~ Lider to osoba, ktora koordynuje prace, czyli okresla zadania

. o~ czlonkow grupy, sprawdza, jak sg wykonywane, 1 stara sie, by efekt

%

byt jak najlepszy. OczywiScie, sam rowniez uczestniczy w pracy.

Najpierw trzeba ustalic, jaka bedzie forma waszej pracy.

STOLICE PANSTW EUROPEJSKICH Ed

Prezentacja oraz pokaz *

Lapbook

Wybierzcie te, ktora najbardzie] wam
odpowiada, albo te, ktorg wskaze nauczyciel.



. Zapiszcle temat wasze] pracy.

Temat naszej pracy to:

Rozdzielcie w grupie zadania. Jeslh sprawia wam to trudnosc, poproscie
0 pomoc nauczyciela.

Przyktadowe 2adania do wykonania:

Przygotujcie wspolna prace. Pamietajcie, ze aby wasz projekt sie udat,
wszyscy musza wlozyé w te prace duzo wysitku. Zastanoéwecie sie w grupie,
jak pokazac swoja prace calej klasie.



W krainie mrowek - rozwigzujemy zadania logiczne

Dzis do pracy bedziesz potrzebowac jednoczesnie aplikacji 1 zeszytu
cwiczen. Pamietasz mrowki z klasy drugiej? Zobacz, jakie dzisiaj
przygotowaly dla ciebie zadania.

Sprytne mrowki zapisaly tajny szyfr 1 pod obrazkami ukryty liczby.

Odszyiruj je 1 podaj] w ¢wiczeniu 1. w aplikacji.
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Teraz postepuj zgodnie
| ze wskazowkami
| w manuskrypcie z ¢wiczenia
,Zyir” w aplikacji 1 znajdz
droge mrowki do celu. -7
.| Otocz pola, na ktérych
Sl mrowka sie zatrzymywala.

o e % - py gl
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Wykonaj zadania w cwiczeniu ,,Szyir”. Odczytaj imie krolowej

mrowek 1 je zapisz.

Krolowa mrowek wita cie

N
==
"

w swolm krolestwie.

Mréwki zbieraja na zime zapasy. Gromadza je w kopcach 1 doktadnie
licza, 1le ziaren zboza jest tam zgromadzonych.

Ponizsze liczby okreslaja, ile ziaren zgromadzily mréwki w poszczegolnych

kopcach. Jedna z liczb nie pasuje do pozostalych. Zapamietaj te liczbe

1 podaj ja jako hasto w grze ,,Krélestwo”.

500, 1200, 650, 200, 2300, 700, 3500, 500

Wykonaj kolejne zadania w grze ,,Krolestwo”
1 zapisz, 1le ziaren zebrata Kleopatra.

Kleopatra zebrata | zlaren zboza.

Mrowki1 uwielbiajg wymieniac sie roznymi produktami. Za jedng jagode
mozna dostac piec zlaren zboza, a za jedno ziarno zboza — cztery ziarenka
maku. Skorzystaj z informacji o liczbie zebranych przez Kleopatre ziaren
zboza 1 odpowledz na pytania.

Ile jagod mozna zdobyc za wszystkie
ziarna zboza, ktore przyniosta Kleopatra?

Ile ziaren maku mozna zdobye¢
za wszystkie ziarna zboza od Kleopatry?

Wykonaj dwa ostatnie zadania w grze ,,Krolestwo”.

Zapisz hasto utworzone z podanych liter.




Kraina zer i jedynek - poznajemy elementy
systemu dwojkowego

. 1 Ny " iy 11 i 1
| | | | | | | o | i | |

1011010 b
01000000 0101000100

) |

0 101010001 01 11

10 11101100141101 10 00 Ol
11 = 0101 0l

00111101010100%0 10 0101000C

101001011010 0110111

10010111010 010000110110C

oariorariiooo 1 100001

O11011 iisrorcoioidonie

Czy wiesz, jak liczy komputer?

Komputer, chociaz wykonuje skomplikowane obliczenia, dzieki czemu
moga dziala¢ ré6zne programy, potrafi liczyé¢ tylko do jednego.

Tak, komputer zna tylko dwie liczby: 01 1.

Pod kazdg zarowkag jest umieszczona liczba. Zwroc uwage na to, ze jesli
dana zarowka sie swiecl, tg liczbg jest 1, jesli sie nie swieci, liczbg jest O.

W jezyku komputera takg liczbe mozna zapisac jako 00001 albo po prostu 1.
Liczba kropek na wszystkich swiecacych sie zarowkach jest rowna jeden,

a wiec liczba 1 w jezyku komputera oznacza to samo co w znanym nam
sposobie liczenia.



1 Whpisz pod zarowkamai liczbe: 0, gdy zarowka sie nie swieci, 1 1, gdy sie swiecl.

Zapis 00011 w jezyku komputera mozna zapisac jako liczbe 3 — suma

wszystkich kropek na swiecgcych sie zarowkach jest rowna trzy, dlatego
00011 lub po prostu 11 w jezyku komputera oznacza 3 w naszym sposobie
liczenia.

2 Uzupelnij zdanie.

00101 w jezyku komputera oznacza [ tyle jest kropek
na $wiecacych sie zaréowkach. J

Liczby wyrazone w jezyku komputera zapisz w znanym ci sposobie liczenia.

00011 F] 10110 ﬂ 01111 [j 10111 3

¥=~ﬂ5§r

0 N

10111 10000 10101
01110 01001 01011 11111

& ) Zagraj w gry do tego tematu: ,,Swiat pikseli”, ,,0dkoduj mnie”

00110

i

1,,Z1elona planeta”.
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Krzyzowki - o tabelkach w edytorze tekstu

Dzisiaj rozwigzesz krzyzowke. A p6zniej — utozysz wlasna.

") Rozwiaz krzyzowke.
Uruchom program @ . W nim stworzysz wtasng krzyzowke.

Zacznl] od wymyslenia wyrazu, ktory bedzie rozwigzaniem zadania.
Policz, 1le liter ma ten wyraz. W polu Wstawianie uzyj narzedzia
Tabela. Wybierz Wstaw tabele. Tabela powinna miec tyle wierszy,

1le liter ma wyraz, ktory bedzie rozwigzaniem krzyzowki — zaznacz zatem

odpowilednig liczbe wierszy.

H %0 -
sk Meracdria gltwme
B Strona tytulows - f=— < : B oot o apg | f— & Link 4 [ Nagitwaek - C| Srybkie credei = [ A Wiersz podpisy -
— |ar ) O] A= if Pobiesz dodstls W/ o [ I Al| & -
[ ] Pusta strona : ('.‘!:-rl {_. o ; H"“‘*’ : . vl I ;i!-‘.*b " " Zakdadka ; " L] Stopka - = 4 WordArt - w4 Dala | godzing
bl 2 i o WL by dele SmartArt Wylmes Zraut « Niaped Widec : rient - | . ;
4 Peadzial strony i S ah o, e I;Enu. “HI:JE docalc I z .|;|-r:l~:: = Odsylacz s 6| Murmer strony = ll:hﬂl::":t 2 | Chiekr =
SArgay Tal 10x6 —tabela Do daths et echia Linki Komanlarze  Maghieek | topka Tkt
EEEEEENE :
.
| L] c
Z
K
My

Wstaw tabele...
m Rysuj tabele

E.FIE Arkusz kalkulacyjny programu Excel
Szybkie tabele p



Zeby kolumny tabeli byly nieco wezsze, najedZz mysza na pionowa krawedz
1 gdy kursor myszy zmieni wyglad na '—|—', kliknij 1 przesun. Zrob tak
ze wszystkimi kolumnami, zeby powstaty kwadraty.

Gdy powstanie wiasciwa tabela,
w jedne] z kolumn, mniej wiecej
w srodkowe], wpisz swoj

wyraz — haslo.

> =N [>x

A teraz wpisz do tabeli wyrazy,
ktérych litery — a wiasciwie: jedna

L O K| |
W RIA K]

litera z kazdego wyrazu —

A > =

utworza hasto.

W pierwsze] komorce tabeli wpisz kolejne liczby. Zacznij od 1 1 numeruj
kolejne wiersze.

Pod tabelg (krzyzowka)
Zaplsz wyjasnienia
wyrazow, ktore trzeba
odgadngé, na przyklad:

1. Zakrecone wiosy.

L
W
2. Okret na dnie morza. W

C|Z E

3. Ma plecak, a w nim ~

0
R
U
A
S
R

oA wN =
> X NN X>X
Z>>wux—

ksigzKki.

K

Zapilsz prace, skopiuj rozwigzang krzyzowke, a nastepnie usun z niej
wszystkie litery. Wydrukuj krzyzowke 1 daj koledze lub kolezance
do rozwigzania.



Przed nami nowe lady - kwiz

Nasza wspolna przygoda z informatyka dobiega konca. Wiesz juz bardzo
duzo 1 potrafisz duzo zdziataé, korzystajac z komputera. Ale...

czy 1nformatyka nie ma przed tobg tajemnic?

Rozwigz kwiz i sprawdz.

Zaznacz przegladarki internetowe.

e

| &
a. G C.
b. (@ d. 0

Do tworzenia prezentacjl uzyjesz programu:.
a. B % b. @ C. @I

Zeby obserwowac ruch duszka w Scratchu, uzyjesz bloku:

do losowa pozycja =

&
le przez . sekund do losowa pozycja «
przesun o e krokdw

Wskazana na ekranie

a
b.
C.

komérka ma ,,adres™ ==

= 4 . —
=% | Callibei -1 - A A = B B Zowija) tekot Oipslne - P; & figd 'f' X | n
.“u - ‘_‘ oy 1 ) T
B I U- - . -~ EET *E s EoSeel iwyiredky o OO - O oo €0 Fommnatowands Formatuj jpka Shle Wilctnwr Uk Forrmabs
p ' ; = A e Y wamrkowe - tabele komdrk -
a 7 D Sehoask - Croiorica . WyTtennanie - Liczta - inde =]
[ ]
E7 . I
b E7 ' A ] c D £ F G H J K L M N @)
[ ]

c. K9

(T-S- "R T SR -



Wikipedia to:
a. Internetowa encyklopedia

b. strona internetowa z ciekawymi programami

c. Internetowa wyszukiwarka zdjec

Zeby stworzyc nowego duszka, ktorego widac w oknie z duszkami, uzyjesz
polecenia:

a. dupliku;j
b. klonuj
c. kopiuj

Tworzenile wewnatrz dziatajacego skryptu w programie Scratch
wielu identycznych duszkow to:

a. klonowanie
b. duplikowanie

c. koplowanie

Liczba zapisana w systemie binarnym 011 to:

a. 2 b. 3 c. 1

Do usuniecia zbednego wyrazu uzyjesz klawisza:

da.

b, el

Shift

W pracy metodg projektu:
a. kazdy ma swoje zadanie
b. lider podejmuje wszystkie decyzje

c. konieczne jest rysowanie



2.

Spis tresci

Pokaze ci, gdzie bytem
- poznajemy mapy Google ...............c.ccocvee. 4

Praca z mapa, gry interaktywne zwilgzane
z mapg Polskl.

Internecie, powiedz przecie...
- czy wszystko w internecie
jest prawdziWe? ... 6

Wyszukiwanie informacji w internecie.

Dyplomowani
- przygotowujemy dyplom ..., S

Przygotowanie dyplomu wediug wzoru — w zeszycle
1 w edytorze tekstu; tworzenile komiksow.

Litera do litery
— programujemy w Scratchu ..., 10

Animacja liter w programie Scratch.

Wiatraczki
— programujemy w Scratchu ..........cccoeeooeev.ne, 12

Tworzenle animowanych wilatrakow
W programie Scratch.

Prezentacja
— poznajemy program PowerPoint .............. 14

Tworzenie prezentacjl multimedialne].

Rudzielec
- uzupetniamy tabele w edytorze tekstu ..... 18

Tworzenie 1 uzupeinianie tabeli na podstawie filmu.

B4 czy H5?
- poznajemy program Excel ..o, 20

Adresowanie 1 formatowanie komorek w arkuszu

kalkulaecyjnym.

10.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Jakie dane?
- wyszukiwanie informadji w internecie ....... 22

Wyszukiwanle w internecle informacji;
tworzenile oplsu zwlerzecla 1 rosliny.

W akwarium
- budujemy skrypty w programie
Scratch o, 24

Tworzenie wirtualnego akwarium w Scratchu.

Dzis w promociji...
- tworzymy reklame w Wordzie ................. 28

Tworzenle reklamy w edytorze tekstu.

Zrobmy to razem
— praca z projektem ..., 30

Zapoznanie sle z metodg projektu;
praca w grupie.

W krainie mrowek
- rozwigzujemy zadania logiczne ................... 32

Rozwlgzywanile zadan logicznych.

Kraina zer i jedynek
- poznajemy elementy systemu
AWOTKOWEEO ..o, 34

Zapoznanie z zasadamil tworzenia liczb
w systemie dwojkowym.

Krzyzowki

- 0 tabelkach w edytorze tekstu ...................... 36

Tworzenie krzyzowki.

Przed naminowe lady —kwiz............... 38

Zeszyt Cwiczen i aplikacja nie sg wykorzystywane we wszystkich tematach, z czego wynika brak
ciggtosci numerowania.



