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Drodzy uczniowie!

W tym roku wyruszacie w nowq ekscytujacg podréz magicz-
nym sSwiatem Informatyki. Informatyka - to niezwykta nauka. Ona
bada sposoby przedstawiania informacji i metody pracy z nimi
przy uzyciu réznych $rodkéw technicznych (komputeréw, smart-
fonéw innych).

Dzisiaj trudno sobie wyobrazi¢ nasze zycie bez komputerdow.
Komputery pomagajg nam uczy¢ sie, komunikowa¢, relaksowac,
podrézowac, robi¢ zakupy, odrabiac lekcje.

Komputery sg przydatne dla oséb wykonujacych rézne za-
wody. Mozecie wiec skorzysta¢ z wiedzy informatycznej podczas
nauki z innych przedmiotéw oraz w zyciu codziennym.

Badzcie wiec uwazni i wytrwali, zabierzcie ze sobg pracowi-
tos¢, wyobraznie, fantazje - i ruszamy!
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OZNACZENIA

Zastanawiamy sie waw| Skarbonka
oraz odpowiadamy ciekawostek

6 Pracujemy stem| Laboratorium
wspolnie
'

9 9/ wynalazkéw

Spéjrz na stronie
internetowej

Pracujemy
przy komputerze
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ZASADY BHP

DZISIAJ:
e zastanowimy sie, jakie istniejg zasady; SEOWNIK
e ustalimy zasady BHP, ktére nalezy przestrzegaC e bezpieczenstwo i
w trakcie pracy ze sprzetem komputerowym; higiena pracy (BHP)
® nauczymy sie ¢wiczen, ktére sa wskazane do (npasuna nosefiHKN
wykonywania w trakcie przerw od pracy przy Ta besneku npaui)
komputerze.

JAKIE SA ZASADY OGOLNE

W naszym zyciu kierujemy sie réznymi zasadami. Zapewniajg
one bezpieczne i wygodne zycie. To sg zasady postepowania w
miejscach publicznych, przepisy przeciwpozarowe i ruchu drogo-
wego, zasady korzystania z urzadzen, sprzetu itp.

Obejrzyj ilustracje. Zastanéw sie, jakich zasad przestrzegasz na co
dzien.

Podczas pracy przy komputerze musisz réwniez przestrzegac
okreslonych zasad. W pracowni komputerowej do kazdego sta-
nowiska pracy s podtaczone kable, przez ktére przeptywa prad
elektryczny. Jest on niebezpieczny dla zycia cztowieka. Niewfasci-
we uzytkowanie sprzetu komputerowego i innych urzadzen moze
spowodowac uszkodzenie zaréwno zdrowia czlowieka, jak rowniez
sprzetu komputerowego.

Obejrzyj rysunek. Zastanéw sie, w
jaki sposob powinienes zorganizowac
stanowisko pracy przy komputerze.
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POWTARZAMY ZASADY PRACY PRZY KOMPUTERZE

Przestrzeganie zasad BHP pomoze ci zachowa¢ zdrowie, a tak-
ze uchroni¢ sprzet przed uszkodzeniem.

Zasady zachowania na zajeciach komputerowych

© Do pracowni komputerowej wchodz spokojnie.
@ W pracowni komputerowej nie spozywaj
positkow.
© Wiaczaj i wytaczaj komputer tylko
z pozwolenia nauczyciela.

@ Rece powinny by¢ czyste i suche. y
© Usiadz przy komputerze w pozycji wyprosto- ﬁ‘
wanej, odlegto$¢ do ekranu powinna by¢ co
najmniej na wyciggniecie reki.

Zasady bezpieczenstwa podczas pracy przy komputerze

@ Nie naprawiaj komputera samodzielnie -
popro$ o pomoc nauczyciela.
@ Nie dotykaj przewodéw, gniazd, tylnych

$cianek monitora i bloku systemowego.
€© Na stole nie powinny znajdowa¢ sie zbedne
QF rzeczy.

P Ii!:- 9 Czas k )
iy pracy przy komputerze bez przerwy
L 15 minut.

Gdy pracujesz przy komputerze
zachowuj porzadek na stanowisku,
pamietaj o przerwach i réb
¢wiczenia w celu usuniecia napiecia
miesniowego i oczu. Dobry humor
ma pozytywny wptyw na twoje
zdrowie i wyniki pracy.

Przestrzegaj zasad BHP podczas pracy przy komputerze i jego

urzadzeniami, przy wykonywaniu ¢wiczen praktycznych w trakcie
zajed.
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ZADANIE PRAKTYCZNE

Cwiczenie: algorytmy przygotowania sprzetu komputerowego do

pracy i poprawnego zakoriczenia pracy.

Kolejnos¢ wykonania

@ Przygotuj miejsce pracy, usun zbedne rzeczy.

@ Postepuj zgodnie z algorytmem wtaczania komputera:
1) Wiacz monitor.
2) Nacisnij przycisk zasilania Power znajduja-

cy sie na bloku systemowym.

3) Poczekaj, az komputer sie uruchomi.

© Wykonaj zadania zaproponowane przez na-
uczyciela.

@ Postepuj zgodnie z algorytmem wytaczania komputera:
1) Zamknij okna wszystkich otwartych programow.
2) Wytacz komputer zgodnie z instrukcja nauczyciela.

© Dokonaj wniosku: jakich zasad bezpieczeAstwa podczas pracy
przy komputerze nalezy przestrzegac.

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Jakie s3 zasady? Dlaczego?
@ Jak przygotowaé¢ komputer do pracy?
€© Jakie zasady pracy przy komputerze pomoga ci zachowac
zdrowie i nie uszkodzi¢ sprzetu komputerowego?

Zadanie praktyczne

@ Opracuj zasady bezpiecznej pracy przy komputerze dla twojej
rodziny. Zilustruj jedng z zasad.
Zadanie tworcze

© Dokoncz wiersz. Wymysl rymowanke
dla rozgrzewki.

Teraz sie zamienie w sowe:
Pokrecimy swojg gtowq ...

Zadanie logiczne
(® Podrecznik ma 128 strony. Strony od 4 do 127 s3 ponume-
rowane. Jaka jest catkowita liczba cyfr uzytych w numeracji?
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STEM
(A

LABORATORIUM BADAWCZE
» Eksperyment: Jak dba¢ o oczy?
Cwiczenie 1. Zamknij oczy na 10-20 sekund. Nastepnie otwérz

oczy, spojrz w dal (przez okno) przez minute. Po-
wtérz ¢wiczenie kilka razy.

Cwiczenie 2. Sprébuj ,narysowac” désemke oczami, obejmujac
wzrokiem najszerszy obszar. Powtorz ¢wiczenie kilka
razy.

w4 I

Cwiczenie 3. Mrugaj intensywnie przez 30 sekund. Powtdrz ¢wi-
czenie kilka razy.
» Czy dostrzegasz zmiany po wykonanych ¢wiczeniach? Czy znik-
neta suchos$¢ oczu?

[ VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Praca przy komputerze powoduje duze
zmeczenie oczu. Znacznie spada ostro$¢ wi-
dzenia, oczy mecza sie, pojawia sie uczucie
suchosci, bdél gtowy itp. To zjawisko nazywa
sie syndromem widzenia komputerowego.
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INFORMACJE WOKOL NAS

DZISIAJ: SEOWNIK \
e przypomnisz co to jest informacja i wiadomos¢; | e informacja
e wyjasnisz jakie s rodzaje informacji; (iHpopmauis)
® nauczysz sie rozréznia¢ informacje prywatne e wiadomos¢

i publiczne. (nosigomneHHs)

J

PRZYPOMINAMY, CO TO JEST INFORMACJA

W naszym zyciu nieustannie mamy do czynienia z informacjami.

Informacje sg to nowe wiadomosci o obiektach i zjawiskach
zachodzacych w otaczajagcym nas sSwiecie, ktére otrzymujemy za
pomoca narzadow zmystu: wzroku, stuchu, wechu, smaku i dotyku.
Ze wzgledu na sposéb odbioru, informacje dzielimy na wizualne
(wzrokowe), dzwiekowe (stuchowe), wechowe, smakowe i dotyko-
we (dotyk).

Informacje sgq przesytane od zZrédta do odbiornika.
Zrodtem informacji moze by¢ dowolny obiekt, Odbiorcg - tylko
te obiekty, ktére potrafia dostrzec te informacje.

Obejrzyj ilustracje. Jaki rodzaj informacji jest przekazywany dzie-
ciom na ponizszej ilustracji? Nazwij emocje, ktore im towarzysza?
Ktére z nich umiescisz w ,pudetku szczescia”?
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PRZYPOMINAMY, CO TO - WIADOMOSCI
| JAKIE SA DROGI ICH PRZEKAZYWANIA

Informacje s3 przekazywane przez wia-
domosci. Wiadomosci moga by¢ podawane
przez dzwieki, gesty, mimike, symbolike itp.
W starozytnych czasach informacje na duze
odlegtosci przekazywane za pomoca Swiatta i
sygnatéw dzwiekowych.

Na przyktad kozacy zaporoscy przekazywali
sygnaty o niebezpieczenstwie przy pomocy o
palenisk na wiezach strazniczych.

Wraz z szerzeniem sie piSmiennictwa -
wiadomosci przekazywano w formie pisemne;.

Umozliwito to zachowanie zgromadzonej
wiedzy i przekazywanie jej kolejnym pokoleniom.

Wspodiczesnie wiadomosci sg przesytane
za pomocy nowoczesnych narzedzi komunikacyjnych: poczta
elektroniczna, Internet, telefon itp. Okreslaja one sposdéb przed-
stawiania wiadomosci.

Przypominamy, jakie sg rodzaje powiadomien wedtug sposobu

przekazu.
(] :iTekstowe ] POWIADOMIENIA WEDLUG Wideo
‘ SPOSOBU PRZEKAZYWANIA

AN

K .' L
Dzwiekowe | | %3;" 4Sygnaty warunkowe, gesty Graficzne [\ et )
@’ e &7

* Obejrzyj ilustracje. W jaki sposéb mozna przekaza¢ wiadomos¢? Jakie
sg rodzaje wiadomosci w zaleznosci od sposobu przesytu? Zastanéw

sie, czy mozesz przesta¢ ta samg wiadomos¢ na rézne sposoby.

I i i ;s 1 I
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WYJASNIAMY JAKIE SA RODZAJE INFORMACIJI

Co roku ludzkos¢ otrzymuje coraz wiecej informacji. Obecnie
informacja jest jednym z najwazniejszych zasobéw. Dlatego musisz
wiedzie¢, czym sg informacje, w jaki sposéb mozna je wykorzystac,
jakie dziatania mozna wykona¢ w oparciu o zawarte w niej dane.
Dziatania z informacja:
otrzymywanie;
przekazywanie;
opracowywanie;
przechowywanie;
poszukiwanie;
ochrona.

@ Obejrzyj ilustracje. Jakie dziatania z informacja wykonuja dzieci?

Istnieja rézne rodzaje informacji. Informacja masowa o szerokim
zasiegu przeznaczona jest do rozpowszechnienia wsréd szerokiego
grona odbiorcéw. Informacje specjalne przeznaczone sg dla specja-
listdw z okreslonych dziedzin (matematyka, informatyka itp.).

Informacje rozrézniajg wzgledem prawa dostepu. Rézne osoby
mogq miec¢ rézne prawa do korzystania z pewnych informacji.

INFORMACJA WZGLEDEM PRAWA DOSTEPU

PUBLICZNA PRYWATNA OSOBISTA
(dostepna dla (dostepna tylko dla dan; o'sot?I?VIZ'eh
wszystkich, otwarta) ograniczonej grupy) (o sobie i bliskich)

Dane osobowe to adres, numer telefonu, hasta itp. Nigdy nie
ujawniaj danych osobowych - od tego zalezy bezpieczenstwo
twoje i twoich bliskich.

10
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ZADANIE PRAKTYCZNE

Cwiczenie: Stworz wiadomosé zawierajagcg publiczne i prywatne

informacje; okresl sposéb przekazu wiadomosci.

Kolejnos¢ wykonania

@ Uruchom edytor tekstu zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

@ Wprowadz w dokumencie tekstowym swoje nazwisko, imie,
klase, numer telefonu.

(3] Wprowadz w dokumencie tekstowym
wiersz, stosujgc podane zasady. Dodaj
rysunek.

Siedziat szpak w karmniku,
Spiewat koguciku:

.1y nie mozesz byc¢ jak ja”
.Jak ty - ja nie moge”

Zasady wprowadzania tekstu

e Wprowadz jedno stowo oddzielone od drugiego pojedynczg spacja.

e Nacisnij klawisz Enter aby utworzy¢ nowy akapit.

e Po stowie przed znakiem interpunkcyjnym nie wstawiaj spacji, a po
znaku interpunkcyjnym - wstaw.

e Myslnik oddzielamy spacjami z obu stron, tacznik - nie oddzielamy.

e Spacje nie sg umieszczane miedzy stowami w nawiasach (cudzystéw)
i nawiasami.

©

Okres$l, ktére informacje w utworzonym przez ciebie dokumen-
cie s3 publiczne, a ktére prywatne?

Zastanow sie, jakie dziatania z informacjg zostaty podjete pod-
czas wykonania zadania praktycznego.

Zrob wniosek: jakie sg rodzaje informacji; ktore informacje nie
powinny by¢ ujawniane w Internecie.

@ O

Online =
UTRWALAMY WIEDZE ;5
Podsumowanie .
© W jaki sposoéb cztowiek odbiera informacje? =
@ Jakie znasz sposoby przekazu wiadomosci?
© W jakich okolicznosciach mozesz uzywa¢ informacji osobistych?

11
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Zadanie praktyczne

@ Porozmawiaj z rodzicami lub opiekunami, jakich informacji
prywatnych mozesz udostepni¢ w szkole, i jakich mozesz
udostepnia¢ podczas komunikacji w Internecie. Zmien swoje
dane osobowe w sieci, jesli zawierajg one prywatne informa-
cje, ktérych nie nalezy udostepniac.

Zadanie tworcze
© W jaki sposéb jest podany komunikat

,Stop!” dla kierowcy? Utworz wiadomos¢
i przedlij ja na rézne sposoby.

O 0

T

LABORATORIUM BADAWCZE
» W jaki sposdb mozesz uzywa¢ mimiki i gestow do przekazywania
informac;ji?

Cwiczenie 1. Dowiedz sie, jakie informacje mozna przekaza¢ w
wiadomosci e-mail za pomocag wyrazu twarzy (na
przyktad emotikony).

Cwiczenie 2. Dowiedz sie, jak jezyk migowy pomaga w komuni-
kowaniu sie. Podaj swoje imie w jezyku migowym.

thenraide

)
)
- @
» €%
-~ &R
< S
< G
« o
«
< g
o ik

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Ukrainski jezyk migowy zostat po raz pierwszy opisany w 1805 r. W Insty-
tucie Cybernetyki im. Glushkova NAN Ukrainy (Kijéw) opracowujg algorytmy
rozpoznawania jezyka migowego. Aby rozpozna¢ dane o ruchach dtoni,
uzywaja specjalnej rekawicy z diodami LED.
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SIEC INTERNETOWA

DZISIAJ: SLOWNIK

e Sie¢ komputerowa, Internet

e przypomnisz, co to jest: Sie¢ komputerowa, )
(komn'loTepHa mMepexa,

Internet, Witryna, strona internetowa;

. : iHTepHeT)
® nauczysz si¢ zasad bezpiecznego e Witryna, strona internetowa
korzystania z Internetu. (BebcTOpiHKa, caunT)

. J

DOWIEDZMY SIE, CZYM JEST SIEC KOMPUTEROWA

Komunikujac sie z przyjaciétmi, krewnymi, przekazujesz i
otrzymujesz informacje. Dzieje sie tak zaréwno podczas osobistej
komunikacji, jak i przez telefon, poczte itp. Informacje sg przeka-
zywane za posrednictwem réznych wiadomosci.

Przypominamy, w jaki sposdb przekazywane sa wiadomosci.

£

Wiadomosci sg wymieniane miedzy komputerami za posred-
nictwem sieci komputerowych. Sie¢ komputerowa jest to dwa
lub wiecej komputerow potgczonych kanatami komunikacyjnymi.
Podtaczy¢ komputery do sieci mozesz za pomoca specjalnego po-

taczenia kablowego lub bezprzewodowego.

Komputery taczg sie z sieciag w celu
szybkiej wymiany danych, wspdélnego uzyt-
kowania programéw, sprzetu. Dla przykfadu
mozesz umiesci¢ pliki w folderze, z ktoére-
go bedziesz moégt korzysta¢ z dowolnego
komputera, wydrukowa¢ dokument na dru-
karce, podtaczonej do innego komputera.

e
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PRZYPOMINAMY, CO TO JEST INTERNET

Sieci faczace komputery zlokalizowane blisko siebie, nazywamy
lokalnymi (VLAN). Sieci rozlegte (WAN) t3cza komputery
znajdujace sie w réznych miastach, krajach, a nawet na réznych
kontynentach.

Internet jest to globalna sie¢ faczaca komputery na catym
Swiecie. Dzieki potaczeniu internetowemu ludzie uzyskali dostep
do ogromnej ilosci informacji.

Przeczytaj wiersz. Jak myslisz, dlaczego
uzytkownikéw Internetu co roku staje
sie coraz wiecej?

Informacje niezbedne

| wiadomosci przydatne

Filmy, ksigzki, mapy, zdjecia
Internet nam udostepni.

Z catego swiata

Mozesz znalez¢ przyjaciot tutaj,
Komunikowac sie, gra¢ w gry
| pisa¢ do nich listy.

Internet dostarcza uzytkownikom wiele ustug: poczta elektro-
niczna, czat gtosowy i wideo, mozliwos¢ zdalnej pracy na innym
komputerze, btyskawiczna wymiana wiadomosciami i nie tylko.
Ustugi te nazywane sa réwniez ustugami internetowymi.

Obejrzyj ilustracje. Jakie ustugi internetowe najczesciej uzywasz.

QOO EH €

Najpopularniejszg ustugg internetowq jest swiatowa sie¢ World
Wide Web. Skrot - WWW lub Web (web).
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DOWIEMY SIE O SERWISIE WWW

WWW - to ogdlnoswiatowa sie¢ informacyjna sktadajgca sie
z powigzanych ze sobg dokumentéw, ktére nazywamy stronami
internetowymi. Znajdujg sie one na setkach tysiecy komputeréw
na catym swiecie. Strony internetowe ktére powigzane sg trescia,
nazywamy witrynami.

* Wyjasnij dlaczego ustuga WWW
zostata nazwana Swiatowa siecig
World Wide Web.

Do przegladania stron internetowych stuzg specjalne progra-
my - przegladarki lub tzw. ,brauzery” (od ang. browse - przegladaj).

Zapoznamy sie z oknem przegladarki Google Chrome.

Przyciski nawigacyjne Pasek Pasek
miedzy witrynami Zaktadki adresu zakfadek

= O ey
H Darvwil canky ascap = coir ciie X L.

c e i
1 Nogames 9 Eeweea w0s0s & Bl deresd cadvNes. [ Miseuiion - Qe " Vb A e

T—

Strony internetowe dla dzieci:
e ,Biblioteka Narodowa Ukrainy dla
Dzieci” (www.chl.kiev.ua);
e ,Wesolty alfabet” (www.abetka.ukrlife.
N org);
g +Ukrainska Bajka” (www.kazka.in.ua).

- S—

Obszar
do pracy

Mozesz tatwo i szybko przejs¢ z jednej witryny internetowej do
innej witryny dzieki hipertaczom. Hipertagcze — to element dokumen-
tu elektronicznego prowadzacy (kierujacy) do innego dokumentu.

Amerykanska pisarka Judy Malloy zaprogramowata swoje opowiadanie
A 4 ~Wujek Roger” w 1986 r. Podczas czytania mozliwa byta zmiana jego
fabuty wykorzystujac hiperfacze.
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ZASADY BEZPIECZNEGO KORZYSTANIA Z INTERNETU

Pracujac w Internecie, nalezy bezwzglednie przestrzegac pew-
nych zasad i chroni¢ prywatnos¢. Dobrze juz znasz te zasady, ale
bez watpienia je powtorzymy.

&

Zadbaj o swoj komputer
@ Otwieraj strony tylko za zgoda nauczyciela,
rodzicéw lub opiekunow.

@ Unikaj witryn z duza iloicig reklam. ,
© Nie otwieraj witryny, jesli pojawi sie komunikat: §_
,1a witryna moze by¢ niebezpieczna”
@ Korzystaj z programéw antywirusowych.

Dbaj o siebie
@ Nie ujawniaj informacji osobistych.
@ Nie podawaj nikomu swoich haset.
. © Nie zgadzaj sie na spotkania z nieznajomymi bez
zgody rodzicow lub opiekundw.
@ Poinformuj ich o informacjach, ktére cie przestra-
szyly lub wprawity w zaktopotanie.

LABORATORIUM BADAWCZE
(A

» Jak nauczyc sie kontrolowad swoje emocje?

Eksperyment. Sprobuj poradzi¢ sobie ze swoimi emocjami w 4 krokach.

— Zatrzymaj sie, daj sobie chwile na ztapanie oddechu.

Opanuj swoj oddech, poczuj go: wdech — wydech.

Postaraj sie uspokoi¢, wesprzyj sie dobrymi myslami.

Zdecyduj. Zastanéw sie, czy nie nalezy zwrdcic¢ sie o

pomoc do rodziny lub przyjaciét.

» Jesli jestes zdezorientowany informacjami poznanymi w Interne-
cie lub w zyciu codziennym, skorzystaj z nabytych umiejetnosci.

O 1 wnm
[

AYAYA Pierwsza przegladarka pojawita sie w 1990 r. Przez dtugi czas jedna z

najpopularniejszych przegladarek byt Internet Explorer, opracowany w
1995 r. Ta nazwa przettumaczona z jezyka angielskiego oznacza ,badacz
internetowy”.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie

14
2]

@Q ® ©

o0e

5/

znajdz witryne pod znanym adresem i przejrzyj witryne.
Kolejnos¢ wykonania
Uruchom przegladarke zgodnie z instrukcjami od nauczyciela.
Wprowadz adres witryny w pasku adresu przegladarki zgodnie
z instrukcjami nauczyciela. Na przyktad: chlkiev.ua - strona
"Narodowa Biblioteka Ukrainy dla Dzieci".
Poruszaj sie po witrynie za pomocag hipertaczy:
Wazne jest, aby wiedzie¢ — Bezpieczenstwo dzieci w Internecie —
— Musisz wiedzie¢. Bezpieczenstwo w Internecie i zasady etyki.
Zapoznaj sie z materiatami -
strony internetowe;j.
Zakoncz prace z witryng i
przegladarka.
Wyciagnij wniosek: czego sie nauczytes; co powinienes zmienic
w swoim zachowaniu podczas pracy przy komputerze.

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
Co to jest sie¢ komputerowa; Internet?
Co to jest strona internetowa? Witryna, hipertacze; przegladarka?
W jaki sposdb przestrzeganie zasad bezpieczenstwa pomoze
ci podczas korzystania z Internetu?

Zadanie badawcze

Dowiedz sie, czy mozesz uzywac
sieci komputerowej do wymiany
wiadomos$ciami ze znajomymi. Ktérymi.

Zadanie logiczne
Utéz cyfry na chmurach w kolejnosci malejacej i zapisz po-

wsta’ry napis
zadbaj
~ 512
|eczen be ’
stwo 128
17
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WYSZUKIWANIE INFORMACJI W INTERNECIE

SEOWNIK
DZISIAJ: e wyszukiwarka
e dowiesz sie jak wyszukiwac informacje w Internecie; (Mowykosa cucTema)
® przypomnisz sobie czym sg prawa autorskie; ¢ sl’i%v}giolélluc(:;%v;g)
® nauczysz sie wyznacza¢ stowa kluczowe. rawa autorskie

aBTOPCbKe MpaBo)

WYSZUKIWARKI

Jak nalezy szybko i skutecznie wyszukiwac informacje w In-
ternecie? Istniejg specjalne strony, ktore zawierajg wiele linkéw i
odnos$nikdw pogrupowanych tematycznie. Takie witryny nazywane
sq katalogami wyszukiwania tematycznego. Istniejg réwniez spe-
cjalne wyszukiwarki, ktére wykorzystujag automatyczne narzedzia

do wyszukiwania informacji.
Obejrzyj ilustracje. Ktore wyszukiwarki juz znasz?

<META> Google |»Bing ' ukrnet

e = elA IETEpHeT!

www.meta.ua www.google.com.ua  www.bing.com www.ukr.net

Wyszukiwanie materiatdow w Internecie za pomoca wyszukiwa-
rek odbywa sie przy pomocy stéw kluczowych. Stowa kluczowe
sq to stowa, ktore wyraznie porzadkujg i selekcjonujg tematyke
wyszukiwanych materiatéw. Uzytkownik wpisuje stowa kluczowe w
specjalnym polu wyszukiwania i w wyniku otrzymuje liste witryn
zawierajacych okreslone stowa.

Nazwa Pasek Wyszukiwanie Wyszukiwanie Przycisk
wyszukiwarki wyszukiwania obrazem gtosowe wyszukiwania
| | ]

Gocgle  cofream aiei 1 | @& i a—

Obszar

roboczy "‘M "’"h G . r‘-"““\"-}'?‘ ﬂﬂ L B

- 'Ir-d-';- 'Iihliuﬂ-" '-IJ'I-'-qH —

-Irrﬂllrﬁﬂ

B gl

-ﬂ. e
o
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JAKIE SA ZASADY DEFINIOWANIA StOW KLUCZOWYCH

Wynik wyszukiwania w Internecie zalezy od umiejetnosci po-
prawnej identyfikacji stéw kluczowych. Aby wyszukiwanie byto
udane, lepiej jest uzywac kilku stéw jednoczesnie. W takim
przypadku stowa powinny jak najdoktadniej okresla¢ tres¢ wy-
szukiwanych informacji.

Zastanoéw sie, jakie informacje otrzymasz, j '
jesli uzyjesz do wyszukiwania stowa a ,_
kluczowego ,mysz”.

Zasady wyszukiwania stéw kluczowych
@ Stowa kluczowe powinny jasno okre$la¢ temat wyszukiwanych
informacji.
Uzyj wiecej niz jednego stowa kluczowego do wyszukiwania.
Uzywaj wielkich liter tylko do pisania pierwszej litery w imionach.
Sprawdzaj pisownie stéw kluczowych. Jesli twoje wyszukiwanie
nie daje zadnych wynikdéw, — mdgt wystapi¢ bfad.

oo

CZYM SA PRAWA AUTORSKIE

Wiesz juz, jak wyszuka¢ odpowiednie materiaty w Internecie.
Sa one tworzone przez pewne osoby i umieszczane w Internecie.
Korzystanie z materiatdw bez zgody autora jest naruszeniem praw
autorskich. Te prawa sg chronione. Istnieje rowniez tzw. znak praw
autorskich ©.

Obejrzyj schemat. Co moze by¢ chronione Fgg‘;)v;ri;r]ic)’“k'e@)
przez prawo autorskie?

Z niektérych materiatéw w Internecie | Praca literacka

mozna bezptatnie korzysta¢ do celéw Kompozycja
edukacyjnych, na przyktad do stworzenia N muzyczna
prezentacji. Pamietaj jednak, aby sporzadzic¢ Zdjecie
bibliografie: podaj autora i nazwe uzytego

materiatu, a takze adres strony interneto- L Program
wej, na ktérej materiat zostat opublikowany. komputerowy
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  korzystajac ze stow kluczowych, wyszukaj w Internecie

20

ilustracje do tekstu i zapisz je.

Kolejnos¢ wykonania
@ Przeczytaj fragment wiersza.

Wisniowy sadek koto chatki, Rodzina siada koto chatki,
Chrabaszcze brzecza nad wisniami, Juz zorza Isni na nieba skraju.
Oracze idg z pol z ptugami, Wieczerze cérka juz podaje,
Rozbrzmiewa dziewczat Spiew A matka chce naucza¢ dziatki,
gromadki, Lecz stowik spiewa i nie daje.
Czekaja matki z wieczerzami. (T. Szewczenko)

@ Wyznacz stowa kluczowe, aby wyszuka¢ wiaéciwe ilustracje.

€© Uruchom przegladarke, otwérz okno wyszukiwarki.

@ Wprowadz stowa kluczowe i kliknij przycisk wyszukiwania.

© Przejrzyj wyswietlone linki, wybierz i zapisz potrzebne obrazy
zgodnie z algorytmem.

1) Kliknij w obraz na stronie
prawym przyciskiem myszy,
uruchom menu podreczne.

2) Wybierz polecenie
Zapisz obraz jako....

3) W wyswietlonym oknie, wybierz
folder docelowy.

4) Wprowadz nazwe pliku w polu

' Nazwa pliku.
5) Kliknij przycisk Zapisz.
6) Zapisz imie i nazwisko autora obrazu oraz adres strony.

(® Uruchom edytor tekstu, wprowadz wiersze w dokumencie tek-
stowym, dodaj znaleziony obraz.

@ Zamknij przegladarke.

© Zréb podsumowanie: jak wyszuka¢ obrazy w Internecie i je za-
pisa¢, w jaki sposodb nalezy korzysta¢ z wynikéw wyszukiwania.
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Do czego stuza wyszukiwarki?
Co to sg stowa kluczowe?

W jaki sposéb reguty wyszukiwania stow kluczowych moga
poméc w znalezieniu potrzebnych informac;ji?

o0e

Zadanie praktyczne

@ Znajdz odpowiedzi na ponizsze pytania w Internecie.

1) Gdzie jest geograficzny sSrodek
Europy?

2) Jakie jest najwieksze jezioro na
Ukrainie?

Zadanie badawcze
© Sprawdz, kiedy uruchomiono po raz pierwszy wyszukiwarki
Google i META.

Ciekawe zadanie

® Wyjasnij, jak to jest mozliwe: - Kangur
urodzit sie 22 grudnia, a urodziny
obchodzi latem.

¢ Wskazowka: wyszukaj w Internecie informacje
o tym, gdzie zamieszkujg kangury.

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR )

Witryny w sieci  WWW posiadajg adresy
przypominajagce adresy pocztowe. Tak wiec strone

gl‘?m Biblioteki Narodowej Ukrainy dla dzieci mozna
‘1ca znalez¢ pod adresem:

MlaSFO chl.kiev.ua (Biblioteka.Miasto.Kraj).

Kraj

Cata przestrzen internetowa podzielona jest na

specjalne obszary — domeny. Kazdy kraj ma
Adres adresata swoja wtasnag domene, np.:
Biblioteka Narodowa . . .
Ukrainy dla dzieci ua - Ukraina; uk - Wielka Brytania;
ul. Janusza Korczaka, 60 fr - Frangja; de - Niemcy.
m. Kijow
Ukraina Adres strony internetowej stuzy do okreslenia

potozenia.
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KOMUNIKACJA W INTERNECIE

DZISIAJ: SEOWNIK
o dowiesz sie czym jest komunikacja e komunikacja elektroniczna
elektroniczna; (enekTpOHHe CninKyBaHHsA)

e zasady netykiety i bez-

e dowiesz sie czym jest spotecznosé . , o
¢ czym | P pieczenstwa komunikacji

Internetowa; ) w spotecznosci interneto-
® nauczysz sie przestrzegac¢ zasad wej (NpaBuna eTukeTy Ta
netykiety i bezpieczeinstwa komunikacji 6e3nekn)

w spotecznosci internetowe;j.

CZYM JEST KOMUNIKACJA ELEKTRONICZNA

Komunikacja odgrywa bardzo wazna role w zyciu cztowieka.
W procesie komunikacji wymieniamy sie informacjami, zdobywamy
nowg wiedze, poszerzamy horyzonty.

Obejrzyj ilustracje. W jaki sposéb dzieci wymieniajg sie informacjami?

&

22

Nowoczesne elektroniczne S$rodki komunikacji zapewniajg
szybkie przesytanie wiadomosci do roznych czesci swiata. Dzieki
Internetowi i komunikacji mobilnej coraz wiecej oséb korzysta z
komunikacji elektroniczne;j.

Omodwcie w grupach, z jakiego rodzaju komunikacji elektronicznej
korzystacie na co dzien?

rLL Wideo- KOMUNIKACJA Poczta @
Y konferencje ELEKTRONICZNA elektroniczna
O Forum o Mesendzer do Portale spo-

P i czaty przesytania wiadomosci tecznosciowe
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SPOLECZNOSCI W INTERNECIE

Uczysz sie w szkole, uczeszczasz na zajecia pozalekcyjne, ko-
munikujesz sie z kolegami i kolezankami. Wszyscy tworzycie mate
spotecznosci powigzane przez wspolne zainteresowania itp.

Obejrzyj loga spotecznosci. Co taczy ludzi w tych spotecznosciach?

Nadaj kazdej wfasciwg nazwe.
el = = ™
9 |
v i* 1 |
#_ 1

L3k o Cad WY

W Internecie jest wiele spotecznosci. Nazywane one
spotecznosciami internetowymi, wirtualnymi badz online.

Czaty (z angielskiego chat - rozmowa, pogadanki) cieszg sie
duza popularnoscia wsréd mtodych ludzi. Mtodziez korzysta z cza-
tow w celu komunikacji w dowolnych tematach ich zainteresowan.
Mozesz znalez¢ kolegdéw, z ktérymi mozesz porozmawial, ktorzy
podzielaja twoje zainteresowania muzyka lub sportem. Na czacie
mozesz podzieli¢ sie wrazeniami z niektérych wydarzen lub dowie-
dzie¢ sie czego$ wiecej o waznych dla ciebie sprawach.

@ Obejrzyj ilustracje. Jakich spotecznosci dotycza?

YKpaiHceka Haywosa IHTepHet-CnineHoTa

\wu

Spotecznosci internetowe majg swoje wiasne zasady netykiety.
Netykieta — to zbior zasad dobrego zachowania, w danym srodo-
wisku. Pamietaj zawsze o zasadach bezpieczenstwal

Dobrze znasz juz niektore z tych zasad. Oto kilka innych.

il" A
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® 0@

® ©

nie podejmuj ryzyka w wirtualnym lub rzeczywi-
stym S$rodowisku!

®Q

QOO0

ZASADY KOMUNIKACJI W SPOLECZNOSCI INTERNETOWE)J

Unikaj nieprzyjemnych rozmoéw.

Nie mow, ani nie réb niczego, co mogtoby

sprawi¢, ze ktos poczuje sie Zle. @
Opus¢ czat natychmiast, jesli ktos powie

badz napisze cos, co sprawi, ze poczujesz sie
niezrecznie.

Zastanow sie dwa razy, zanim opublikujesz
zdjecia lub filmy w Internecie lub co$ napiszesz.
Badz uprzejmy. Zastandéw sie, jak twoje
zachowanie zostanie odebrane przez rozméwcow.

Zachowuj sie jak madra, odpowiedzialna osoba,

ZADANIE PRAKTYCZNE

Zadanie:  zapoznaj sie z zasadami netykiety i komunikacji w spo-

tecznosci internetowej z osobami niepetnosprawnymi.

Kolejnos¢ wykonania

Uruchom program przegladarki.
Znajdz informacje o zasadach ne-
tykiety w trakcie komunikacji

z osobami niepetnosprawnymi.
Zapisz wyszukane materiaty.

Zrob liste wykorzystanych zrodet.
Zamknij przegladarke.

Podsumuj: jakich zasad nalezy przestrzega¢ podczas ko-
munikacji z osobami niepetnosprawnymi w spotecznosci
internetowe].

Obecnie istnieje wiele ustug wspierajagcych osoby nie- '
petnosprawne. Na przyktad bezptatna aplikacja JABtalk,
ktérg mozna pobra¢ na smartfona. Stuzy ona do wspar-

cia dzieci z wadami stuchu w procesie komunikacji. Ttk
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Jakie znasz rodzaje komunikacji elektronicznej?
Co to jest spotecznosc? Jakie znasz spotecznosci internetowe?
Jakich zasad komunikacji w Internecie nalezy przestrzegac?

Zadanie badawcze

Razem z rodzing odwiedz dowolng spotecznos¢ wirtualna.
Opowiedz o tym.

Znajdz informacje o dziatajacych stowarzyszeniach czytel-
nikdw internetowej Biblioteki Narodowej Ukrainy dla Dzieci
(chl.kiev.ua).

Zadanie tworcze
Czym jest awatar? Stwoérz swoéj wiasny awatar w edytorze gra-
ficznym do komunikacji w spotecznosci internetowe;j.

Zadanie logiczne

Spdéjrz na znaki (,emotikony”), ktére kiedy$ byly uzywane
przez rozmowcéw podczas komunikacji elektronicznej. Nary-
suj tablice w zeszycie. Wypetnij kratki tablicy tak, aby kazdy
znak pojawit sie w dowolnym wierszu i kolumnie tylko raz?

——

-) :-D
:-)  USmiecham sie
-) -D Smieje sie
-/ -0 Dziwie sie
0|9 -/ Nie rozumiem

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Awatar - to maty animowany obrazek lub
zdjecie uzyte do personalizacji uzytkownika. Pa-
mietaj, ze awatar zazwyczaj odzwierciedla to, w
jaki sposob osoba chce by¢ postrzegana, a nie
to, kim naprawde jest.

P
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KRYTYCZNA OCENA INFORMACJI

DZISIAJ: SLOWNIK

. : : ) e fakt, ocena (dakT,
e dowiesz sie co to jest fakt, ocena; OLHIOBaHHS)

® poznasz na czym polega réznica miedzy e krytyczna ocena infor-

faktem a ocena; magcji (KpuTuuHe ouj-
® nauczysz sie ocenia¢ informacje wyszukane HIOBaHHA iHPopMaUii)
w Internecie.

CZYM SA FAKTY | OCENY

Wiesz juz, ze informacje otrzymujemy z réznych Zrédet. Aby
skorzysta¢ z tych informacji, musi mie¢ ona pewne witasciwosci.

WELASCIWOSCI INFORMACII

zrozumiata rzeczywista niezawodna cenna petna
uporzadkowana, uzyskana prawdziwa uzyteczna wystarczajgca
spojna w wiasci- do osiagnie- do podje-
wym czasie cia celu cia decyzji

Fakt - to stwierdzenie, prawdziwos¢ ktérego zostata udowod-
niona. Faktem moze by¢ réwniez wydarzenie, ktére naprawde miato
miejsce. W zwigzku z tym faktem jest wiarygodng informacja.

Ocena jest to osobista opinia cztowieka, ktora mozna podzieli¢
lub odrzuci¢. W ocenie osoba wyraza swoj stosunek do okreslo-
nego stwierdzenia, przedmiotu lub wydarzenia.

Zazwyczaj ocena ma zabarwienie emocjonalne, dzieki ktéremu
nadawca moze podawac¢ np. znieksztatcong wizje zdarzenia lub
ogtasza¢ obiektywne informacje.

Sprawdz, ktére stwierdzenia sg faktami, a ktére ocenami.
@ 24 sierpnia - Dzien Niepodlegtosci Ukrainy.
@ Dzisiaj jest ciepta pogoda.
© W kwadracie wszystkie boki sg réwne.
@ Lepiej zacza¢ dzierr od stodyczy. @

26
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Zastanow sie, ktore dziecko na ponizszych ilustracjach jest, two-
im zdaniem, bardziej przekonywujace, ze mleko jest produktem
wartosciowym i odzywczym? Ocen, co jest faktem, a co ocena.

To jest mleko. Jest ono

To jest mleko. podstawowym zrodtem
Najpyszniejsze wapnia i fosforu -

i najbardziej warto- niezbednych budulcow

$ciowe na Swiecie! mocnych kosci i zebow.

Przeczytaj tekst. Zastanow sie, w jaki sposdb jest z nim powigzana
tres¢ powiedzenia: ,Ufaj, ale sprawdzaj".

Liczba uzytkownikow Internetu ciggle
wzrasta. | kazdy moze udostepni¢ tu swoje
materiaty. Dlatego Internet zawiera wiele
niezweryfikowanych, negatywnych, a nawet
szkodliwych informacji. Musisz wiec umiec
krytycznie ocenia¢ informacje wyszukane
w Internecie.

Brak umiejetnosci rozrézniania faktéw i ocen, ustalenia wiary-
godnych informacji, moze mie¢ wptyw na poprawnos¢ podjetych
decyzji.

@ Omowcie w grupach, czy znasz sytuacje, w ktorych, w wyniku
otrzymania fatszywych informacji, ocena zostata potraktowana jako
fakt? Jakie byty tego konsekwencje?

AVAVA Jednym z pojec logiki jest sofizm (z greckiego - przetarg, fikcja, sztucz-
ka). Jest to argument, ktéry tylko na pozér wydaje sie stuszny, ale
w rzeczywistosci zawiera celowy bfad. Istniejg logiczne, arytmetyczne
sofizmaty itd.

2
L]
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OCENA INFORMACJI WYSZUKANYCH W INTERNECIE

@ Obejrzyj ilustracje. Zastandw sig, co jest zrodtem informacji? Jakie
sq tego konsekwencje? Dlaczego?

Zapoznaj sie z ponizszymi wiadomosciami 1 i 2, odpowiedz na
pytania.

Wszystkie wiadomosci % 4 = O X

Specjalna rasa szwajcarskich kréw

Podobno w Szwajcarii zostata wyhodowana
nowa rasa krow alpejskich - Gorynycz. Ze
wzgledu na wyjatkowos¢ rasy (kazda krowa
posiada trzy gtowy!) krowy te dajg trzy razy
wiecej mleka niz te zwykte. A ich mleko jest

najsmaczniejsze i najbardziej wartosciowe.

Pastwiska gorskie dla krow szwajcarskich
Co roku szwajcarskie krowy spedzajg cate lato
na gorskich pastwiskach, ktére potozone sa
$rednio 590 metrow nad poziomem morza.
W gérach alpejskich jest wiele wilgoci. Dlatego
krowy sg swobodnie wypasane na soczystych
tgkach od maja do wrzesnia.

(Wedtug strony swissinfo.ch)

1) Czy nagtowki pasujg do tresci wiadomosci?

2) Czy tekst zawiera fakty? Trafne oceny?

3) Czy obrazy s powigzane z trescig tekstu?

4) Czy wskazano autora artykutu lub Zrédto informacji?

Poszukaj w innych Zrédtach potwierdzenia faktéw zawartych w
powyzszych tekstach.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  nauczy¢ sie ocenia¢ zrodta informacji w Internecie.

Kolejnos¢ wykonania

@ Uruchom przegladarke, pobierz strone zgodnie z instrukcja od
nauczyciela.

@ Na stronie gtéwnej serwisu dowiedz sie, dla kogo i w jakim
celu zostata stworzona ta strona?

€© Znajdz informacje o tym, kto jest wiascicielem praw do tej
witryny i jak dtugo istnieje?

@ Sprawdz, czy sa podane dane kontaktowe: adres fizyczny, te-
lefon kontaktowy.

© Sprawdz date ostatniej aktualizacji witryny.

(® Wyciagnij wniosek: czy udato ci sie oceni¢ wiarygodnos¢ strony.

Hasia aspeca: AdreS
' . v EIIPE Kl @l Najiad Bapradeg, ) o——1 .
Haylonarvna E:Euumexg ’ 5 Yipetrney fizyczny
Vipainu das dmeil W - P
— B fnginh
PR LE 'HT-:.I.":IH }‘ﬂ:l_:' b
)
OStatnIa Tevmes (e @ PraWOW'ty
aktualizacja whasciciel
wiasciciela strony ~——— oo s 12200 € 178,010 Hamm o fobmsorns Vpem 2om
witryny

UTRWALAMY WIEDZE
Podsumowanie

Jaka jest réznica miedzy faktem a oceng?
W jakim celu nalezy sprawdzi¢ wiarygodnos$¢ informacji wy-
szukanych w Internecie?

W jaki sposéb nalezy oceni¢ wiarygodnos¢ tych informacji?
Zadanie tworcze

Wymysl dwa stwierdzenia, z ktérych jedno
bedzie faktem, a drugie - ocena.

Zadanie badawcze

Otwoérz strone gtowng czesto odwiedzanej
przez ciebie witryny i zréb analize. Ocen
wiarygodnos¢ tego zrodfa informacji.

© ® o9

®

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEHHS MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



EDUKACJA W INTERNECIE

DZISIAJ: SEOWNIK

e przypomnisz sobie, czym jest nauka online; e elektroniczne

e poznasz rodzaje elektronicznych zasoboéw zasoby edukacyj-
edukacyjnych; ne (enekTPOHHI

e stworzysz zaktadki do wybranych stron OCBITHI pecypcn)
internetowych.

PRZYPOMNIENIE NARZEDZIA DO NAUKI ONLINE

Jak rozumiesz wypowiedZz wybitnego ukrainskiego filozofa Hry-
horija Skoworody: ,Nie ten gtupiec, ktory nie wie, ale ten, ktory...
nie chce wiedziec!"?

W Internecie mozna znalez¢ wiele interesujgcych narzedzi
edukacyjnych, ktére pomoga urozmaici¢ proces nauczania. Przy
ich pomocy kazde dociekliwe dziecko moze zgtebi¢ i sprawdzic¢
swojg wiedze.

* Przypomnijcie i omoéwcie w grupie. Jakie dotychczas poznates
narzedzia do nauki online?

Wirtualne [ ELEKTRONICZNE Wirtualne
biblioteki ZASOBY EDUKACYJNE szkoty

f | | ]
Audiobooki, Podreczniki Testy Stowniki
video lekcje elektroniczne online wirtualne

@O
 2e2gseis |

[l

L
0O
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CZYM SA ELEKTRONICZNE ZASOBY EDUKACYJNE

Elektroniczne zasoby edukacyjne zawieraja elektroniczne mate-
riaty edukacyjne i poznawcze w formie tekstéw, obrazéw, plikow
audio, materiaty video w roznych tematach. Zasoby te majg wy-
godna wyszukiwarke i czesto umozliwiajg interaktywna nauke,
czyli, dziatajg w trybie dialogu z uzytkownikiem.

Najczesciej praca z okreslonymi zasobami w Internecie wigze
sie z koniecznosciag rejestracji, podania danych osobowych i hasta.

Zasady bezpieczenstwa podczas rejestracji

@ Jesli pracujesz online bez nadzoru nauczyciela, korzystaj z fik-
cyjnych danych - tzw. nick (tymczasowy pseudonim).

@ Stwarzaj taki nick, aby nie zniewazat innych uzytkownikéw.

© Nie wysylaj danych osobowych bez zgody rodzicéw lub opie-
kunow.

@) Stworz hasto, uzywajac zaréwno liter, jak i cyfr.

© Zapamietaj swoje hasto i nie udostepniaj je nikomu.

Sprawdz, czy poprawnie wypetnites formularz rejestracyjny na
stronie.

Imie | Jez Kraj ' Ukraina |*]

: | - Poczta |
Nazwisko ~Igietka b ahiaiei hedgehog@ukr.net |
Pleé ' * 8 i. Hasio 1234 i

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Encyklopedie, nad ktorymi zwykle pracujg specja-
lisci i naukowcy, pomagajg uzyska¢ odpowiedzi
na rézne pytania. Jedng z najpopularniejszych
encyklopedii elektronicznych jest Wikipedia
(uk.wikipedia.org). Jest to otwarty zbiér informa-
¢ji. Kazdy uzytkownik moze tworzy¢ wiadomosci,
badz je edytowac. Dlatego materiaty Wikipedii nie
zawsze sg wiarygodne.

BikinemA

Beronia chsimronedin
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PASEK ZAKtLADEK

Wiesz juz, jak wyszukac¢ informacje na réznych portalach
internetowych. W jaki sposdéb wroci¢ do strony, ktéra cie zainte-
resowata? Oczywiscie mozesz zapisac jej adres. Lecz adresy bywaja
tak dlugie, ze tatwo sie pomylic.

Obejrzyj rysunek. Z czego nalezy korzystac,
aby wygodnie znalez¢ potrzebng strone w

ksigzce?

Aby szybko uzyska¢ dostep do wybranych stron interneto-
wych, wykorzystujemy tzw. zaktadki, ktére przechowuja linki do
ich adresow. Po kliknieciu w zaktadke od razu zostaniesz prze-
kierowany na odpowiednig strone internetowa. Zakfadki tworza
pasek zaktadek, ktoéry jest zawarty w oknie przegladarki.

W Google Chrome mozesz dodac¢ zaktadke uzywajac przycisku
v¢ na pasku adresu, przeglada¢ wszystkie zakfadki — korzystajac
z przycisku ustawien przegladarki.

@ Obejrzyj ilustracje. Jakie obiekty okna przegladarki juz znasz?
Znajdz obiekty do pracy z zaktadkami.

1 2 3
1 - pasek
ﬂ Beceas Alemn. Hets-an Boe e X + n B = » pzak*adek
& < abetkavkdife.ong/chytankahtmi L ! 2 - dodaj strone
Bonsren !j MEpasies - flerean. E for mnees oo n ™ I 1SCABEEY internetowa_

do zaktladek
3 - ustawienia
wyszukiwarki

anER=rigme |
T AR = E C
vEratnewne! ¥,

Niektore przegladarki korzystaja z wizualnych zaktadek - mi-
v niaturek stron internetowych. Google Chrome automatycznie
przechowuje obrazy najczesciej odwiedzanych stron internetowych.
Sprawdz, czy poprawnie wypetnites formularz rejestracyjny na stronie.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: znajdz strony dla dzieci, stwérz dla nich osobne zakfadki.

Kolejnos¢ wykonania
@ Uruchom przegladarke zgodnie z instrukcjami nauczyciela.
@ Otwoérz w oknie wyszukiwarki strone Google albo inng i wy-
szukaj strony internetowe dedykowane dzieciom.
© Wybierz dwa odnosniki wsréd otrzymanych wynikéw wyszukiwania.
@ Zapoznaj sie z wybranymi witrynami, utwérz dla nich zakfadki
zgodnie z nastepujacym algorytmem:

1) kliknij przycisk v¥; *
2) wybierz Dodaj zaktadke; L e x
3) edytuj pole Nazwa;

4) kliknij przycisk Gotowe. s | E— |

© Zamknij okna przegladarki.
Otworz witryny za pomocg
wczesniej utworzonej zaktadki. Wigce covone [T

(® Zamknij przegladarke.

@ Wyciagnij wniosek: jak umiejetno$¢ wyszukiwania informacgji
i tworzenia zaktadek pomoze ci w nauce?

Folder Pas ek rakbadek -

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Do czego stuza elektroniczne zasoby edukacyjne?
@ Z jakich narzedzi do nauki online korzystasz?
€© Do czego stuzy pasek zaktadek?

Zadanie praktyczne
@ Sprawd?, jaka przegladarka jest zainstalowana na twoim kom-
puterze? Czy w oknie przegladarki jest pasek zaktadek?

Zadanie badawcze

© Odwiedz wraz z rodzicami lub opiekunami
strone miedzynarodowego konkursu informa-
tycznego ,Bobr” (bober.net.ua), oraz zapoznaj
sie z regulaminem konkursu. Dodaj strone
do zakfadek.
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NOWOCZESNE KOMPUTERY | URZADZENIA

SEOWNIK

DZISIAJ: ,
. . e komputer osobisty (nep-
® zapoznasz sie z rodzajami nowoczesnych COHabHMII KoMM'IoTep)
komputer6w; e urzadzenia wejsciowe,
® przypomnisz sobie z jakich podstawowych urzadzenia wyjsciowe
urzadzen sktada sie komputer; (NpucTpoi BBEAIEHHS, BU-
e nauczysz sie odréznia¢ urzadzenia BefileHHA iHdopmalLii)
komputerowe.

NOWOCZESNE KOMPUTERY

Wynalezienie pierwszego komputera umozliwito ludziom
szybkie i efektywne przetwarzanie duzych ilosci informacji.
Pierwotnie komputer stuzyt jako urzadzenie do wykonywania
ztozonych obliczen. Dzisiaj nowoczesny komputer jest uniwersalnym
urzadzeniem do przetwarzania réznych informacji: tekstu, grafiki,
dzwieku i innych multimediow.

W dzisiejszych czasach ludzie korzystaja z roznych komputerdw,
od poteznych superkomputerow zaprojektowanych do wykonywania
najtrudniejszych obliczen po mikrokomputery wbudowane w
poszczegblne urzadzenia domowe.

Zastanow sie, gdzie najczesciej uzywane sg komputery?

34

Obecnie najwiekszg popularnoscia ciesza sie komputery oso-
biste przeznaczone dla indywidualnego uzytkownika.

Gedi Lamar - to znana aktorka i wynalazczyni o ukrainskich korzeniach.
Jej wynalazek (opracowata system sterowania torpeda za pomoca fal
radiowych) jest wykorzystywany w nowoczesnych satelitach, telefonach
komodrkowych, GPS, Wi-Fi.
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RODZAJE KOMPUTEROW

Komputery osobiste (PC) dzielg sie na
dwa gtowne typy: stacjonarne (stacjonarne)
i przenosne (mobilne).

Komputer stacjonarny zwykle znajduje
sie w miejscu pracy uzytkownika. Jego
gtobwnymi urzadzeniami sg oddzielne
moduty, ktére w razie potrzeby mozna w
tatwy sposdb wymienic.

Laptop ma niewielka wage i mozna go schowa¢ do torby
lub kieszeni. Gtéwne urzadzenia laptopa znajdujg sie w jednej
obudowie.

KOMPUTERY PRZENOSNE

Laptop Netbook Tablet Smartfon

Laptop - to rodzaj przenosnego komputera osobistego umoz-
liwiajacy prace w dowolnym miejscu. Spetnia on wszystkie funkcje
zwyktego komputera stacjonarnego.

Netbook - maty kompaktowy laptop przeznaczony do pracy
z aplikacjami biurowymi i Internetem.

Tablet - to przedstawiciel klasy laptopéw wyposazonych w
ekran dotykowy, bez klawiatury i myszy.

Smartfon - telefon komoérkowy o zaawansowanej funkcjonal-
nosci.

Zastanow sie, ktory komputer zabierzesz
w podroz. Dlaczego?
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Z JAKICH CZESCI SKLADA SIE KOMPUTER OSOBISTY

Wiesz juz, ze gtdwne urzadzenia stacjonarnego komputera
osobistego znajduja sie w jednostce systemowej. Najwazniejsze
z nich to - procesor i pamiec. Procesor przeznaczony jest do
przetwarzania informacji, pamie¢ - do jej przechowywania. Kla-
wiatura i mysz s3 zwykle uzywane do wprowadzania informacji,
a monitor stuzy do wizualizacji i wynikédw wyprowadzania uzy-
skanych informacji. Jest to standardowy (lub podstawowy) zestaw
stacjonarnego komputera osobistego.

Istnieje rowniez wiele innych urzadzeh wejsciowych i wyjsciowych,
z ktoérych uzytkownik moze korzysta¢ w zaleznosci od swoich potrzeb.

Urzadzenia wejsciowe stuzg do wprowadzania informacji od
uzytkownika do komputera. Urzadzenia wyjsciowe dostarczajg
informacje po opracowaniu i uporzagdkowaniu danych przez kom-
puter w przyjaznej dla uzytkownika formie.

Obejrzyj schematy. Zastandw sie, jakie urzadzenia sg czescig kom-
putera. Wyjasnij do czego one stuza.

URZADZENIA WPROWADZAJACE INFORMACIE

Klawiatura Mysz Mikrofon Skaner

- T I

URZADZENIA WYPROWADZAJACE INFORMACIJE

Monitor Drukarka Glosniki Stuchawki

L3 ¥
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STEM

ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: narysuj nowoczesny komputer osobisty.

Kolejnos¢ wykonania
Uruchom edytor graficzny zgodnie z instrukcjg nauczyciela.
Narysuj komputer osobisty.

Podpisz nazwy urzadzen komputerowych.
Zrob wniosek: jakie urzadzenia
przedstawiono na twoim rysunku.

CBdQe

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Jakie sg rodzaje komputeréw osobistych?
@ 7 jakich czeici podstawowych sktada sie komputer stacjonarny?
© Jakie zadania mozna rozwiaza¢ za pomoca urzadzern wejscio-
wych i wyjsciowych?
Zadanie badawcze
@ Sprawdz, ktére urzadzenia wejéciowe i wyjéciowe mozesz uzy¢:
1) do nagrania muzyki; 2) przygotowania wystawy fotogra-
ficzne;j.

Zadanie tworcze
© Wymysl i narysuj urzadzenie do wprowadzania i/lub wypro-
wadzania informacji smakowych, wechowych lub dotykowych.

LABORATORIUM BADAWCZE
» Z jakich urzadzen wejsciowych i wyjsciowych najczesciej korzy-
stasz ty i twoi koledzy z klasy?
1) Zbierz informacje o urzadzeniach wejsciowych i wyjscio-
wych, ktére znajdujg sie w domach uczniéw twojej klasy.
2) Zbuduj tabele i wykres wedtug przyktadu. Zrob wniosek.

Urzadzenie | llo$¢ (szt.) llos¢ urzadzen

Glosniki 10 Gosniki [N T N S U N | 10

Drukarka 8 Drukarka [N S O O 0 0 0 8

HIiwWw | IN| =

Mikrofon 4 Mikrofon [N NN 4
5 WebKamera “2

WebKamera
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PAMIEC KOMPUTEROWA. NOSNIKI DANYCH

DZISIAJ: StOWNIK

e pamie¢ komputerowa: we-

e wyjasnisz do czego potrzebna Wnetrzna, pamie¢ zewnetrz-

Jest pamigc. o , na (nam’aTb Komn'loTepa:
® poznasz rodzaje pamieci komputerowe;. BHYTPILLHSA, 30BHILLIHA)
e poznasz urzadzenia do przechowywania |e nosniki danych
informacji. (Hocii iHdopmaLii)

DO CZEGO StUZY PAMIEC

Jak myslisz, do czego jest nam potrzebna pamiec? Kazdego dnia
dowiadujemy sie duzo nowego o otaczajgcym nas swiecie. Otrzymane
informacje przechowywane sg w naszej pamieci. Nasz mézg ma zdol-
nos¢ do zdobywania nowej wiedzy, jej przetwarzania i jej odtwarzania.
Bez wiedzy nie jest mozliwa ani owocna praca, ani skuteczna nauka.

W oparciu o ponizsze ilustracje, napisz krotkie podsumowanie w
jaki sposOb otrzymujesz, opracowujesz, przechowujesz i odtwa-

rzasz informacje.

[
)

L

]
LS R

[
K
I

Wraz z rozwojem spoteczenstwa ludzie nauczyli sie zapisywac
informacje na réznych nosnikach.
Nosnik pamieci jest to obiekt materialny (przedmiot), w ktérym
przechowywane sg wiadomosci, ktére zawierajg okreslone informacje.
Zastanow sie, jakie nosniki byty uzywane kiedys$ i s3 uzywane dzi$
do przechowywania informacji. W jakiej formie sg przechowywane
informacje na ponizszych ilustracjach?
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TYPY PAMIECI KOMPUTERA

Gdzie i w jaki sposéb przechowywane s3 informacje na kom-
puterze? Jak zostaly one opracowane? Wiesz juz, ze najwazniejsze
urzadzenia komputerowe to procesor i pamie¢ operacyjna. Procesor
przetwarza dane i steruje pracg komputera. Programy i dane s3
przechowywane w pamieci operacyjnej podczas pracy komputera.

Pamie¢ komputerowa to specjalne . '
urzgdzenie magazynujgce przeznaczone Pamigc operacyjna
do przechowywania informacji. !
Wyrézniamy wewnetrzng i zewnetrzng
pamie¢ komputerowa. Procesor

Pamie¢ operacyjna jest czescia ‘_f/
pamieci wewnetrznej. W razie
awarii komputera najczesciej nie ma
mozliwosci odzyskania danych z pamieci
operacyjnej. Dlatego tez gdy tworzysz
nowe dokumenty lub wiasne programy,
powiniene$ co jakis czas zapisa¢ te dane
W pamieci zewnetrznej.

Blok systemowy

Podaj przyktady, informacji, ktére zapisujesz podczas pracy przy
komputerze.

-

Pamie¢ zewnetrzna jest przeznaczona do przechowywania da-
nych przez dluzszy okres czasu. Pozwala ona przechowywac duze
ilosci danych, przenosi¢ je z jednego komputera na drugi i nie tylko.

Brytyjski informatyk, Sophie Wilson zaprojektowata oryginalny procesor
ARM. Pdzniejsze modele tego procesora s3 wbudowane obecnie do
wiekszosci smartfondw.
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URZADZENIA DO PRZECHOWYWANIA INFORMACJI

Nosniki danych lub urzadzenia do przechowywania danych sg
wykorzystywane do nagrywania, przechowywania i odczytu infor-
macji.

Obejrzyj schematy. Jakie znasz zewnetrzne urzadzenia do prze-
chowywania danych?

Pamie¢ operacyjna PAMIEC KOMPUTERA

= { Wewnetrzna } Zewnetrzna

Dysk twardy Zewnetrzny Dysk Pamiec Karta
(winczester) dysk twardy optyczny flash pamieci

B> SO ~ - B=

Dysk twardy - to gtowny rodzaj pamieci zewnetrznej w nowo-
czesnych komputerach, ktéry zawarty jest w bloku systemowym,
posiada duzg pojemnosc.

Dysk optyczny — to plyta z tworzywa sztucznego lub aluminiowego,
z ktérej informacje odczytywane sg przy uzyciu wiazki laserowej.

Pamiec flash, karta pamieci — to nowoczesna kompaktowa pa-
mie¢ zewnetrzna, zbudowana w oparciu o najnowsze elementy
elektroniczne.

Zeby upewni¢ sig, ktére urzadzenia zewnetrzne sg aktual-
nie podtagczone do komputera, musisz dwukrotnie klikng¢ ikone
Moj komputer na pulpicie.

Dysk lokalny (C:) Dyysk lokalny (D)
im AT, [T Y
S g 4.8 GB wolnych 2 145 GB Sy 356 GB wolnych z 785 GB
Méj komputer
ey — Naped DVD (F):
F:ﬁ"' b T
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- Dla wygody uzytkowania zewnetrzne urzadzenia pamieci

komputerowej, ktére sg podifaczone do komputera, nazywane sa
dyskami i oznaczone okreslonymi literami tacinskimi. Po literze
umieszczany jest dwukropek.
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.||| Zadanie:

Kole

€ Uruc

ZADANIE PRAKTYCZNE
dowiedz sie o zewnetrznych urzadzeniach pamieci
komputera, z ktérymi bedziesz pracowac.
jnos¢ wykonania
hom edytor tekstu zgodnie z instrukcja od nauczyciela.

@ Wprowadz w dokumencie znane ci nazwy urzadzen pamieci.
€© Zapisz tekst w pliku zgodnie z algorytmem.

W weprsress R

+ B

L [T

[ e

-

I ifwd
B o
W fusaim s

B forpmasers

o

1) Wykonaj polecenie Plik —
— Zapisz jako.

- 2) W oknie Zapisz jako wybierz
o Moj komputer.
* Rpucrpor aoch {8 | 3) Spodjrz na ikony urzadzen
q m— pamieci komputerowej. Jakimi
o — : literami sg oznaczone?
4) Wybierz zadany dysk i folder,
- O] <o w I.<térym chcegz zapisac plik.
5) Wpisz nazwe pliku w

odpowiednim polu i kliknij
Zapisz.

@ Zr6b wniosek: czy udato ci sie sprawdzi¢, ktére zewnetrzne
urzadzenia pamieci sg podtagczone do twojego komputera.

Dyskietka (A:)

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Pierwszg dostepng zewnetrzng pamiecia komputerowg bylta
dyskietka elastyczny dysk magnetyczny w kwadratowej
plastikowej obudowie. W dalszym ciggu ikona funkcji Zapisz ma
widok wiasnie dyskietki. Informacje byty nagrywane na dyskietce
i odczytywane za pomocy specjalnego dysku. Nazwy A: i B:
przypisane zostaty do oznaczenia tych dyskéw, ktérych nowoczesne
juz komputery nie posiadaja. Dlatego urzadzenia zewnetrzne
nazywane zwykle C: (te literg jest oznaczone urzadzenie zawierajgce
system operacyjny, takie jak Windows).

nik e

W marcu 2003 roku w Kijowie zaprezentowano pierwszy ukrainski stow-

lektroniczny na dysku optycznym ,Stowniki Ukrainy”.
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STEM
(A

42

®0e

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Do czego stuzy pamiec?

Jakie typy pamieci ma komputer?
Podaj przyktady pamieci zewnetrznej komputera. Z ktérego
z tych urzadzen korzystasz?

Zadanie praktyczne

Sprawdz, jaka pamie¢ zewnetrzng ma twoéj komputer. Jakie inne
zewnetrzne urzadzenia pamieci mozna do niego podtaczyc?
Zadanie tworcze

Narysuj wymyslone przez ciebie urzadzenie do przechowywa-
nia informacji. Opisz je. Kod Wz6r
Zadanie badawcze o- [J| HHA
Uzywajac podanego kodu, zakoduj obraz 1 - H

wedtug wzoru. Stwoérz wilasne obrazy, ktére
mozna zakodowac liczbami 0 i 1. m

LABORATORIUM BADAWCZE

» Dlaczego nowoczesne nosniki informacji nazywane s3 cyfrowym?
Eksperyment. W jaki sposéb zapisa¢ wiadomosci za pomoca liczb?

10[00[11 8‘1):/5* 516 [01]10]01)
oolo1foo] | 1

12/

Zapoznaj sie z przyktadami kodowania wiadomosci graficznej
i tekstowej za pomoca cyfr. Zakoduj wiasne wiadomosci.

11]00[10 5AOBAB |01]00]11]01]/00]01]

o —

1 -

Zastanow sie, ile koloréw i liter mozna zakodowac¢ w sekwen-
cjach trzech cyfr za pomoca cyfr 0 i 1.

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Na nowoczesnych urzadzeniach pamieci wszystkie dane (tekst, grafika, au-
dio i in.) sa przechowywane w kodzie binarnym (dwéjkowym), czyli za
pomocg dwéch cyfr — 0 i 1.
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PLIKI | FOLDERY

SLOWNIK
DZISIAJ: e plik, folder (dpainn,
e poznasz podstawowe informacje rnanka)
o plikach i folderach; ¢ Eaz;\l/va aIOV|I;1kU .fg.'%r“
e nauczysz sie w jaki sposéb nalezy ° podfo?)der yfaxnap,eHa
katalogowac¢ pliki i foldery. nanka

PLIKI | FOLDERY

Wiesz juz, ze wszystkie programy, teksty, obrazy, filmy sg
przechowywane w zewnetrznej pamieci komputera w osobnych
plikach. Wygodne jest przechowywanie plikéw w folderach. Kazdy
plik, kazdy folder ma nazwe. Do nazywania plikdéw i folderow
mozna uzywac liter, cyfr i znakdw specjalnych, z wyjatkiem:
\*¥/ 7" < >,

Zastanow sie, ktére z nizej wymienionych nazw moga by¢ uzyte
do zapisania plikéw lub folderow.

Moj kraj.pptx Informatyka Przyktady?Problemy.docx

| <Psy-koty> | **Zdjecia**.jpg [ Komputer_1 J

Nazwa pliku sktada sie z dwoch czesci — nazwy wiasciwej
pliku i jego rozszerzenia. Nazwa jest oddzielona od pliku kropka.
Rozszerzenie pozwala okresli¢ format pliku — tekst, obrazy, filmy
i tak dalej. Pliki zawierajace rézne dane sg oznaczane na kom-
puterze réznymi ikonami.

Obejrzyj ilustracje. Wyjasnij, w jaki sposéb nalezy poprawnie za-
pisa¢ nazwe pliku.

Nazwa pliku:| moja podrdéz.pptx V‘

.
{ moja podréz ]

wpisana przez dodawane
E uzytkownika automatycznie
programem

PowerPoint
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JAK KATALOGOWAC PLIKI | FOLDERY

Aby zachowac¢ porzadek na dysku twardym i na innych no-
$nikach pamieci, pliki mozna grupowa¢ w folderach. Zastanéw sie,
w jaki sposdb mozesz uporzadkowac pliki ze zdjeciami? Najpierw
utworz folder Zdjecia i umies¢ w nim wszystkie pliki. Czy tatwo
bedzie ci odnalez¢ jedno wybrane zdjecie? W folderze Zdjecia na-
lezy utworzy¢ dodatkowe podfoldery. Mozesz zapisa¢ w kazdym
podkatalogu zdjecia wedtug okreslonego klucza, np.: nazwy lub
daty zdarzenia. Pomoze ci to w fatwy i szybki sposéb zlokalizo-

wac wyszukiwane pliki.

Obejrzyj ilustracje. Wedtug jakiego klucza zostaty skatalogowane

p_llkl w folderach? — ! Krajobrazy VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR
&I Swieto 1 wrzeénia _ Fold .
W Portrety oldery sg réwniez nazywane
‘E Wycieczka do lasu i e katalogami, a uktad folderéw na
L Zwierzeta | dysku nazywany jest drzewem
g Urodziny babci Zdjecia domowe folderow lub drzewem katalo-
L ﬁ Kwiaty gow.

Obejrzyj ponizszy schemat. Jaka jest S$ciezka dostepu do
monitorjpg. Jaka jest kolejnos¢ otwieranych plikéw?

Matematyka

t

E Cwiczenia.docx

— t komputer.pptx

Informatyka

[

I 1
B monitorjpg 1
L }

Cigg podfolderow Moje lekcje, Informatyka tworzy Sciezke do
pliku monitorjpg. Nazwy tych folderéw zapisane przy uzyciu zna-
ku specjalnego \ (ukosnik wsteczny, lewy). Taki ciag folderéw wraz

z nazwa pliku tworzy petng nazwe pliku.
D: \ Moje lekcje \ Informatyka \ moni'for.jpg

I I
nazwa dysku ciag folderéw

nazwa pliku
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  przejdz kolejno przez foldery do okreslonego pliku,

okresl $ciezke do niego.

Kolejnos¢ wykonania

Zgodnie ze schematem przedstawionym na str. 44, okresl:
na ktorym dysku sg przechowywane foldery i pliki;

ktére foldery s skatalogowane w folderze Moje lekcje;
ktére pliki zawierajg dane tekstowe, dane graficzne.

Kliknij dwukrotnie ikone Moj komputer na pulpicie. Sprawdz,
ktére dyski znajdujg sie na komputerze, przy ktéorym pracujesz.
Otworz dysk zgodnie z instrukcjg przekazana ci przez nauczy-
ciela, przejdz $ciezkg do wyznaczonych folderéw i wyszukaj
plik. Podaj sciezke do pliku.

¢ Wskazéwka: Mozesz wyjs¢ z folderu za pomocag przycisku Wstecz.

QOOOQ

®

Przycisk Wstecz Sciezka do pliku
| [ | | Indopuaraa - (m] *
Dcrwosne Cninernl gocyn Borang, ﬂ
- = 4 D\ Mod ypoma mpopaamics | o ) = Mourye: lngopiid..,
Lesi 11K ——
E Oeyisru y
4 Tmarmaeens -
= Jobpaseea
B PoBounid crin
e Noacanuseil gacx (C) monitor.jpg komputer.pptx

Zamknij wszystkie otwarte okna folderdw.
Podsumuj: czy udato ci sie zna-
lez¢ wihasciwy plik? O czym

powiniene$ pamieta¢, aby
wyszukac plik.

@O
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Czym jest rozszerzenie pliku, $ciezka do pliku?
@ Jakie sa zasady nazewnictwa plikéw i folderéw?
© W jaki sposéb foldery utatwia ci uporzadkowanie zapisanych
informac;ji?

Zadanie praktyczne

@ Sprawdz, jakie ikony plikéw i folderéw znajdujg sie na pulpi-
cie komputera domowego. Jakie sg nazwy? Czy zapisane na
pulpicie foldery zawieraja podfoldery?

Zadanie tworcze

© Zaprojektuj i narysuj ikone pliku. Do jakiego typu plikéw be-
dzie wykorzystywany?
Zadanie logiczne

(6) Nowy plik moze zawiera¢ w nazwie cat lub dog i rozszerzenie
docx, pptx lub jpg. Policz ile nazw plikbw mozesz dodac?

£,
‘ - Rl cat dog
T
B
wﬂiﬁ docx pptx jrg

LABORATORIUM BADAWCZE
%) ) Jak nalezy klasyfikowa¢ obiekty?

Wybierz zestaw obiektow sktadajacy sie z duzych (d) i ma-
tych (m) kot (k) i kwadratow (kw) w kolorach czerwonym (cz) i
zielonym (2). k kw
Podziel je na grupy wedtug jednego
klucza. Nastepnie podziel kazdg z grup

na grupy wedtug kolejnego nadanego
klucza itd. Stworz strukture hierarchiczng

W oparciu o ponizszy schemat zaczyna- .‘ ® ... C
jac podziat w oparciu o rozne klucze.

» Czy w wyniku otrzymasz takie same grupy obiektow?

(o4 Z CZ Z CZ Z CZ z
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PRACA Z PLIKAMI | FOLDERAMI

DZISIAJ:

® przypomnisz czym jest menu
kontekstowe;

e nauczysz sie pracowac z plikami
i folderami za pomoca polecen
zawartych w menu kontekstowym.

SEOWNIK

e menu kontekstowe (KoHTeKcTHe

MEHI0)

e tworzenie, usuwanie, wyci-

nanie, kopiowanie, wklejanie
(cTBOPUTK, BMAANUTW, BUpPI3aTy,
KoniloBaTW, BCTaBUTHU)

CO TO JEST MENU KONTEKSTOWE

Wiesz juz, ze menu to jest lista wszystkich dostepnych opcji
do wyboru. Podczas pracy przy komputerze uzytkownik wydaje
mu okre$lone polecenia. Dla wygody uzytkowania, polecenia te
sq pogrupowane wedtug celu w osobnych menu.

oy et FRSErAE | SRR

it Enplione

o1 Wath ingast Pasel

& Maredzie Weonane

| Motk

+ Pait
_ _‘-L:l-n-d.'_u-ﬂi ;
;p“ﬁulummmm | 8 o ! -

& G & 0

Menu kontekstowe, wywotywane
prawym przyciskiem myszy,
przeznaczone jest do pracy

z obiektami komputera.

iy J | Otz
Kosz c | Oprdini Kosz
— Prayond do ekranu
. startowego
Litwore skndq
t Pmieri nareg
| Wiadchwedel

——

Na przyktad przycisk

Start na pulpicie otwiera
menu gtéwne, ktoére
zawiera polecenia sterujgce
dziataniem komputera.

Menu kontekstowe - to lista
polecen, ktore uzytkownik
moze zastosowac do
okreslonego obiektu.

Kazdy obiekt (plik, folder, skrét, pulpit itp.) Posiada okreslone
menu kontekstowe, za pomoca ktérego wygodnie jest wykonywac
okreslone czynnosci na danym obiekcie.
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UTWORZ, USUN, ZMIEN NAZWE OBIEKTOW

Menu kontekstowe jest pomocne przy tworzeniu, usuwaniu,
zmienianiu nazw obiektow, takich jak foldery, pliki, skréty i in.

Algorytm tworzenia folderu

@ Umieé¢ kursor myszy w wolnym miejscu na pulpicie lub w
oknie folderu.

@ Kliknij prawym przyciskiem myszy i wywotaj menu kontekstowe.

© Wykonaj polecenie Utworz — Folder.

@ Wpisz nazwe folderu w polu tekstowym i naciénij klawisz
Enter lub kliknij poza polem tekstowym.

ar

ﬁﬁﬂ Nowy > Folderr,:‘:"i":,1
| Whasciwosci | # Skrét ()
| B2 Kontakt S

Algorytm usuwania pliku, folderu
@ Wybierz polecenie Usuri z menu
kontekstowego pliku lub folderu.
@ W otwartym oknie potwierdz operacje
usuwania.

Utworz skro

¢ Wraz z folderem zostang usuniete wszystkie

zawarte w nim pliki i foldery. Usuniete Usun ﬂﬁ)‘

- J
elementy sa przenoszone do Kosza, z Zmien nazvi?el

ktérego mozna je trwale usung¢ lub Wiasciwosci

przywrocic.

Algorytm zmiany nazwy pliku, folderu @
@ Wybierz polecenie Zmieri nazwe

z menu kontekstowego pliku
lub folderu albo kliknij lewym
przyciskiem nazwe juz zaznaczonego
obiektu.
@ Zmien nazwe w polu tekstowym.
© Nacisnij klawisz Enter lub kliknij
poza polem tekstowym.

ok

Infor'.._./ Wytnij
| Kopiuj

Utworz skrot
_ Usun z h
Zmien nazwe.

Wiasciwosci
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KOPIOWANIE | PRZESUWANIE OBIEKTOW

Czy korzystates kiedykolwiek z kserokopiarki? Skopiowane do-
kumenty nie roznig sie zasadniczo od siebie. Ta operacja nazywa
sie kopiowaniem, a duplikowane dokumenty — kopiami.

Czesto kopiujemy obrazy, muzyke, tekst z komputera na nosni-
ki flash i odwrotnie. Kopiowanie jest wygodne dzieki dostepnym
poleceniom Kopiuj i Wklej w menu kontekstowym.

Algorytm kopiowania pliku, folderu

© Wywotaj menu kontekstowe pliku lub = -
folderu, wybierz polecenie Kopiuj. ‘E“IW —m—
@ Otwoérz folder, do ktérego chcesz sko- = Kyt.””. ﬁif‘l
: . |'opid) A
piowa¢ wybrany element. o Hi)

© Ustaw wskaznik myszy w \{ Dostosal ton forder

Wklej tﬁlﬂ

Wklej skrot

i wykonaj polecenie Wstaw.

Katalogujac pliki, czesto przenosimy je z jednego folderu do
drugiego. Algorytm przenoszenia plikow jest podobny do algo-
rytmu ich kopiowania, ale jest wykonywany za pomoca polecen
Wytnij i Wstaw. Po przeniesieniu plikéw w ZzZrédtowym folderze
dane sg usuwane.

@ Obejrzyj schemat. Zastanow sie, co dzieje sie z plikiem podczas
kopiowania i przenoszenia.

o w | Folder 1 = 0O = SChowek =] w Folder 2 = H ®
Narzedzia ~ Widok (2] Narzedzia ~ Widok (7]
\ i | (=i ?
Kopiuj Wklej
—p T " -> = :l rr-—-—"-"--- -> -y x
"I Wytnij
Swieto LE- ; Swieto E ;

¢ Polecenia Kopiuj, Wytnij i Wstaw sg wykonywane przez tzw. schowek -
obszar pamieci komputera, w ktérym tymczasowo przechowywany jest
skopiowany (lub wyciety) obiekt.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: skorzystaj z funkcjonalnosci menu kontekstowego, aby

wykonac operacje na folderach i plikach.

Kolejnos¢ wykonania —
Wilacz komputer zgodnie z instrukcja Obrazy
od nauczyciela.

Utworz folder ze swoim nazwiskiem
w nazwie<al

Utwoérz dodatkowe foldery zgodnie ze
zataczonym schematem.

Usun folder Zdjecia. Zmien nazwe

folderu Obrazy na Rysunki.

Zgodnie z instrukcjg skopiuj jeden plik do
folderu Rysunki, i dwa pliki do folderu Teksty.

Przytrzymaj lewy przycisk myszy, jednoczesnie trzymajac wcisniety kla-
wisz Ctrl, aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty.

- =

Nazwisko Informatyka | Teksty

®@ © ® ®© @

L 2

(® Przenie$ jeden plik z folderu — &
Teksty do folderu Rysunki. i i Obrazy
@ Zamknij wszystkie aktywne okna Nazwisko Informatyka | —— b
folderow. Teksty
© Zréb wniosek: czy udato ci sie wykona¢ wszystkie

operacje na plikach i folderach?

STEM LABORATORIUM BADAWCZE
» Czy istotna jest forma nazewnictwa plikéw i folderéw?

Eksperyment.  Sprobuj utworzy¢ foldery o nazwach: Anna, AHHa,
An*na, NUL. Wynik wykonania zanotuj w postaci tabeli
wedtug wzoru.

» Czy udato ci sie stworzy¢ wszystkie Nazwa folderu | Wynik

foldery o podanych nazwach? Anna Tak

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Istniejg ,zaczarowane” nazwy, ktérych nie mozemy uzy¢ jako nazwy pliku badz
folderu. Np.: PRN, CON, NUL itp. Nazwy te oznaczaja okres$lone urzadzenia
(PRN - drukarka). Nie mozna utworzy¢ pliku lub folderu o tej nazwie.
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Jakie sa funkcje menu kontekstowego?
Jakie operacje na plikach i folderach mozesz wykona¢ za po-
mocg menu kontekstowego?

Czym sie roznig funkcje kopiowania i przenoszenia?

Zadanie praktyczne

Zapytaj rodzicéw lub opiekundéw, gdzie mozesz tworzy¢ wia-
sne foldery na komputerze domowym. Skopiuj swoje ulubione
zdjecia do folderu o nazwie Moje ulubione zdjecia.

© ® OO

Moje ulubione
zdjecia

Zadanie badawcze
© Sprawdz, co zapoczatkowato obchody Miedzynarodowego Dnia
Kopii Zapasowej (Backupu).

Zadanie logiczne
(® Oleg, Lina i Igor skopiowali wspdlnie trzy pliki. Oleg skopiowat
zdjecie. Igor nie skopiowat pliku audio. Kto skopiowat ktory

B & = 2

bajka.docx bajka.jpg bajka.mp3

Igor

Lina

31 marca - Miedzynarodowy Dzien Kopii Zapasowej
v @ E%E:]E (World Backup Day). Kopia zapasowa - to utworzenie
DAY kopii danych na nosnikach (CD, Flashboard itp.), ktodra

ma na celu odzyskanie danych w przypadku ich utraty.
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PROGRAMY KOMPUTEROWE

DZISIAJ: SLtOWNIK
e dowiesz sie do czego stuzg programy; e program
e poznasz gtébwne obiekty okna programu; (nporpama)

e okno programu

® nauczysz sie wykonywacé operacje na (BiKHO Nporpami)

poszczegdlnych oknach.

DO CZEGO StUZA PROGRAMY

Wiesz juz, ze komputer nie dziata bez programéw. Po wiacze-
niu komputera poczatkowo tadowany jest system operacyjny, np.,
Windows, ktoéry zapewnia wspoétdziatanie wszystkich urzadzen na
komputerze, programéw oraz zapewnia mozliwy dialog komputera
z uzytkownikiem.

Obejrzyj schemat. Zastanéw sie, jakie mozemy wyrézni¢ grupy
programow wedtug ich zastosowania.

[—L PROGRAMY KOMPUTEROWE
|

Aby Twoj Dla praktycznej Tworzenie nowych
komputer dziatat aktywnosci uzytkownika programow
A R
e , ,,j whilat,
Bllnalon s Linux Paint PowerPoint SaEi Logo

Programy, podobnie jak dokumenty, s3 przechowywane w
osobnych plikach. Program mozna uruchomi¢, klikajagc dwukrotnie
ikone programu lewym przyciskiem myszy.

Czy wiesz, dlaczego na niektorych komputerach

dostepna jest ikona w ksztatcie pingwina? Ciekawostka

jest historia z zycia Linusa Torvaldsa, twdrcy systemu b,
operacyjnego Linux. Podobno zostat on kiedy$ ugryziony

przez pingwina w zoo. | to wtasnie miato wptyw na B

taka wizualizacje ikony dedykowanej do tego systemu
operacyjnego — pingwin Tux.
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OKNO PROGRAMU

Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia sie okno.

Okno programu komputerowego - jest to wydzielony obszar
ekranu, najczesciej prostokatny, na ktorym prezentowanym jest
interfejs programu. Wszystkie okna programowe majg wiele wspol-
nych cech. Dlatego doswiadczony uzytkownik moze z tatwoscia
korzysta¢ z nowych programow.

Spéjrz na okno programu, nazwij gtéwne elementy tego okna.

1 2 3 4 5
Fir- ,\[_ s.Luh.;,.-gl 1 — zakfadki
o RS — L 2 — pasek tytutu
gl O] lsaa ii & =|| EN '= 3 - menu programu
R E AW e \ 4 - obszar roboczy
' — ' 5 - przyciski

wykonywania

operacji na oknie
s ; 6 — pasek przewijania
+ - Qi oni= o Po@ pionowego

@ Zastanow sie, jakie operacje sg wykonywane w systemie Windows
na oknach. Ktére z nich wykonuje sie za pomocag przyciskéw do
wykonywania operacji na oknach?

[Zmiana rozmiaru Ji OPERACIE 4L Przeciggnij ]

NA OKNACH

| | W

Zwin E Rozwin | o Przywrod E Zamknij E

Przycisk Zwin umozliwia zminimalizowanie okna. Zniknie z
pulpitu i pojawi sie ponownie po kliknieciu ikony programu na
pasku zadan. Przycisk Rozwin rozszerza okno do petnego ekranu i
zmienia sie w przycisk Przywroc. Jesli klikniesz przycisk Przywroc,
okno powrdci do swojej pierwotnej postaci (przed rozwinieciem),
a przycisk zmieni sie w przycisk Rozwin. Przycisk Zamknij zamyka
program, zamyka jego okno.
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PRACA NA OKNACH PROGRAMOWYCH

Mozesz zmienia¢ rozmiar okien, przeciggac je, umieszcza¢ w
wygodnym dla twojej pracy miejscu na ekranie.

Algorytm zmiany rozmiaru okna

© Przesun kursor do krawedzi lub rogu Rﬁﬂlﬂlhmj@ o
okna, aby zmienit sie w dwukierunkowa :M Jm;m m"w;l -
strzatke. > <>

@ Naciénij lewy przycisk myszy i 2
przeciagnij linie ramki lub kat. % i Ry
Algorytm przeciaggania okna

@ Przesun kursor myszy na pasek ty- a E“_é), T,
tutowy. aitn :L-,..z.'.-;;.:rul-\\g Qopuar E..

@ Nacisnij lewy przycisk myszy i A

przytrzymaj go. W taki sposdéb prze-
ciagnij okno w wybrane miejsce.

>

Mozesz mie¢ duzo otwartych okien na pulpicie. Pasek zadan
wyswietla ikony wszystkich otwartych programoéw. Okno progra-
mu, z ktérym pracujesz bezposrednio, jest aktywne. Aby uaktywnic
inne okno, musisz klikng¢ w nie lewym przyciskiem myszy.

Obejrzyj ponizsza ilustracje, jaka jest liczba aktywnych okien na
pulpicie? Jak sa rozmieszczone na ekranie.

;‘ | B 1 GF 4 gt cPmntest T B = O =X
T 1= e = 0 % m Sivca-a  ECTARGS ESHCTRECTOR MERAOSR  Geme -
dadi Myarpmes Sien Dot Selan | x ] I A = B A
lkony aplikacji ‘/‘El T B
komputerowych s e . ... -
na pulpicie T ELHT
Fags.

e -

-3

8 o

*

[P E B |
: L

Przycisk — .
it m
Ikony pracujacych Aktywne okno programu
programow i jego ikona na pasku zadan

na pasku zadan
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  naucz sie pracy na oknach programowych.

Kolejnos¢ wykonania

@ Otwoérz program zgodnie z instrukcja od nauczyciela.

@ Zmien rozmiar okna, przeciagajac jego pionowa granice, po-
ziomq granice i kat.

€©) Przeciggnij okno do lewego gérnego rogu na pulpicie.

@ Kliknij przycisk ZwiA. Nastepnie kliknij ikone programu na pa-
sku zadan. Co sie stato z oknem?

© Zastanéw sie, jak funkcjonuje przycisk Rozwin/Przywrdé.

(® Umies¢ dwa lub trzy okna programéw na pulpicie, tak aby
sie nie naktadaty.

@ Zamknij wszystkie okna aplikaciji.

© Wyciagnij wniosek: jakie operacje udato ci sie wykona¢ na
oknach programowych i w jaki sposéb to osiggnates?

Online =

UTRWALAMY WIEDZE Ei=2E &
Podsumowanie ﬁ% :

@ Jakie znasz elementy okna programu? Cl

Do czego stuzg przyciski sterujgce oknem?

W jakich przypadkach moze by¢ konieczna zmiana rozmiaru
okna programu? W jaki sposdb zmienisz rozmiar?

(LI

Zadanie tworcze

@ Narysuj okno swojej ulubionej
gry komputerowej. Podpisz nazwy
elementéw w tym oknie.

Zadanie logiczne

© Obejrzyj rysunek. Jaka jest naj-
mniejsza liczba kwadratowych okien
programu o réznej wielkosci, ktore
mozna umiesci¢ na ekranie tak, aby
zajmowaty caty ekran? Dwa okna
S juz umieszczone, nie mozesz
modyfikowac ich rozmiar.
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MODELOWANIE

DZISIAJ: SEOWNICZEK
e dowiesz sie czym jest model i na czym polega e model (Mogenb)
proces modelowania; e modelowanie
e poznasz rodzaje modeli informacyjnych; (MopentoBaHHs)

® nauczysz sie tworzy¢ modele matematyczne.

CZYM JEST MODEL

Wiesz juz, ze obiekt jest czescia otaczajacego nas Swiata,
o ktorym mozemy moéwi¢ w catosci. Kazdy obiekt ma nazwe i
pewne wiasciwosci, dzieki ktérym rozpoznajemy go wsrod innych
przedmiotow.

Uproszczony odpowiednik rzeczywistego obiektu nazywamy
modelem. Model uwzglednia tylko podstawowe wtasciwosci obiek-
tu potrzebne do rozwigzania konkretnego problemu. Model ma
zastosowanie woéwczas, gdy rzeczywisty obiekt jest zbyt duzy lub
maty, w sytuacji gdy zbadanie go jest trudne quz nlemozllwe

Zastanow sie, ktore modele rzeczywistych
obiektdw pokazano na rysunku?

Modele dzielg sie na realne i mformacyjne (niematerialne).
Model realna lub makieta - to obiekt, ktéry faktycznie istnieje.
Model informacyjny jest opisem rzeczywistego obiektu i przed-
stawiany jest w postaci diagramoéw, tabel, rysunkéw, wzoréw itp.

Jedno ze zdje¢ przedstawia prawdziwy obiekt, reszta — jego mo-
dele. Ktory model jest materialny, a ktory informacyjny?

b
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TWORZYMY MODELE INFORMACYJNE

Czesto nawet nie zauwazamy, ze nasze zycie polega na two-
rzeniu i odkrywaniu modeli. Proces tworzenia modelu nazywamy
modelowaniem.

Gléwne etapy tworzenia

modelu obiektu

Zdefiniuj cel do tworzenia modelu.
Okres$l podstawowe wtasciwosci
obiektu.

® 0Q

Wybierz sposdéb prezentacji modelu.

Stwoérz model informacyjny, ktéry pomoze okresli¢, ile suchej kar-

my dziennie potrzebuje kociak.

Omow: Obiekt | Wtasciwos¢ | Wartosc
e jaki obiekt jest opisany; Wiek 3 mie-
e jakie s3 jego podstawowe wia- ‘ sigce

$ciwosci; Waga 2 kg

e jaki jest sposob prezentacji modelu;
e jak ten model pomoze rozwigza¢ problem.

Stwérz model informacyjny dla obiektu kociaka, aby rozwigzac
jeden z problemoéw: opis rasy; okre$lenie rozmiaru kontenerka do
transportu. Jakie wiasciwosci obiektu sg istotne przy tworzeniu
modelu?

Kiedy rozwigzujesz zadanie matematyczne, najpierw tworzysz
model w postaci diagramu, ktéry utatwia jego rozwigzanie.
Rozwigz problem. Oksana zaptacita 30 hrywien za otowki, a Mi-
chat — 5 hrywien wiecej. lle pieniedzy wydaty dzieci? Stworzmy
modele, aby rozwigza¢ problem.

Model 1 30 : : Model 2
Q. 5
P /\o 0. - 30 hrn. }7
M. - 2, 0 5 hrn. w. ’

?
Model informacyjny, przedstawiony w postaci réwnan, badz nie-
rownosci matematycznych, nazywamy modelem matematycznym.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  stworz realny, informacyjny (w postaci diagramu) i

58

® @

matematyczny modele do rozwigzania nizej wymie-
nionych zadan.

Kolejnos¢ wykonania

Analiza: Irena i Oleg mieli tyle samo orzechéw. Irena data Ole-
gowi trzy orzechy. lle wiecej orzechéw ma teraz Oleg od Ireny?
Zbuduj model materialna. Wytnij
parzystg liczbe kotek (orzechow)

z papieru i podziel je na dwie
rowne czesci. Zaznacz trzy ,orzechy’,
ktore Irena da Olegowi.

Zbuduj model informacyjny (1).
Narysuj dwa réwne odcinki i
zaznacz na nich trzy ,orzechy’,
ktore Irena da Olegowi.

Zbuduj model matematyczny (2).
Irena i Oleg mieli po x orzechdéw.
Irena data Olegowi trzy orzechy.

Zostato jej (x — 3) orzechdéw, a Oleg @
(x + 3) orzechoéw. I - (x-3) o.
Stworz model informacyjny w 0. - (x+3) o. )O ile ?

edytorze graficznym i model
matematyczny w edytorze
tekstowym.

Wyciagnij wniosek: czy modele s3
pomocne w procesie rozwigzywania
zadan? Czym nalezy sie kierowacd
przy wyborze sposobu prezentacji
modelu?

Brytyjska naukowiec Karen Spark Jones : :
opracowata technologie, ktére umozliwiajg | Model informacyjny

prace z komputerem za pomoca komu- przedstawiony na kom-
nikacji werbalnej (stow) zamiast réwnan i | Puteérze nazywamy mo-
kodow. delem komputerowym.
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STEM

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
© Wyjasnij definicje modelu i modelowania?
@ Jakie istnieja rodzaje modelu? Gdzie ich uzywaja?
€ Czym charakteryzuje sie model matematyczny? Czy jest on
pomocny w przygotowaniu rozwigzan do zadan?

Zadanie praktyczne

@ Stwoérz model matematyczny.
W pierwszym namiocie przebywa 5 turystow, w drugim 7, a w
trzecim - 6. llu turystéw tacznie przebywa w trzech namiotach?

Zadanie tworcze
© Z papieru wytnij model pfatka $niegu lub innego obiektu.
Jaki stworzytes model?

Zadanie logiczne

(® Jakie znasz przestrzenne ksztatty
geometryczne? Zastanow sie,
jakie obiekty w srodowisku one
modelujg?

LABORATORIUM BADAWCZE

» Ktoéry projekt jest mocniejszy? Do stworzenia modelu potrzebne
ci beda klocki i patyczki konstrukcyjne clics.

Eksperyment 1. Stwoérz dwie wieze: jedng z kwadratéw, drugg z

trojkatow. Ktéra wieza jest stabilniejsza?
Eksperyment 2. Ut6z kwadrat i trojkat. Sprobuj zmodyfikowac

te ksztatty bez zmiany wczesniej potaczonych
klockow. Co zbudowates?

'VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Figura, ktora nie ulega deformacji
(modyfikacji) pod wptywem zewnetrznym,
nazywana jest stabilna. Trojkat to stabilna
figura, a kwadrat nie. Te wifasciwosci figur
sq wykorzystywane podczas budowy.
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ALGORYTMY | SPOSOBY ICH ZAPISYWANIA

DZISIAJ: SEOWNIK
® poznasz znaczenie pojec¢: polecenia, algorytmy e algorytm (anroputm)
i wykonawcy; e wykonawca (BMKO-
e poznasz, jakie sg sposoby prezentacji algorytmow; HaBeLb)

e dowiesz sie w jaki sposéb rozwigzywa¢ zadania | ® Program (nporpama)
korzystajac z funkcjonalnosci komputera.

POLECENIA, ALGORYTMY | WYKONAWCY

Ludzie komunikujg sie za pomoca jezyka naturalnego. Niekto-
re zdania motywujg nas do dziatania, a inne — nie. Na przyktad,
instrukcje do wykonywania okreslonych czynnosci zawieraja na-
stepujace zdania: ,Otwérz notatnik. Zanotuj zadanie”.

Instrukcje wykonania pewnych czynnosci nazywane s3
poleceniami, a ci, ktérzy rozumieja i potrafig wykonac te polecenia,
nazywani — wykonawcami. Polecenia mogg wykonywac nie tylko lu-
dzie, ale rowniez i zwierzeta, komputery, rozne inne urzadzenia itd.

Kazdy wykonawca moze wykonywac okreslone po-
lecenia. Zbior wszystkich takich polecen nazywany jest
systemem polecenn wykonawcy, a $rodowisko, w ktéorym wyko-
nawca moze je wykonaé - srodowiskiem wykonawcy.

Ciag polecen dla wykonawcy, ktory okresla, jakie dziatania i
w jakiej kolejnosci nalezy wykona¢, aby rozwigza¢ konkretny pro-
blem, nazywa sie algorytmem.

Obejrzyj ilustracje. Nazwij wykonawcow i ich srodowiska. Jakie
polecenia moze wykonac¢ kazdy wykonawca? Stwérz algorytm dla

dowolnego wykonawcy.
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SPOSOBY ZAPISYWANIA ALGORYTMOW

Wiesz juz, ze algorytmy mozna

przedstawia¢ na rézne sposoby. |__PRZEPIS

Werbalny sposéb (opis stowny) przed-
stawiania algorytmow jest najczestszy w
zyciu codziennym. W taki sposéb mozna
prezentowad, np., przepisy kulinarne, opisy

sposobow tworzenia poszczegdlnych pro-

duktow.

W instrukcjach do urzadzen gospo-
darstwa domowego, zabawek itp. algo-
rytmy montazu lub uzytkowania moga
by¢ pokazane na ilustracjach. Jest to
graficzny sposéb prezentowania algo-
rytmow.

Algorytmy moga by¢ roéwniez prezentowane przez
schematy blokowe, w ktorych polecenia sg umieszczone w osob-
nych blokach, a strzatki wskazujg wtasciwg kolejnos¢ ich wykonania.

Algorytm przedstawiony w jezyku programowania i przezna-
czony do wykonania przez komputer nazywany jest programem.

Obejrzyj rézne sposoby prezentacji algorytmoéw. Kto jest wyko-
nawcy takich algorytmoéw?

e e

| SPOSOB ZAPISYWANIA ALGORYTMOW ]
I
[ ]
Werbalny Graficzny Oprogramowanie
(stowny) jezyk naturalny rysunki diagramy, tabele, programy
(formy ustne i pisemne) schematy blokowe komputerowe
| [ |
1. Wez otéwek. 4
{ 2. Narysuj odcinek. } [ = Tﬁ:: j
Ukrainska programistka Kateryna Logvynivna Yushchenko jest autorka
jezyka programowania stworzonego dla pierwszego domowego kom-

putera MeSM (Maty komputer elektroniczny).
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ROZWIAZANIE ZADAN ZA POMOCA KOMPUTERA

Zanim przystgpimy do tworzenia programoéw, przypomnijmy
sobie, jakie mamy mozliwosci do rozwigzania zadan za pomoca
komputera.

Etapy rozwigzywania

@ Analiza zadania: okreslenie danych wej-
$ciowych i oczekiwanego wyniku.

@ Stworzenie modelu informacyjnego.

© Wybdr wykonawcy: okreslenie systemu
jego polecen i srodowiska.

@ Kompilacja (tworzenie) algorytmu.

© Stworzenie programu wedtug algorytmu w
Srodowisku programistycznym.

(® Sprawdzenie dziatania programu.

Istniejg specjalne s$rodowiska do tworzenia programéw, na
przyktad, takie jak Scratch. W Scratchu wykonawca jest nazywa-
ny duszkiem, program to jest - skrypt, a zestaw skryptéw do
rozwigzania konkretnego problemu - to projekt.

Obejrzyj okno $rodowiska Scratch. Nazwij elementy okna. W jaki
sposéb tworzy sie skrypt w Scratchu?

1 - pasek menu
! 2 — grupy polecen
2,_;;’“_ Sy 4 =L, L= ES 3 start programu
. —— o N9 4 - zatrzymanie pro-
' — -0 — N gramu
N -o— I £ 5 - tryb petnoekrano-
ey | wy
LY " o 0 Scena 6 - wybér duszka
—:—m 7 - wybér tla
o2 - .
® &ls
= — “© ~  Lista
Ol()lszg.r 29  duszkéow
Paletka edyqi =
g Klockéw || skryptu 0 O 7
Na stronie scratch.mit.edu, mozesz opublikowaé wiasny projekt i znalez¢
A aplikacje Scratch do pobrania na komputer.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  stwodrz program w srodowisku Scratch dla wykonawcy,

ktéry musi obejs¢ prostokatna scene wzdtuz krawedzi
i powiedzie¢ ,Hello!” na kazdym rogu.

Kolejnos¢ wykonania

@ Jaki jest warunek zadania (jaka
jest poczatkowa pozycja wykonaw- @) ©
cy, jaki jest oczekiwany wynik)?

@ Zastanéw sie nad modelem in-
formacyjnym. Narysuj schemat
blokowy algorytmu.

€ Otwdrz program Scratch.

@ stworz skrypty dla wykonawcy,
sprawdz ich funkcjonalnosc.

© Zamknij program.

(® Zréb wniosek: jak rozwigza¢ zadanie za pomoca komputera.

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Czym jest polecenie, wykonawca, algorytm?
@ Jakie znasz sposoby prezentacji algorytméw?
© Do czego stuza $rodowiska programowania?

Model

480

Zadanie tworcze

@ Przeczytaj fragment ukrainskiej basni ludowej ,lwasyk-Telesyk”
Jakie polecenia s3 w nim podane? Kim jest ich wykonaw-
ca? Podaj przyktady polecen dla bohatera z innej bajki.

Leciata ges$: zmeczona, opadta juz prawie z sit. Telesyk do
niej:

Ges, gesd!

Wez mnie na skrzydto

| zanies do Ojczulka...

Ges na to: ,wsiadaj!” - moéwi

i uniosta go na skrzydfach.
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CIAGI LOGICZNE

DZISIAJ: Ol
® poznasz znaczenie pojecia - cigg polecen; ¢ (C;?/Igc gge*gngHﬂ)
e poznasz operacje logiczne; ° zapr;ec;enie
® nauczysz sie rozwigzywac problemy logiczne. (3anepeyeHHs)

CZYM JEST CIAG POLECEN

Wiesz juz, ze znajomos¢ logiki pomaga w tworzeniu algorytmoéw
i programéw. Przypomnijmy wiec sobie niektore z jej koncepg;ji.

Wypowiedz jest stwierdzeniem, w ktéorym wspomina sie o
przedmiotach, ich wtasciwosciach, powigzaniach miedzy nimi itp.
Do takich stwierdzeh mozesz tworzy¢ i zadawac pytania: czy dane
stwierdzenie jest prawda czy fatszem?

Zastanow sie, ktore z ponizszych zdan jest oznajmujace.

1) Czy lubisz podrézowac? 3) Odwiedz Lwow!

2) Stolicg naszego kraju jest Kijéw. 4) Do 8 dodaj 5, a w wy-
niku otrzymasz 12.

Wypowiedzi bywajg prawdziwe lub fatszywe. Na przyktad
LStolica naszego kraju - Kijow”, ,5+3=9-1" to sg stwierdzenia
prawdziwe. Stwierdzenia: ,Do 8 dodaj 5, a wyniku otrzymasz 12’

.7 >5+2" sg fatszywe.
Omowcie w parach, ktére stwierdzenia sg prawdziwe, a ktére fat-
szywe.
1) Stowo ,choinka” ma dwie sylaby. 3) Dzisiaj jest sroda.
2) Najwyzsza gora Ukrainy - Howerla. 4) 14+7<25-8.

Wsrod stwierdzen sg takie, ktore w pewnych okolicznosciach
mogqa by¢ prawdziwe, a fatszywe - w innych.

)2

[ Mam 10 lat,
;

Fﬂ,a

Zastanow sie nad rozwigzaniem. Jurko
powiedziat prawdziwe zdanie. Tatiana
powtdrzyta, a stwierdzenie okazato sie
btedne. Czy to jest mozliwe? Podaj
przyktady takich stwierdzen.

“

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEHHS MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



ZAPRZECZENIE

Istniejg stwierdzenia, ktére sg zbudowane z oryginalnego zda-
nia przy uzyciu czastki ,nie’, np.:

1) Liza czyta ksigzke. — Liza nie czyta ksigzki.

2) Sttuktem ten kubek. - Nie sttuktem tego kubka.
Stwierdzenia, ktore catkowicie neguja znaczenie
wczesniejszej wypowiedzi nazywamy zaprzecze-
niami. Jesli stwierdzenie jest prawdziwe, to jego
zaprzeczenie jest jego przeciwienstwem i jest nie-
prawdziwe.

Na przyktad, stwierdzenie ,Wszystkie boki kwadrata sg réwne
jest prawdziwe, a stwierdzenie ,Nie wszystkie boki kwadrata sg
rowne” jest fatszywe. Oswiadczenie i jego zaprzeczenie nie moga
by¢ jednoczesnie prawdziwe lub fatszywe.

n

Obejrzyj rysunek i zastanéw sie, ktore stwierdzenia sg prawdziwe,
a ktore fatszywe. Znajdz zdanie, do ktérego jest zaprzeczenie.

1) Na zewnatrz pada deszcz.

2) Pies biegnie w deszczu.

3) Dzisiaj jest stonecznie, swieci
stonce.

4) Na zewnatrz nie pada.

5) Dzieci maja parasol.

Stwérz zaprzeczenia.
1) W kwadracie wszystkie katy s rowne. 3) 4=5-1.
2) 3 jest liczbg parzysta. 4) 7 jest wieksze
od 5.

Operacje na instrukcjach nazywane sa operacjami logicznymi.
Czastka ("nie") jest jedng z
Opelr_aql Ioglcznych. U.m(;ej.et.n(')sl:: W srodowisku Scratch mozliwe jest
analizowania Wypowleazl 1 1Ch 1, jowanie zaprzeczenia za pomo-

zaprzeczen pomaga rozwiazywac |cg ,cegietek” QB nie nalezacych
réozne problemy logiczne. do grupy Operatorow.

' VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR |

J

nie
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.||| Zadanie:
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Q.

ZADANIE PRAKTYCZNE
rozwiaz zadania logiczne.

Kolejnos¢ wykonania
Przeczytaj warunek zadania.

Zadanie. Na 6, 7 i 8 pietrze domu mieszkaja kucharz, fo-
tograf i ekspedientka. Fotograf mieszka na pietrze o numerze
nieparzystym, a kucharz - nie mieszka na pietrze szostym.
Kto mieszka na ktorym pietrze?

Uwaga: liczbe parzysta mozna podzieli¢ przez 2.

Wyznacz wszystkie stwierdzenia w warunku zadania, przeana-
lizuj je, wyciagnij wnioski.

¢ Wskazowka. Stwierdzenie

,Fotograf mieszka na pie-
trze o nieparzystym nume-

rze” jest prawdziwe. Wsrod

5%

6. pietro - ! cyfr 6, 7 i 8 tylko jedna cy-

7. pietro - + - fra jest nieparzysta - 7. Tak

8. pietro N ~ _ wiec fotog'raf mieszka na
siocdmym pietrze.

© Przeczytaj warunek zadania i rozwiaz je korzystajac z tabeli.

©.

Zadanie. W trzech pudetkach sg kredki w kolorze nie-
bieskim, zielonym i czerwonym. Kazde pudetko jest opisane:
,Niebieskie kredki’, ,Zielone kredki’ ,Zielone lub czerwone
kredki”. Wszystkie pudetka sg btednie opisane. Jakiego koloru
kredki s w kazdym pudetku?

Wskazoéwka: utworz zaprzeczenia do btednych opiséw i przeanalizuj je.

Uruchom przegladarke zgodnie z instrukcjami od nauczyciela.
Znajdz strony edukacyjne, ktore zawierajg problemy logiczne.

Zastanow sie: jak stosuje sie podstawowe zasady logiki do
rozwigzywania probleméw logicznych.

Problemy logiczne, w ktérych konieczne jest ustalenie zgodnosci miedzy
elementami dwoch zbioréw, naleza do ,problemoéw, ktére rozwigzemy
przy pomocy tablic” Ta nazwa kojarzy sie ze sposobem rozwigzywania
takich zadan.
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STEM

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Co to jest polecenie?

Czym jest zaprzeczenie? Podaj przyktady.
Obejrzyj rysunek i zaproponuj dwa stwierdzenia: prawdziwe i
fatszywe.

o0

Zadanie tworcze

@ Podaj przyktady, kiedy te same stwier-
dzenia sa prawdziwe w pewnych
okolicznosciach, a fatszywe — w innych.

Zadanie logiczne

© Podano kilka liczb: 24, 3, 112, 567, 333, 64, 17. Znajdz prawdzi-
we stwierdzenia. 1) Wszystkie liczby sg trzycyfrowe; 2) Niektore
liczby sg trzycyfrowe; 3) Wymieniona jest tylko jedna liczba dwu-
cyfrowa; 4) Niektére liczby sa dwucyfrowe.

LABORATORIUM BADAWCZE
» Jak zastosowywac logike w zyciu codziennym?

Eksperyment. Rozwigz ponizsze zadanie. W konkursie wzieto
udziat piecioro uczniéw. Dzieci, ktére im kibicowaty -
podsumowaty wyniki:

1) Olena zajeta pierwsze miejsce, a Igor - czwarte.
2) Wasyl zajat pierwsze miejsce, a Olek — drugie.
3) Lina zajeta trzecie miejsce, a Olek piate miejsce.

)

)

4) Olena zajefa pierwsze miejsce, a Olek - piate.
5) Lina zajeta drugie miejsce, a Igor trzecie.
Kazde z dzieci tylko raz popetnito btad. Kto

byt pierwszy, a kto ostatni w tym konkursie.

» Czy mozna poznac¢ prawde z wielu stwierdzen, jesli nie wiado-
mo doktadnie, ktére z nich sg prawdziwe, a ktére fatszywe?

Czy komputer potrafi mysle¢? Jako pierwszy na to pytanie odpowiedziat
charkowski naukowiec Oleksandr Mykotajowycz Szczukariow. Ponad sto lat
temu, w 1914 roku, to on zbudowat ,Maszyne Myslenia Mechanicznego”
Maszyna ta wysnuwata proste logiczne wnioski na podstawie stwierdzen.
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ALGORYTMY Z ROZGALEZIENIAMI

SEOWNIK
DZISIAJ: e algorytm z rozgate-
e dowiesz sie czym jest ciag logiczny; zieniami (anroputm
e poznasz algorytmy z rozgatezianiami; i3 posranyxeHHaAw)

e niekompletne roz-
gatezienie (HenoBHe
po3rany>KeHHs)

® nauczysz sie tworzy¢ algorytmy z niepetnym
rozgatezieniem w $rodowisku Scratch.

CIAGI LOGICZNE

Wiesz juz, ze stwierdzenia moga by¢, w zaleznosci od oko-
licznosci, prawdziwe lub fatszywe. Na przyktad stwierdzenie ,Jutro
bedzie niedziela” jest prawdziwe pod warunkiem, ze dzisiaj jest
sobota.

Rozwigzmy zadanie. Dzieh przed deszczem -
kot Piotra kicha. Dzisiaj kot kichnat. Czy jutro
bedzie padac?

Wydarzenie ,Kot Piotra kichnat” byto dzis.
Dzisiaj jest dzien do jutra. A wiec stwierdzenie
,bedzie padac¢” powinno odby¢ sie jutro.

Z prawdziwosci stwierdzenia ,Dzi$ kot Piotra
kichnat” wynika prawdziwos¢ stwierdzenia
Jutro bedzie padat deszcz”

Zaleznos¢ miedzy dwoma stwierdzeniami,
kiedy prawda jednego z koniecznosci podaza
za prawda drugiego, nazywa sie logicznym
ciggiem.

Ciag logiczny moze by¢ reprezentowany przez stowa ,jesli... to".
Na przyktad: ,Jesli kot Piotra kichnat dzisiaj, to jutro bedzie padac”

Obejrzyj ilustracje. Utworz dwie
wypowiedzi, potagczone logicznym
ciggiem, o zdarzeniach podczas prac
remontowych na odcinku drogi.

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEHHS MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



ALGORYTMY Z ROZGALEZIENIAMI

W zyciu czesto zdarzajg sie sytuacje, ktore warunkujg kolej-
no$¢ wykonania poszczegdélnych czynnosci, np: jesli na zewnatrz
pada deszcz, musisz zabra¢ parasol.

Przeanalizuj algorytm wykonawcy, przedstawiony na rézne
sposoby.

Przedstawienie werbalne Schemat blokowy
Jesli na zewnatrz pada deszcz, Tak Pada Nie
zabierz parasol. deszcz? ]

Algorytm ten nalezy rozumiec Zabierz parasol.
w nastepujacy sposob: jesli |
stwierdzenie ,Pada deszcz” jest

prawdziwe, nalezy wykonac Oznaczenie elementéw schematu
I
polecenie ,Zabierz parasol”. blokowego

Warunek

W algorytmach warunek podawany jest w formie stwierdzenia lub py-
tania zamknietego, na ktére mozna odpowiedzie¢ tylko ,Tak” lub ,Nie”.

Algorytm, w ktérym okreslone polecenia s wykonywane w
zaleznosci od danego warunku nazywamy algorytmem z rozgate-
zieniem. W danym algorytmie pewne akcje sg wykonywane tylko
wtedy, gdy warunek jest spetniony. Jesli warunek jest fatszywy,
nie sg podejmowane zadne dziatania. Takie rozgatezienie jest
niekompletne. W srodowisku Scratch istnieje polecenie jezeli (if)
w grupie Kontroli (Control) do tworzenia niekompletnych algoryt-
mow rozgateziania.

Porownaj schemat blokowy i odpowiednie polecenia.

J

. F Warunek
Tﬁk Warunek Nie
- — Polecenie
Polecenie
|
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TWORZENIE ALGORYTMOW Z NIEKOMPLETNYM ROZGALEZIENIEM

Stworzymy program dla wykonawcy, ktéry doradzi, jak nalezy
postepowac w deszczowy dzien (wg algorytmu na s. 69). Polece-
nie zapytaj i czekaj z grupy Czujnikow (Sensors) ufatwi stworzy¢

dialog. Aby skompilowa¢ warunek, uzyj ,cegietki” m Z gru-
py Wyrazenia.

kiedy kliknieto
i I
@\;Ia deszcz? ] zmieh kostium na costume 2 v @?/blerz parasol.j

jezeli = odpowiedz = to

zmien kostium na costume 1~

ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:

70

stwérz program, zgodnie z ktorym Rudy Kot pozna
zasady bezpiecznego przechodzenia przez jezdnie na

Swiattach (z niepetnym rozgatezieniem).
Swiatto i
czerwone?
Stoj, jezeli swiatto jest czerwone - Stop!
Rudy Kot powie ,Stop!’, a jesli |

bedzie zielone - ,IdZ!". i

Kolejnos¢ wykonania
@ Zr6b analize warunku zadania.

L 2

@ Zbuduj schemat blokowy algorytmu z dwéch niekompletnych
gatezi, wykorzystujac podany fragment.

€© Uruchom program Scratch.

@ Utwérz projekt dla wykonawcy S Swiatto czerwone? JRERE
na wypadek czerwonego jezeli. odpowiedz = (Y  to
Swiatta. Uruchom projekt. _

Sprawdz czy skrypt dziata powiedz 2 B
poprawnie.
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Stwoérz analogiczny skrypt dla wykonawcy w przypadku zie-
lonego S$wiatfa.

Wskazéwka. Aby skopiowac polecenia, kliknij na nie prawym przyci-
skiem myszy i wybierz Duplikuj z menu kontekstowego.

Potacz stworzone skrypty w jeden, sprawdz ich poprawnos¢.
Zakoncz prace w Scratch-u.

Zrob wniosek: jak tworzy¢ algorytmy z niepetnym rozgatezie-
niem w srodowisku Scratch.

Online =

UTRWALAMY WIEDZE %%
Podsumowanie = '

Jaka jest definicja pojecia algorytmu z rozgatezieniem?

Co to jest niepetne rozgatezienie?

Ktére polecenie stuzy do tworzenia algorytméw z niepetnym
rozgatezieniem w srodowisku Scratch?

Zadanie praktyczne
. . . jezeli na brzegu, odbij sie
W grupie Ruch jest polecenie :

Poeksperymentuj z wykonaniem tego polecenia.

Zapoznaj sie z szesciokatnymi ,klockami” w srodowisku Scratch
z grup Czujniki i Wyrazenia, ktére sa uzywane do kompilagji
warunku.

wskaznik v ? klawisz  spacja v  kliknieto? kliknieto myszka?

6/

@ Z trzech identycznie wygladajacych

Zadanie tworcze
Jakie znasz przyktady algorytmoéw z rozgatezieniem w przy-
stowiach, bajkach, piosenkach itp.

Zadanie logiczne

monet jedna jest fatszywa, jej masa
jest mniejsza od monety oryginalne;j.
Jak znalez¢ te monete wykonujac
jedno wazenie?

71
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RODZAJE ROZGALEZIEN

DZISIAJ: SEOWNIK
e poznasz definicje petnego rozgatezienia; e petne rozgate-
e nauczysz sie tworzy¢ algorytmy z petnym zienie (noBHe

rozgatezieniem w $rodowisku Scratch. pO3ranyxeHHs)

ALGORYTMY Z ROZGALEZIENIAMI

Kazdy lubi bajki. Przypomnijmy
sobie kota naukowca z wiersza Puszkina
+Rustan i Ludmita”

Skrecajac w prawo - zaczyna sie pio-
senka, skrecajgc w lewo - bajka.

(Ttumaczenie M. Tereszczenka)

Wydarzenia opisane w tych wersach mozna opisa¢ dwoma
logicznymi sekwencjami:
e Jesli kot skreci w prawo, zacznie sie piosenka.
e Jesli kot jednak skreci w lewo - mamy bajke. !l

Ocen algorytm kota naukowca.
Algorytm ten zawiera dwie kolejne
niekompletne gatezie.

Zastanoéw sie, czy zdania ,idz w
prawo” i ,idz w lewo” moga byc
jednocze$nie prawdziwe (lub fat-
szywe). Bajka.

PELNE ROZGALEZIENIE

Zgodnie z fabuta kot naukowiec idzie w lewo lub w prawo.
Jesli wiec kot nie idzie w prawo, to znaczy, ze idzie w lewo.
Oznacza to, ze w naszym przypadku zdanie ,idzie w lewo” jest
zaprzeczeniem zdania ,idzie w prawo”. Przeanalizujmy algorytm
dla kota naukowca.
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Prezentacja stowna (OPIS) Schemat blokowy
Jesli skrecisz w prawo, zacznij i
Spiewaé, w przeciwnym razie
P . . P y Tak Skrecasz Nie
opowiedz bajke. W prawo?
Algorytm ten nalezy rozumiec —l
W nastepujacy sposéb: jesli
stwierdzenie ,skrecisz w prawo” jest Piosenka. Bajka.
prawdziwe, nalezy wykonac polecenie |
,Zaspiewaj’, a jesli fatszywe - | I
polecenie ,Opowiedz bajke"

Jesli algorytmy z rozgatezieniem przewiduja wykonanie niekto-
rych polecen, gdy warunek jest spetniony, a innych — gdy stwier-
dzenie jest nieprawdziwe, takie rozgatezienie nazywamy petnym.

Przeczytaj fragment bajki. Skomponuj algorytm dla Kotyhoroszki.

Kotyhoroshko usiadt na sepie — polecieli
Lecg i leca...

Kiedy sep odwraca gtowe w prawo,
Kotyhoroshko rzuca mu do dzioba

kawatek miesa, a gdy obraca sie w
lewo - troche wody...

Aby stworzy¢ algorytmy z pelnym rozgatezieniem w
srodowisku Scratch, w grupie Kontrola znajduje sie polece-
nie Jezeli to w przeciwnym razie.

Poréwnaj schemat blokowy i odpowiednie polecenie.

l .—Warunek
Tﬁk Warunek % — Polecenie 1
Polecenie 1 Polecenie 2

| | —Polecenie 2

Algorytmy z rozgatezieniami mogg warunkowac¢ wykonanie
nie jednego, ale kilku polecen zarébwno w przypadku spetnienia
warunku, jak i jego niespetnienia.
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STWORZENIE ALGORYTMOW Z PELNYM ROZGALEZIENIEM

Stwoérzmy algorytm dla wykonawcy - kota naukowca wedtug
algorytmu na stronie 73. Do stworzenia $ciezki dzwiekowej po-
mocne beda polecenia z grupy Muzyka, ktére mozna ustawic
za pomocy przycisku E Dodaj podwyzszenie w lewym dolnym
rogu okna programu.

_1;-; zagraj nute przez@ taktow kiedy kliknieto

jezeli = odpowiedz = to

_1;-; ustaw instrument na (1) Pianino ~

Kraj tukomorza 1J zagraj nute przez@ 0.5 REINGI
dab zielony...

graj dzwiek Meow v az sie skonczy

W przeciwnym razie

COWEFA Kraj tukomorza dab zielony...

ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:

opracuj algorytm, w ktorym Rudy Kot nauczy zasad
przechodzenia przez jezdnie na Swiattach (z petnym
rozgatezieniem).

Kolejnos¢ wykonania

Przygotuj analize warunku zadania.

Rudy kot powinien powiedzie¢, jak
przejs¢ przez ulice na Swiattach.

«Q

Oméw schemat bIOkOWy algorytmu' 2100 eI Swiatto czerwone? RE L EY
Uruchom program Scratch. =
Stwoérz skrypt, sprawdz czy dziata jezeli | odpowiedz = (Y ‘to

poprawnie.

Zamknij program.

Wyciagnij wnioski: jak tworzy¢ algo-
rytmy z petnym rozgatezieniem w
$rodowisku Scratch.

LWL A Stop! BoledT4 e sek

W przeciwnym razie

QO 060

powiedz {fe¥4 przez sek
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Co to jest algorytm z petnym rozgatezieniem?
Ktére polecenie w Scratchu jest przeznaczone do tworzenia
petnych algorytméw rozgatezionych?

Jaka jest roznica miedzy petnym i niepetnym rozgatezieniem?

Zadania praktyczne

Wykorzystaj schemat blokowy do stworzenia algorytmu z roz-
gatezieniem do sytuacji z zycia codziennego.

Stworz witasng Sciezke dzwiekowg w sSrodowisku Scratch.

Zadanie logiczne

Jez zebrat x jaskrow i y kurkow.
Wiewidrka przybiegta i prosi: ,Daj
mi 5 grzybodw, jesli zebrate$ wiecej
niz 7" lle grzybéw zostato jezykowi
po spotkaniu z wiewiérka? Stwoérz
algorytm do rozwigzania zadania.
Sprawdz, jezeli:

1) x=2,y=3;, 2) x=5, y=4

@Q ® © ® ©Q

LABORATORIUM BADAWCZE
» Co to jest dzwiek?
Eksperyment 1. Klaszcz w dtonie, tupnij noga, powiedz kilka stow.

Jak tworzg sie dzwieki?
Eksperyment 2. Naciggnij gumowg tasme miedzy dwoma przy-

ciskami nad drewnianym pudetkiem. Delikatnie
pociagnij za tasme jednym palcem. Zmieniajac
napiecie tasmy, ocen, jak zmienia sie dzwiek.

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

Kiedy pociggniesz za gumowaq tasme, zaczyna sie ona szybko drgac. Ten
ruch nazywamy wibracja. TaSma przenosi wibracje w powietrze. Nasze oczy
nie widza wibracji powietrza, a ucho jg wychwytuje. Dlatego styszymy
dzwieki.
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ALGORYTMY ITERACYJNE (POWTARZALNE)

DZISIAJ: SEOWNIK

e dowiesz sie, czym jest powtdrzenie; e proces cykliczny (umkniyHmin
e poznasz algorytmy cykliczne; npouec)

; , . .. |® algorytm z powtérzeniem
® nauczysz sie tworzy¢ algorytmy iterag;ji (anropuTM™ i3 NOBTOPEHHAM)
w Scratchu.

POWTORZENIA

Na pewno spotkate$ sie z powtdrzeniami. Na przyktad po-
wtarzanie elementéw zastosowano w ornamentach: na pisankach,
haftowanych koszulach, recznikach i innych materiatach.

Geometryczne Roslinne Zwierzece

Obserwujemy statg powtarzalnos¢ w naturze: zmieniajg sie
dzien i noc, pory roku, na jesieni liscie spadaja z drzew i po-

nownie wyrastajg na wiosne.

Procesy, ktére powtarzaja sie wielokrotnie, nazywajg cyklicznymi.

W zyciu codziennym réwniez uczestniczysz w procesach cy-
klicznych: codziennie budzisz sie, myjesz, jesz $niadanie; chodzisz
do szkoty w kazdy dzien powszedni; co roku swietujesz nowy
rok; spedzasz wakacje jak jest lato.

Podaj przyktady powtdérzen w zyciu codziennym, bajkach, piosen-
kach, przystowiach.
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POWTORZENIA CIAGLE

Przypomnij sobie bajke o Kotyhorosz-
ku. Wyobraz sobie, ze Smok strzeze lochu,
w ktérym uwiezieni sa bracia Kotyhoroshka,
i nieustannie lata nad lochem, jak przedsta-
wiono to na zatgczonym obrazku. Zbudujmy
model ruchu Smoka. Stwérzmy algorytm za-
chowania wykonawcy - Smoka.

E >
90 stopni

ponownie itp.

Opis stowny Schemat blokowy

Ruch staty:

przesuwaj sie wzdtuz $ciany i skre¢ w ~

lewo. Przesun sie

wzdtuz Sciany.

Algorytm ten nalezy rozumie¢ w nastepujacy v
sposOb: wykonaj polecenia ,Przesunn sie wzdiuz Skre¢ w lewo.
$ciany” i ,Skre¢ w lewo’, wykonaj te polecenia

Algorytm, ktéry wymaga wielokrotnego powtérzenia pewnych
polecen, nazywany jest algorytmem iteracyjnym, lub algorytmem
cyklicznym. W $rodowisku Scratch algorytm z ciggtym powtarzaniem
realizowany jest za pomocag polecenia zawsze z grupy Kontrola.

Porownaj schemat blokowy i odpowiednie polecenie.

»
.

— Polecenie

Polecenie
L

Stwoérzmy skrypt wedtug opracowanego
ze dtugosc Sciany to — 100 krokow.

przesun o @ krokow

algorytmu. Zatézmy,

¢ Uwaga: ciagte powtarzanie
mozna zatrzymac tylko
przez przerwanie operacji,

ikajac preycisk © Stop.
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ALGORYTMY WARUNKOWE

Niektére procesy cykliczne s3 wykonywane w okreslonych wa-
runkach. Na przyktad w dni powszednie idziesz do swojej szkoty.
Algorytm dla ciebie bedzie wygladat nastepujaco:

Czynnos¢ cykliczna:
jesli dzisiaj nie jest dzien wolny,
w takim razie idZz do szkoty.

Zgodnie z tym algorytmem polecenie
,dz do szkoty” jest wykonywane tylko wtedy,
gdy dzisiejszy dzien nie jest dniem wolnym.
W srodowisku Scratch warunkowe powtarzanie
moze by¢ opisane za pomocy polecen
zawsze i jesli z grupy Kontrola.

Wré¢my do algorytmu Smok (s. 77). Ustaw staty ruch wzdtuz
$cian, chyba ze zostanie on dotkniety przez magiczny oszczep.
W formie oszczepu uzyjemy kursora myszy w skrypcie.

jezeli nie dotyka wskaznik myszy v ?  to

przesun o @ krokow

obré¢ ) o @ stopni

Jesli najedziesz kursorem myszy na duszka, duszek zatrzyma
sie i nie podejmie zadnych dziatan. Jesli odsuniesz wskaznik od
Smoka, bedzie on kontynuowat swoj ruch.

¢ Jesli warunek jest spetniony, polecenia algorytmu sg wykonywane. Jesli
warunek nie bedzie spetniony - iteracja zostanie zawieszona i wzno-
wiona, wéwczas gdy zadany warunek zostanie spetniony.

Pierwsze jezyki programowania pojawity sie na diugo przed kompute-
rami. Juz 200 lat temu istniaty maszyny tkackie (krosna) i mechaniczne
fortepiany, ktore graty w oparciu o podstawowe programy.
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WYKONUJEMY ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  stwoérz program w $rodowisku Scratch, w ktérym du-
szek Otowek rysuje schodki do krawedzi sceny.

Kolejnos¢ wykonania

Przeanalizuj warunek problemu. Zapoznaj @

sie z modelem schoddéw (rys. a).

Okresl, ktéry fragment jest powtarzalny i -

stworz algorytm jego rysunku.

Narysuj schemat blokowy

algorytmu krokow.

Uruchom s$rodowisko Scratch. 1 kratka - 5 krokéw

Uzyj przycisku B w lewym dolnym

rogu okna, aby dodac rozszerzenie

Pisak do grupy polecen (rys. b).

Okresl, ktore polecenia nalezy wyko-

na¢, aby ustawi¢ otowek do rysowania

(rys. ¢). Zmien duszka Rudy Kot na

duszka Otowek.

Stworz skrypt, aby narysowac jeden krok (rys. d), a nastep-

nie wszystkie kroki do krawedzi sceny, uzywajac polecen:

zawsze i jezeli.

© Sprawdz skrypt. ZmieA program, aby duszek Otéwek rysowat
réznokolorowe schodki (rys. e).

90 stopni

el ————

@0 ©® ® ©

Q

Pisak

O

przesun o

# ustaw kolor pisakowi obré¢ ) o @ stopni

# ustaw rozmiar pisaka przesun o

# brzyloz pisak @ obro¢c * o @ stopni @
# 2zmien kolor v pisaka o @ @

©) Zakoncz prace programu Scratch.
({ Zréb wniosek: jak tworzymy algorytmy z powtérzeniami.
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Jakie cykliczne procesy znasz z zycia codziennego?
@ Co to jest algorytm z powtérzeniem?
© Jak stworzy¢ powtérzenie w srodowisku Scratch?

Zadanie praktyczne
@ Poréwnaj prace przedstawionych skryptéw w $rodowisku Scratch.

jezeli dotyka wskaznik myszy ? = to zawsze

zagraj dzwiek Meow ~ A zmien efekt kolor ~ o

© Opracuj algorytm i stwérz program, w ktérym Rudy Kot poru-
sza sie po scenie, a w momencie gdy dotyka krawedzi, méwi
,miau!” i zmienia kierunek ruchu.

Zadanie tworcze

® Stwoérz algorytm do fabuty
swojej ulubionej bajki.
Zaplanuj powtdérzenie dziatan
poszczegblnych bohateréw basni,
aby wykonac¢ czynnosci pod
pewnym warunkiem.

Zadanie logiczne

@ Slimak pokonat droge 10 cm pierwszego
dnia, a kazdego nastepnego dnia pokonywat
odlegtos¢ o 3 cm dtuzsza. Jaka odlegtosc
slimak pokonat w ciaggu tygodnia?

Czy wiesz, ze istniejg interaktywne ksigzki, w ktérych przy lekkim do-
tyku postacie i przedmioty zaczynajg sie porusza¢, wydawaé dzwieki,
bawic¢ i in. Fabuta tej samej historii w przypadku jej powtérzenia moze
ulec zmianie w zaleznosci od pewnych warunkow.
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TWORZENIE ALGORYTMOW POWTARZALNYCH

SEOWNIK )
DZISIAJ: e powtdrzenie z warunkiem
e zapoznasz sie z poleceniem powtdrzenia (NOBTOpPEHHA 3 YMOBOIO)
warunkowego; e warunek ukonczenia

powtdrzenia (ymoBa

® nauczysz sie tworzy¢ algorytmy iteracyjne
3aBEpPLUEHHA MOBTOPEHHS)

warunkowe w Srodowisku Scratch.

POWTORZENIA WARUNKOWE

Dobrze wiemy, ze czesto fabuty bajek budowane sg na po-
wtarzajacych sie wydarzeniach, sytuacjach itd. Aby osiggnac¢ cel,
basniowe postacie raz po raz wykonujg okreslone czynnosci. Pa-
mietamy bajke ,Kopciuszek”.

J

Nieznajoma znikneta tak szybko, ze na schodach zgubita na-
wet swoj krysztatowy bucik. Ksigze kazat ogtosi¢, ze poslubi
dziewczyne, ktérej bedzie pasowat ten bucik.

(Wedtug basni Ch. Perraulta ,Kopciuszek”)

Zeby znalez¢ tajemniczg ksiezniczke, zgodnie z dekretem
krola — wszystkie panny w krélestwie powinny przymierzy¢ krysz-
tatowy bucik.

Zastanow sie i stworz algorytm do znalezienia narzeczonej ksiecia.

Algorytm wyszukiwania panny mtodej mozna przedstawi¢ w
nastepujacy sposob:

Dopoki krysztatowy bucik nie bedzie pasowat jakiejs

dziewczynie — przymierzaj bucik po kolei kazdej dziewczynie.

Kiedy warunek ,bucik znalazt swoja wifascicielke” stanie sie
spetniony, powtorzenie sie skonczy. Ten algorytm nazywa sie ite-
racjag warunkowa.
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POWTORZENIA WARUNKOWE

Pierwsze bajki, ktére poznajg dzieci to np. ,Bajka o rekawicz-
ce’, ,Bajka o rzepce” i in. Fabuly tych opowiesci zbudowane sg

na powtoérzeniach.

Obejrzyj ilustracje. Jakie poznajesz bajki? Jakie czynnosci w tych
opowiesciach sg powtarzalne? Co warunkuje zakonczenie powta-
rzania tej czynnosci?

Zgodnie z fabufa ,Bajki o rzepce” - bohaterowie nie mieli
wystarczajaco sity, zeby wyciagnac rzepe, prosili o pomoc kolejne
osoby, az w koncu sie udato. Zastanow sie, jaki jest algorytm ich

dziatan.

Opis stowny Schemat blokowy

Dopdki nie wyciagniesz rzepy, wezwij

( Poczatek ]

pomoc i ciggnijcie za rzepe wspolnie.

Rzepka zostata
wyciggnieta?

Ciggnij rzepke.

Nie
Wezwij pomoc.
Algorytm ten nalezy rozumie¢ w nastepujacy Ciagnij ia rzepe
sposob: jesli rzepa nie zostanie wyciggnieta, wspolnie.
wykonaj polecenia ,Wezwij pomoc” i ,Ciagnij-
cie za rzepe wspodlnie” Jesli rzepa zostanie ( Koniec )

wyciggnieta, powtdrzenie sie konczy.
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WYKONANIE ALGORYTMU Z POWTORZENIEM

Aby utworzy¢ iteracyjne algorytmy, ktére koncza sie w okre-
slonych warunkach, w s$rodowisku Scratch nalezy zastosowac
polecenie Powtorz. To polecenie znajduje sie w grupie Kontrola.

Poréwnaj schemat blokowy i odpowiednie polecenie.

—_—
w Tak powtarzaj az Umowa
. —Poleceni
Nie olecenie
Polecenie
I —
—

Gdy umowa w poleceniu Powtorz zostanie spetniona, po-
wtarzanie sie skonczy. Oznacza to, ze ta umowa jest warunkiem
ukonczenia powtdérzenia.

W przeciwienstwie do polecenia Zawsze, po poleceniu
Powtdrz moga byc¢ inne polecenia. Jesli umowa jest spetniona, ite-
racja konczy sie i wykonywane s nastepujace polecenia algorytmu.

Przypomnij sobie algorytm z powtdrzeniami dla Smoka, ktory
leci, jesli nie zostanie dotkniety magicznym oszczepem (s. 78). Ten
algorytm byt podawany przez komendy Zawsze jezeli tak. Prze-
ksztatcimy ten algorytm za pomocay polecenia Powtarzaj az.

Zapoznaj sie z algorytmem. Jak bedzie dziatat duszek w zaleznosci
od warunku?

powtarzaj az dotyka wskaznik myszy v ?

przesun o @ krokow

obré¢ ®=) o @ stopni

Jedli dotkniesz duszka kursorem myszy, powtorzenie zakoriczy
sie i zostanie wykonane kolejne polecenie algorytmu.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  stwodrz program w srodowisku Scratch, w ktorym wy-

konawca narysuje ptot do krawedzi sceny, a nastepnie
zgtosi ,Gotowe!”.

Kolejnos¢ wykonania
Przeanalizuj warunek problemu. g ,
Stwérz model ogrodzenia. (

Okresl, ktéry fragment jest powtarzal-

ny sie i stwoérz algorytm rysunku dla (\, 45 stopni m @
tego fragmentu (rys. a).

Obejrzyj schemat blokowy >

algorytmu (rys. b).

Uruchom program Scratch.

Ustaw otéwek do rysowania (rys. c).
Stworz skrypt, aby narysowac

jeden fragment ogrodzenia (rys. Narysuj fragment.
d), a nastepnie cate ogrodzenie do
krawedzi sceny, uzywajac polecenia
Powtarzaj az.

Zmien tto sceny. Sprawdz dziatanie
skryptu (rys. e).

45 stopni 9(%, stopni

®0e

Q0® ©

]

@

# ustal kolor pisaka na

©) Zakoncz prace programu Scratch. 2 przytoz pisak (o)
{ Zzréb wniosek: jak tworzy¢ algorytmy,
w ktorych powtoérzenie konczy obréé w kierunku [0 ) 0
wowczas gdy pewien warunek - ;
) przesun o @ krokow
zostat spetniony.
obro¢c (* o %y stopni

obroc o

obroc (* o

N o

1
=3
prad.
=

n O a6
x x
wleo|lwal|o
(=] L3 (=] L3
| 5 o |5 o
3 |2 (3|2

r
=
o
o
)
=

przesun o

ey — P

obré¢ «

przesun o

T i =

obro¢ w kierunku

()
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jezeli

—

® 0O

zag

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Co to jest powtdrzenie warunkowe?
Podaj przyktady powtdrzen warunkowych w zyciu
codziennym, w bajkach, piosenkach.

Jak realizowane jest powtarzanie warunkowe
w Scratchu?

Zadanie praktyczne
Poréwnaj prace podanych skryptéw w S$rodowisku Scratch.

dotyka wskaznik myszy~?  to

powtarzaj az = dotyka wskaznik myszy v 2

raj dzwigk Meow ~ iagraj dzwiek Meow ~

~

Zadanie badawcze

Polecenie oczekiwania Czekaj az z m
grupy Kontrola zalezy od spetnienia
okreslonego warunku. Poc¢wicz mozliwosci
wykorzystania tego sposobu wykonywania

tego polecenia. Porbwnaj je z poleceniem

oczekiwania Czekaj.

Zadanie tworcze

Opracuj model podrézy ze zmiang
tla sceny. Zaplanuj powtarzanie
dziatann poszczegdlnych postaci. Aby
realizowac algorytm, uzyj polecenia
powtarzaj az.

Zadanie logiczne

Narysuj kwadrat w zeszycie w kratke i

wypetnij kratki wewnatrz kwadratu w

taki sposob, aby kazda litera C, K, Y,

L wystepowata w dowolnym rzedzie, ™

kolumnie i obu przekatnych tylko raz.
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USTAWIANIE LICZBY POWTORZEN

DZISIAJ: SEOWNIK

e poznasz algorytmy z okreslong liczba e algorytm o zadanej
powtorzen; liczbie powtdrzen

e nauczysz sie tworzy¢ algorytmy o zadanej (anropuTm i3 3afjaHolo
liczbie iteracji w $rodowisku Scratch. KiNbKIiCTIO MOBTOPEHD)

ALGORYTMY Z ZADANA LICZBA POWTORZEN

Jedna z najstynniejszych postaci amerykanskiego pisarza Marka
Twaina jest Tomek Sawyer. Przypomnij sobie, jak przez weekend
musiat pomalowac caty ptot.

Na $ciezce pojawit sie Tom z wiadrem biatej farby i pedz-
lem na dtugiej raczce. Spojrzat na ptot, a jego dusze wypetnit
smutek. Wzdychajac, zanurzyt pedzel w farbie i przejechat nim
po desce; powtorzyt te ruchy, poprowadzit pedzlem ponownie
i bezradnie siadt na drewnianej beczce.

(Wg ,Przygody Tomka Sawyera” M. Twain)

Stwoérzmy algorytm dla Tomka malujgcego ptot. Rozwazmy
jako przyktad ogrodzenie z dwoch desek.

@ Przygotuj pedzel i pomaluj.
@ Zanurz pedzel w farbie.

€© Pomaluj pierwsza deske.
@ Zanurz pedzel w farbie.

© Pomaluj druga deske.

® Sprzatnij pedzel i farbe.

Ten algorytm malowania dwéch sztachet drewnianych zawiera 6
polecen. A ile poleceh bedzie w algorytmie, jesli trzeba pomalo-
wac¢ 100 sztachet?

W podanym algorytmie niektére polecenia sg powtarzane.
Jesli wiesz, ile razy dane polecenia majg by¢ wykonane, uzyj al-
gorytmu z zadang liczbg powtorzen (lub powtérzen z licznikiem).
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TWORZENIE ALGORYTMOW POWTARZALNYCH

Przedstawiamy algorytm malowania ogrodzenia w postaci al-
gorytmu o zadanej liczbie powtérzen.

Opis stowny Schemat blokowy
1. Przygotuj pedzel i farbe. ( Poczatek )
2. Powtérz 2 razy: 7

Zanurz pedzel w farbie.
Pomaluj drewniang sztachete.
3. Sprzatnij pedzel i farbe.

Przygotuj pedzel i farbe.

Y

Powtérz 2 razy:

Algorytm ten nalezy rozumie¢ w na- !

stepujacy sposob: Wykonywane jest Zanurz pedzel w farbie.
polecenie 1. Nastepnie polecenia ,Za- I

nurz pedzel w farbie” i ,Pomaluj Pomaluj drewniang sztachete
drewniang sztachete ” s3 wykonywane | .
okreslong liczbe razy. Nastepnie wyko- v

nywane jest polecenie 3. Sprzatnij pedzel i farbe.

Powtérzenie z zadang ( " +. )
C> liczbg powtdrzen oniec

Poréwnaj schemat blokowy i polecenie powtdrz z grupy Kontrola,
aby realizowac algorytmy z okre$long liczba iteracji.

Powtd +10 . Liczba
owtdrz ; razy: oowtérzer
Polecenie i Polecenie
\/

Rudy Kot postanowit sprawdzi¢, jak Tomek Sawyer pomalowat pfot.
Jaki ksztatt ma ogrodzenie, jezeli droga Rudego Kota jest opisana

w ponizszym algorytmie? Z ilu sztachet zbudowano ogrodzenie?

Powtdrz ° razy

obré¢c ) o @ stopni

7 F
@/ m przesun o @ krokow
>

5 krokow
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: wykonaj program w srodowisku Scratch, zgodnie z kto-

rym wykonawca pomaluje ptot wedtug wzoru (jedna
sztacheta od dotu do géry, druga - od gory do dotu).

Kolejnos¢ wykonania

@ Przeanalizuj warunek problemu: jaka
jest poczatkowa pozycja wykonawcy,
jaki jest oczekiwany wynik.

@ Zapoznaj sie z zaproponowanym

(@)

3

modelem malowania ogrodzenia »_Powtérz 2 razy:

(rys. a). : v

Okresl, ktéry fragment jest powta- Narysuj fragment.

rzalny i ile razy. v e
Rozwaz schemat blokowy algorytmu g S o @) stopni

(rys. b).

Uruchom srodowisko Scratch,

wybierz wykonawce.

Skomponuj skrypt do rysowania

fragmentu (rys. ¢). Sprawdz prace

skryptu.

Stworz program zgodnie ze

schematem blokowym, uzywajac

polecenia Powtorz. Sprawdz

dziatanie programu.

© ZmieA program w taki sposéb, aby wykonawca
malowat ogrodzenie od gory do dotu wedtug
wzoru na rys. d

¢ Podpowiedz: zastanéw sie, w jaki sposob wpisac

do skryptu polecenia dla otéwka (rys. d), aby

wykonawca nie malowat ogrodzenia podczas

wykonywania ruchu w gore.

Zakoncz prace programu Scratch.

Zréb wniosek: w jaki sposob

tworzy¢ algorytmy z zadang liczba

powtdrzen w srodowisku Scratch.

przesun o @ krokow
obro¢ (* o

@Q ® 0 &

przesun o @ krokow
obro¢c (™ o @ stopni

przesun

obré¢ ) o @ stopni

przesun o krokow

w
N -
o
o
=

o
a3
=
=
)
=

O

@II

®

# przyloz pisak

e0

# podnies pisak

I
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UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

@ Czym jest algorytm o zadanej liczbie powtérzen?

@ W ktérym elemencie schematu blokowego jest wskazana ilo$¢
powtdrzen?

€©) Ktérego polecenia nalezy uzy¢ do wykonania algorytmu o za-
danej liczbie powtorzen w srodowisku Scratch?

Zadanie praktyczne
@ stwérz algorytmy i programy do rysowania figur wedtug po-
danych modeli.

60 stopni

Zadanie tworcze
© Podaj przyktady algorytméw o zadanej liczbie powtdrzen w
utworach literackich.

Zadanie logiczne
® Wypetnij komorki liczbami od 1 do 9 tak, aby suma liczb w
dwoch sasiadujagcych komorkach byta réwna liczbie w pot-

U TR S P , ) _
: ¢ Wskazéwka: Zastandéw sie, w

ktérych komérkach nie moze
12 . 9 - 6 . 12 . znajdowac sie liczba 9.

Jednym z najpopularniejszych jezykdw programowania do nauki dzie-
ci podstaw programowania jest nadal jezyk Logo. Opracowany przez
Seymour Papert i Idit Harel w 1967 r. Amerykanka Radia Joy Perlman
opracowata wersje jezyka Logo dla dzieci o nazwie TORTIS. Jako kon-
tynuacja idei jezyka Logo, w 2007 r. zostato stworzone srodowisko do
programowania Scratch.

89

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEHHS MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



TAJEMNICE PROGRAMOWANIA

DZISIAJ: SLOMUNLS
o dowiedz sie, jak stworzy¢ animacje w Scratch; | ® E’;;g":g;gﬁa(::;dmg)
® nauczysz sie opracowywac projekty animacyjne. (CKpORiHI)

ANIMACJE OBIEKTOW

W Scratchu mozesz tworzy¢ kreskéwki, komiksy, gry i nie tyl-
ko. Mozesz zaprogramowac postaci w ruchu, mogg zmienia¢ swdj
wyglad. Funkcja ta nazywa sie animacja.

Aby stworzy¢ animacje mozesz zmieni¢ wyglad duszka. Mu-
sisz wiec mie¢ dostepnych kilka obrazéw. Mozesz je narysowac
samodzielnie lub uzy¢ dostepnych w programie obrazéw duszkéw.
Wykonawca porusza sie zgodnie z poleceniami z grupy Ruch.

Tto jest to nieruchomy obraz, na ktérym poruszajg sie duszki.
W Scratch nie ma polecen ruchu obrazéw tta. Aby zasymulowac
jego ruch, mozesz wybrac kilka podobnych obrazéw tta i utworzyc
polecenie ich zamiany przy pomocy polecenia Powtorz. Wéwczas
powstanie ztudzenie poruszania duszka wraz ze zmiang krajobrazu.

@ Zastanow sie, ktérych polecen Scratch mozna uzy¢ do stworzenia
animacji duszka i tta.

Zmiana
tta

Zmiana

wygladu
duszkow czekaj sekundy

czekaj ° sekund

nastepne tlo

nastepny kostium
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KORZYSTANIE Z OBRAZU TtA JAKO DUSZKA

Animacje czesto wykorzystujg efekt wyswietlenia dolnego tfa
przez stopniowe zanikanie gornego. Ale w S$rodowisku Scratch
jedno tto nie moze sie naktada¢ na drugie. Dlatego tez, aby za-
prezentowac taki efekt, naktadamy na tto duszka, ktéry ma ten
sam ksztatt i, ktéry stopniowo zanika.

Zastanow sie: jak zaprezentowac ptynne wigczanie Swiatta na sce-
nie teatru.

Wybierz tto sceny i umies¢ na nim jednolity prostokat, ktory
zakryje tlo na poczatku programu. Nastepnie rozjasnij tto prosto-
kata korzystajgc z efektu ukryj dla duszka.

[ R e L | 1 F ]

kiedy kliknieto

idz do x: oy: a

c.zekaj e sekund

Mesies & & Fsaiys il [LEETEN L d

ustaw efekt kolor v na

czekaj n sekund

Sprite Wyréznione tto Skrypt
Czarny prostokat Spotlight dla duszka

W filmach animowanych czesto stosuje sie efekt przewijania,
inaczej scroling. Wrazenie, ze obiekt sie porusza, powstaje dzieki
ptynnej zmianie tta. Powstaje wéwczas imitacja przesuwania ,ka-
mery” w kierunku pionowym lub poziomym. Aby uzyska¢ efekt
przewijania, skorzystaj z dwoch duszkéw, ktore wygladaja jak tto.
Duszki sg umieszczane jeden po drugim (na przyktad poziomo), a
nastepnie synchronicznie poruszajg sie w jednym kierunku, zmie-
niajac sie nawzajem.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:

92

stworz program ruchu krajobrazu przy pomocy funkgji
przewijania.

Kolejnos¢ wykonania

@ Zbuduj model zachowania obiektu, aby zaprezentowa¢ efekt
przewijania.

¢ Wskazéwka. Na poczatku, pierwszy duszek pokrywa sie z ttem sceny, a

drugi jest umieszczony po prawej stronie. Gdy pierwszy duszek wyjdzie
poza scene, drugi przesunie sie w prawo od drugiego.

Duszek 1 Duszek 2
@ Uruchom program Scratch. kiedy kliknigto
€ Wykorzystaj ten sam obraz jako tto ukryj
i dwa duszki.
9 Utwoérz te same skrypty dla kiedy klawisz dowolny v nacisniety
duszkéw 1 i 2. Ustaw rézne dane S T o y: o
poczatkowe.

. Uwaga' duszek nie Wychodzi ustaw styl obrotu na nie obraca¢ v
catkowicie poza scene, dlatego zaleca
sie uzycie dla drugiego duszka jako
poczatkowych wspétrzednych (465, 0)
zamiast (480, 0).

© Sprawdz dziatanie programu, przesuni o () krokow
ZapISZI go. je;eli pozycja x | = ELEN to

(® Zakoncz prace programu Scratch. _

@ Zréb podsumowanie: jak nalezy | dzdox y:

tworzy¢ animacje w srodowisku
Scratch.
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UTRWALAMY WIEDZE
Podsumowanie

@ Gdzie funkcjonuja animacje?
@ Jak stworzy¢ animacje duszka w Scratchu?
€© Jakie sa sposoby tworzenia animacji tta w Scratchu?

Zadanie praktyczne

@ Narysuj kilka obrazéw swojego ulubionego
duszka w edytorze graficznym srodowiska
Scratch i stworz animacje.

© Opracuj program, ktéry stworzy iluzje
przewijania w pionie.

Zadanie logiczne
(® zZastanéw sie, jak poruszaja sie obiekty na ekranie monitora
podczas szybkiej zmiany zadanych kadrow.
¢ Aby sprawdzi¢ swoje wnioski, utworz odpowiedni skrypt w srodowisku

Scratch.
W = v bag
s [ | W =
STEM LABORATORIUM BADAWCZE

» Jak zrobi¢ animacje bez komputera?

Narysuj w notatniku dwa obrazy jednego
obiektu w prawym dolnym rogu dwodch
sgsiednich arkuszy. Nawin rég goérnego
arkusza na otowek. Szybko przesuwajac
otowek, pozwdl arkuszowi wyprostowac sie
i ponownie zwing¢. Co zaobserwowates?

WM dddd,

» Na czym polega tworzenie animag;ji?

Czy wiesz, co to jest film 4D? 4D to jest efekt, gdy ogladajac animacje
v 3D, mozesz jednoczesnie odczuwac to, co dzieje sie na ekranie (zapach,
dotyk itp.). Wszystko to jest mozliwe dzieki specjalnemu wyposazeniu:
ruchomym fotelom, specjalnemu ekranowi, réznym efektom specjalnym.
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ROBOTYKA

DZISIAJ: SLOWNIK
e dowiedz sie, o robotach i robotyce; e robot (pé60T)
e dowiesz sie, gdzie najczesciej uzywane sg roboty; e robotyka
® nauczysz sie tworzy¢ interaktywne gry. (poboToTexHiKa)

INTELIGENTNY DOM

Od niedawna do naszych doméw weszlty komputery ,ukryte
w réznych sprzetach AGD: pralkach, kuchenkach mikrofalowych,
ekspresach do kawy i innych. Wszystkie te urzadzenia posiadajg
maty komputer — mikroprocesor, ktéry steruje ich praca. Z roku
na rok korzystamy ze sprzetu elektronicznego coraz czesciej, a to
przyczynia sie do rozwoju narzedzi do scentralizowanej kontroli
takich urzadzen.

Inteligentny dom (smart dom, dom cyfrowy) to aplikacja, w
ktorej podiaczenie urzadzen do sieci komputerowej pozwala ste-
rowaC nimi przy pomocy komputera osobistego i zapewni¢ do
nich zdalny dostep przez Internet.

n

Zastanow sie, w jaki sposéb urzadzenia z wbudowanymi kom-
puterami pomagajag w codziennym zyciu?

m Jakie urzadzenia domowe, z ktorych korzystasz ty i twoi bliscy,
majg wbudowane niewidzialne komputery?
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ROBOTY

Wsréd urzadzen z wbudowanymi komputerami roboty zajmu-
ja szczegdlne miejsce. Historia ich powstania jest bardzo dtuga.
Uwaza sie, ze pierwsze roboty mechaniczne powstaty ponad
2 tysigce lat temu.

Robot - to automatyczne urzadzenie zaprojektowane do wy-
konywania okre$lonych czynnosci wedtug okreslonych algorytmow.
Nauka stosowana robotyka zajmuje sie projektowaniem i progra-
mowaniem robotéw. Dzi$ roboty pracuja w réznych dziedzinach
ludzkiej dziatalnosci, zastepujac ludzi w ciezkiej i niebezpiecznej

pracy.

Zastanéw sie, w jakich dziedzinach cztowiek korzysta z pomocy
robotow.

Obecnie aktywnie rozwijaja sie badania zwigzane ze
sztuczng inteligencja. Sztuczna inteligencja zajmuje sie pro-
blemem wykorzystania komputeréow do rozwigzywania zadan
wymagajacych ludzkiej empatii. Jednym z kierunkow rozwo-
ju sztucznej inteligencji jest tworzenie inteligentnych robotow.

@ Jak myslisz, w jaki sposob roboty moga zmieni¢ nasze zycie?
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  stwodrz program do sterowania robotem.

Kolejnos¢ wykonania
@ Opracuj model pracy z nastepujgcym systemem polecen:
e idz w prawo, w lewo, w goére, w dot (uzywajac klawiszy strzatek);
e dialog z uzytkownikiem (w przypadku nacisniecia dowolnego
klawisza).
@ Wybierz dostepnego w menu robota lub narysuj swéj wtasny
model.
© Utwérz cztery skrypty, aby przesunaé duszka za pomoca kla-
wiszy strzatek zgodnie ze wzorem (rys. a).
@ Opracuj model dialogu uzytkownik-robot (rys. b). Utwoérz
skrypt do realizacji dialogu (rys. c).

Robot: Jak masz na imie? @
Uzytkownik: wpisuje swoje imie ko-

kiedy klawisz strzatka w prawo v nacisniety rzystajagc z klawiatury (odpowiedz jest
} : przechowywana jako zmienna).
ustaw styl obrotu na nie obracaj v Robot: tadne imie — <imie> (odpowiedz

jest uzupetniona o podang przez uzyt-
kownika zmienna).

ustaw  my variablev na odpowiedz

(® Uzupetnij skrypt o kolejne polecenia, aby kontynuowa¢ dialog.
@ Zapisz projekt, zakoncz prace w $rodowisku Scratch.
© Zr6b wniosek: jak nalezy tworzy¢ gry interaktywne?
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VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR )

micro:bit jest to maty komputer jednoptytowy, ktory
daje nowe mozliwosci tworzenia gier i animacji. Za-
wiera wszystkie moduty do obstugi komputera, a takze
czujniki temperatury i ruchu. Mozesz tworzy¢ programy
dla micro:bit w $rodowisku Scratch 3.

® 0O

Online =

UTRWALAMY WIEDZE EE s

Podsumowanie TN »
Czym jest robot? Jakie sg funkcje robotéw?

W jakich dziedzinach ludzie wykorzystujg funkcjonalnosci ro-

botéw?

W jaki sposob roboty pomagajg tobie, twoim rodzicom lub
rodzinie, przyjaciotom i znajomym?

Zadanie praktyczne
Stworz fortepian kiedy klawisz x v naci$niety

z klawiatury komputera. I'd ustaw instrument na (1) Pianino ~

Zakoduj k|E.iWISZE dolnego T zagra nute @@ preez ) takeow
rzedu klawiatury nutami

wedtug wzoru.

Zadanie badawcze

Znajdz informacje w Internecie:

1) o powstaniu pierwszych robotéw
mechanicznych;

2) projektantach robotyki;

3) turniejach w dziedzinie robotyki.

Zadanie tworcze

Opracuj model systemu ,inteligentnego domu” dla wifasnego
mieszkania lub domu, uwzgledniajac takie urzadzenia elektro-
niczne, ktére uzytkowane juz sa w domu.

W 1921 r. w utworze ,R.U.R" (skrét od czeskiego ,Rossumovi Univerzalni
Roboti”) autor - czeski pisarz K. Capka po raz pierwszy uzywa stowa
,robot”.
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PREZENTACJA KOMPUTEROWA

DZISIAJ: SLtOWNIK

e poznasz znaczenie definicji prezentacja e prezentacja

(Npe3eHTauUinA)
e edytor prezen-
" tacji (pepaktop

prezentacji; npeseHTaLi)
® zapoznasz sie z prezentacja komputerowa.

komputerowa, edytor prezentacji;
e dowiesz sie o poszczegdlnych etapach tworzenia

CZYM JEST PREZENTACJA?

Prawdopodobnie widziates ludzi rozmawiajacych o towarach
lub ustugach. Ten sposob przekazywania informacji o produktach
nazywamy prezentacjami.

Prezentacja jest to przemowienie skierowane do odbiorcéw
w okreslonym temacie, zwykle z wykorzystaniem materiatéw pre-
zentacyjnych.

Obejrzyj ilustracje. Zastanow sie, jakie narzedzia sa uzywane do
prezentacji.

&

Obecnie do przygotowania prezentacji naj-
czesciej wykorzystuje sie narzedzia komputerowe.

Prezentacja komputerowa jest to prezentacja
multimedialna przygotowana w oparciu o dedy-
kowane programy komputerowe i przeznaczona
do wyswietlenia jej na komputerze. Do odtwa-
rzania komputerowej prezentacji wykorzystywany

; - k‘lzmp“ter_ o jest komputer i inne srodki techniczne: rzutnik
- ekran projekcyjny . . . . — )
3~ rzutnik (projektor) g\tljvl;c:;nedlalny, ekran projekcyjny, tablica interak
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ETAPY PRZYGOTOWANIA PREZENTACIJI

Aby stworzy¢ prezentacje, trzeba nie tylko umie¢ pracowac
w okreslonych srodowiskach programowych. Aby prezentacja byta
czytelna i ciekawa dla odbiorcy, nalezy jg starannie przygotowac.
Praca nad prezentacja komputerowg skfada sie z kilku etapdéw
i rozpoczyna sie od planowania. Wéwczas gdy zdefiniujesz cel
prezentacji, opracujesz jej szczegotowy plan, wybierzesz strukture
slajdow — mozesz rozpocza¢ prace nad nig na komputerze.

Obejrzyj przedstawione na zataczonych ilustracjach etapy pracy z
prezentacjy. Ktére z nich juz znasz?

1. Planowanie ETAPY PRACY Z PREZENTACJA 6. Prezentacja
HEN ENNEEE EEE EEEEEE
;r@m Ce)
2. Wybor 3. Przygotowanie 4. Tworzenie 5. Przygotowanie sig
: s . do prezentacji

docelowej materiatow prezentacji informacji zawartych
struktury pliku zrodtowych w przygotowanym pliku

@ %}é& HEN ENEEEN

[ PP%

Umiejetnos¢ tworzenia prezentacji komputerowych przyda ci
sie zarowno na studiach, jak i w pd&zniejszym zyciu.

Do tworzenia prezentacji — slajddw mozesz skorzysta¢ z funkcjonalnosci

A\ 4 programu Microsoft PowerPoint, OpenOffice.org Impress i in. W ostatnim
czasie coraz wieksza popularnoscig cieszg sie narzedzia do tworzenia
prezentacji zamieszczanych w Internecie, takie jak Google Presentations,
Prezi.com.
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SRODOWISKO EDYTORA PREZENTACJI

Wiesz juz, ze istniejg specjalne programy komputerowe do
tworzenia prezentacji — edytory prezentacji.

Program Microsoft PowerPoint jest przeznaczony do pracy z
prezentacjami w postaci slajdow. Mozesz go uruchomic¢ za pomo-
cg ikony programu na pulpicie lub w menu gtéwnym (przycisk
Start).

Po uruchomieniu pojawi sie okno, w ktorym mozesz wybrac
dostepny szablon prezentacji, utworzy¢ zupetnie nowa prezentacje
lub otworzy¢ zapisang prezentacje.

Obejrzyj elementy okna edytora prezentacji MS PowerPoint na
zataczonej ilustracji? Jakie elementy s3 juz ci znane?

1 2 3 4 5 6
. | T T__ _} . ..
B[ OB - | Pt *w - =%= 1 — widok miniatur
-u.l-\.-l-| ETaR A wom el ARG b TR OheASE Fierriken e s .
3w [a slajdu
T — - pasek tytutu
— zakfadki
wstazka
- obszar roboczy
- przyciski
sterowania
oknami

W programie
PowerPoint

Ol bW N
|

W réznych wersjach programu polecenia mogga sie roznic. Ale
te roznice nie sg znaczace. Jesli nauczysz sie pracowac¢ w jednej
wersji, nie bedziesz mie¢ wiekszych trudnosci w pracy z inna.

Pierwsza wersja PowerPoint 1.0 dla Apple Macintosh pojawita sie w
1987 r. W 1990 r. wprowadzono kolejng wersje programu PowerPoint
dedykowang dla systemu Windows, ktéra weszta do pakietu Microsoft
Office.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  wyswietl prezentacje MS PowerPoint w trybie pokazu

o® ® @

(o]

74

slajdow.
Kolejnos¢ wykonania

Uruchom program MS PowerPoint. Jakie sg dostepne polece-
nia w oknie programu.

Otworz gotowg prezentacje zgodnie z instrukcja od nauczy-
ciela przy pomocy polecenia Plik — Otworz. .
Kliknij za)lldadke Pokaz slajdow. Lokaz_saicov,
Wyszukaj grupe polecen (¥ % A
Rozpocznij pokaz slajdow. Uruchom Od  Odbitacego Prezenty

procagtiou shapdu anline *
Rozpocznij pokaz slajdow

prezentacje do przegladania za po-
mocg polecenia Od poczatku.
Obejrzyj prezentacje.

Zakoncz przegladanie prezentacji za
pomocya klawisza Esc lub polece-
nia z poziomu menu kontekstowego
Zakoncz pokaz slajdow.

Zamknij program.

© Zréb wniosek: w jaki sposéb nalezy otwiera¢ i przeglada¢ pre-

2]
©

o

zentacje w srodowisku edytora prezentacji.

UTRWALAMY WIEDZE
Podsumowanie

Jakie sa gtéwne etapy pracy z prezentacja?
Do czego stuzy edytor prezentacji?
Jakie znasz elementy w oknie programu?

Zadanie praktyczne
Zastanow sie, ktéry edytor prezentacji jest zainstalowany na
twoim komputerze. Porownaj jego witasciwosci z edytorem
prezentacji dostepnym na lekcjach informatyki.

Zadanie badawcze

Zastanéw sie, jakie prezentacje mozesz zobaczy¢ w szkole,
transporcie publicznym, supermarkecie, w telewizji. Jakie jest
ich przeznaczenie?
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SLAJDY PREZENTACIJI

DZISIAJ: SEOWNIK

e poznasz czym jest obiekt i jego wiasciwosci; ® obiekt (06'ekT)
e dowiesz sie czym jest slajd w prezentacji i jakie |® slajd, opera-

cje na slajdach
(cnang, onepaduii
Hag crangamn)

sq jego wiasciwosci;
® nauczysz sie pracowac ze slajdami prezentac;ji.

OBIEKTY
Otaczajacy nas Swiat jest piekny i réznorodny. Ludzie i maszy-
ny, rosliny i zwierzeta, morza i goéry, stonce i gwiazdy... Wszystko
co jest wokét nas nazywamy obiektami.

Obiekt — to czes¢ otaczajacego nas Stowo «obiekt»
Swiata, o ktorej mozemy moéwi¢ w catosci. pochodzi od
Kazdy obiekt ma swojg wlasng nazwe i greckiego objectum -

wiasciwosci. Wedtug wiasciwosci mozna wy- %%

réznia¢ je wsrdd innych obiektow.

Obiekty to nie tylko przedmioty Swiata materialnego. Obiekt
moze by¢ wynikiem pracy intelektualnej cztowieka, na przykfad
utwor muzyczny lub program komputerowy.

Obiekty, ktore nie wystepujg w realnym Swiecie, ale sg two-
rzone dzieki ludzkiej wyobrazni, nazywamy wirtualnymi. Wraz z
rozwojem technologii komputerowej i oprogramowania, wirtualne
przedmioty stajg sie rzeczywistoscia w naszym codziennym zyciu.

Obejrzyj, ilustracje. Jakie obiekty zostaly na nich przedstawione?
Zastanow sie, ktére z nich sa materialne (naturalne czy sztuczne),
a ktore wirtualne?
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PRACA Z PREZENTACJA

Jednym z rodzajow prezentacji komputerowej jest prezentacja
w formie slajdéw. Jej gtdwnym elementem jest slajd jedno ujecie
na ekranie monitora. W trakcie przygotowania prezentacji mozesz
wykonywac¢ na slajdach te same operacje, co na innych obiek-
tach komputerowych: zaznacza¢, przecigga¢, usuwac, kopiowac,
wycina¢, wklejac.

Sa slajdy tytutowe i zwykte. Slajd tytutowy zawiera tytut
prezentacji, nazwisko autora. Na zwyktym - tytut i niezbedne
materiaty (tekst, grafika, obiekty multimedialne).

Slajd, jak kazdy inny element, ma swoje wiasciwosci. Mozesz
ustawi¢ roézne parametry.

Wzorzec pozwala wybrac¢ uktad
elementow na slajdzie:

Wzorzec Slajd tytutowy,

Tytut i obiekt,

Dwa obiekty,

Tylko tytut, Pusty slajd i inne.

WLASCIWOSCI SLAJDU

Format tta okresla wypetnienie tfa
Format tta wybranym kolorem. Moze to by¢
wypetnienie petne, gradient, dostep-
ny motyw w pakiecie MS Office itd.

¢ Wypetnienie gradientowe - stopniowe
przejscie od jednego odcienia do dru-

giego.
Wzorzec slajdu (Motyw) Wzorzec slajdu (Motyw) pozwala
. wybrac¢ rodzaj slajdéw z dostepnych
motywow, a takze zmieni¢ sche-
5 mat koloréw w ramach wybranego

wzorca.

Zastanow sie, jak znajomo$¢ podstawowych wiasciwosci pa-
rametréw slajdu pomoze ci stworzy¢ ciekawg i profesjonalng

prezentacje.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: stworz slajdy prezentacji MS PowerPoint.

Kolejnos¢ wykonania

@ Uruchom program MS PowerPoint.

@ Dodaj 7 zwyktych slajdéw, uzywajac polecenia Utwérz slajd
w menu kontekstowym wktadki Plik lub w grupie Slajdy na
pasku narzedzi.

€© Zastosuj do pierwszego slajdu format Slajd tytutowy i uktad

Pusty slajd do wszystkich pozostatych slajdéw.

Menu kontekstowe

Grupa Slajdy

Menu kontekstowe slajdu

wktadki Slajdy wkitadki Plik
, : Temat Office
| Utworz slajd |_—| 5] Uktad > [7] Uklad
{1 Dublyj slajd Utworz L Resetuj 1 Przywroc |_
5 Usun slajd slajd> " sekcjav
E Dodal selkct . @ Format tfa... Slajd Pusty
= ) sekcje Slajdy tytutowy slajd

@ Zastosuj do kazdego slajdu inny motyw tta w kolorze teczy.
W celu wyboru koloru uzyj polecenia Formatowanie tta —
— Wypetnienie petne.

© Zastosuj na slajdzie tytutowym wypetnienie gradientowe w
kolorze teczy za pomocy polecenia Formatowanie tla —

—Wypetnienie gradientowe.
= '
YT

4 Wypetnienie petne Po

' Wypetnienie petne

= Wypetnienie gradientowe
Wypetnienie obrazem lub tekstura
- Wypetnienie deseniem

. Formatowanle tla

2-
3-

Wstepne ustawione gradienty | |

'—_

Typ Liniowy | _ -'|

® Zapisz prezentacje pod nazwa Tecza_twoje imie.
@ Zréb wniosek: w jaki sposéb modyfikowaé¢ wizualizacje slaj-
déw w programie MS PowerPoint.
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STEM

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie

Czym jest obiekt? Jakie bywajg obiekty?

Co jest gtébwnym elementem prezentacji? Jakie sq jego pod-

stawowe parametry i wihasciwosci?

Jakie czynnosci mozna zastosowac przy tworzeniu prezentac;ji

slajdow?

Zadanie praktyczne

@ Uzyj operacji przeciggania, aby umiesci¢
kolorowe slajdy utworzonej wczesniej
prezentacji w odwrotnej kolejnosci.

Zadanie tworcze
© Przypomnij wiersze, ktére s3 pomocne do zapamietania
wiasciwej kolejnosci kolorow teczy.
LABORATORIUM BADAWCZE
» Jak pojawia sie tecza?
Eksperyment 1. Dysk optyczny i latarka. Oswietl powierzchnie dys-

® 0O

ku pod niewielkim katem. Zmien pozycje latarki,
aby zobaczy¢ wszystkie kolory teczy. Eksperyment
najlepiej jest przeprowadzi¢ w ciemnym pokoju.
Eksperyment 2. Szklanka wody. W stoneczny dzien podejdz do

okna ze szklankg petng wody, ktéra wypetnio-
na jest w 2/3 objetosci. Podnie$ szklanke, aby
osSwietlaly ja promienie stoneczne. Czy zauwazytes
tecze, w ktérej zatrzymaty sie promienie przecho-
dzace przez szkto.

» Jakie znasz inne eksperymenty, aby uzyskac efekt teczy?

VADEMECUM PORADNIK-INFORMATOR

W przyrodzie tak naprawde nie ma bieli. Pro-
mien Swiatta sktada sie z réznych koloréw
niedostrzegalnych dla ludzkiego oka. Swiatto
latarki, ktore oswietla warstwe odbijajacg na
dysku, zatamuje sie i rozszczepia sie na po-
szczegolne kolory.
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ELEMENTY TEKSTOWE NA SLAJDACH

DZISIAJ:

e dowiesz sie jakie elementy tekstowe mozesz
umiesci¢ na slajdach prezentacji;
e nauczysz sie dodawac elementy tekstowe.

SEOWNIK

e elementy slajdu
(06’ekT cnanpga)

e element tekstowy
(TekcTOBUIA 06'€KT)

CZYM SA ELEMENTY TEKSTOWE

Wiesz juz, ze slajd w prezentacji moze zawieral rozne ele-

: = Zawartosc :
tekstowa i

T T e

Marker obrotu

S~

L ]
Marker ¢ i -5

zmiany | 4
. ' tekstowe
rozmiaru = &

106

menty.
Obejrzyj schemat. Zastanéw sie, jakie elementy moze zawiera¢
slajd.
| ELEMENTY SLAJDU )
( ) ) )
Tekstowe Graficzne Multimedialna
e nagtowek e obraz e wideo
e zawarto$¢ ® wykres o dzwiek
! hemat e animacja
2. 4 @ podtytut ¢ sC
r)
e notatki o ksztalty
—_— = — i Wiekszos¢ slajdow zazwyczaj zawiera
] Nagtéwek ;

nastepujagce elementy tekstowe: nagto-
wek i zawartos¢ tekstowa. Do slajdéw
mozna dodawad rowniez inne elemen-
ty tekstowe przy pomocy narzedzi karty
Wstawianie, takich jak np. Pole tekstowe.

Wybrany element tekstowy jest ograni-
czony ramka z wyrdznionymi znacznikami.
Przy pomocy markerbw mozna go forma-
towa¢ w dowolny oczekiwany przez autora
sposob.

[P a———— : J e
iCNoBO 10 choBa — i | Ae APYXHiw;
L 3N0MMTECA MOBE, | (-TIM ! nbmiyi

rrrrr T
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DODAWANIE OBIEKTOW TEKSTOWYCH

Gtoéwne narzedzia do dodawania elementéw tekstowych znaj-
duja sie w grupie Tekst na karcie Wstawianie.

Obejrzyj wktadke Wstawianie. Jakie elementy tekstowe mozna do-
dac¢ do slajdéow prezentac;ji?

H O ARE:] T Q

Pole Naglowek \wordan Data Numer Obiekt Wazdr  Symbol
tekstowe i stopka i slajdu -

Tekst 90dizina Symbole

Obejrzyj slajd. Jakie elemen-

. Obiekty tekstowe
ty tekstowe zostaty na nim 1—— 4

na slajdach prezen-

umieszczone? Jakie narzedzia tacji
programu MS PowerPoint 2—-'mgdf,'s " st o
- Nagtowek stopka
zostaly zastosowane do przy- - WordArt
. laidu? - Data i godzina
gotowania slajdu! 3 b, et 8 .

4

W przypadku niektorych elementéw tekstowych (nagtowek i
stopka, data i godzina, numer slajdu), ich potozenie na slajdzie
jest zdefiniowane programowo. Mozesz dodac¢ Pole tekstowe lub
WordArt, w dowolnym wybranym miejscu na slajdzie.

Algorytm dodawania podpisu

@ Wybierz narzedzie Pole tekstowe z grupy Tekst na karcie
Wstawianie.

@ Ustaw kursor na slajdzie prezentacji, kliknij lewym przyciskiem
myszy. Na slajdzie pojawi sie pole tekstowe z kursorem.

© Wprowadz tekst i kliknij poza polem tekstowym.

Wprowadzanie tekstu w polu tekstowym wyglada identycznie, jak
uzupetnianie dokumentu tekstowego MS Word. Mozesz wpisac tekst
korzystajac z klawiatury lub skopiowac tres¢ z innego dokumentu do
schowka i wklei¢ w odpowiednie wybrane pole na slajdzie.

¢ Uwaga: tekst na slajdach mozna réwniez wprowadzi¢ w formie tabela-
rycznej, wewnatrz ilustracji, przy pomocy wykresu.
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Caruirdia

LI Dy s e

Ukraina — nasze parnsitwo

EDYCJA | FORMATOWANIE ELEMENTOW TEKSTOWYCH

Podczas wprowadzania tekstu nalezy przestrzega¢ pewnych
zasad projektowania tekstu drukowanego (patrz strone 11).

Zapoznaj sie z trescig zataczonego tekstu. Ktére zasady wprowa-
dzania tekstu sg przestrzegane?

am Stowo ,tradycja” oznacza obyczaje,
b poglady, gusty, normy zachowania
przekazywane z pokolenia na
pokolenie.

Podczas wprowadzania tekstu do prezentacji mozesz popetnic
btedy. Najwazniejsze jest, aby je w odpowiednim czasie znalez¢
i poprawi¢, poniewaz prezentacje z btedami sg niewygodne w
odbiorze.

Edycja - to proces poprawiania btedéw, wprowadzania zmian
w tekscie.

Mozesz uzy¢ automatycznego trybu sprawdzania pisowni, aby
znalez¢ btedy w tekscie.

¢ W tym trybie stowa z btedami zostang
podires’.loze czerwong falistg linig. Jesli na- Wﬂlﬂ% mamy chwilke
jedziesz kursorem na zaznaczone w taki Zacznijme Emkq
sposob stowo i klikniesz prawym przycis- RN
kiem myszy, program zasugeruje poprawne i

formy dostepne w stowniku komputerowym.

Formatowanie - jest to zmiana
i przeksztatcenie fragmentéw

S P— — tekstu. Czcionki i akapity mozna

B i = formatowaé przy pomocy grup

S N vt [ : t - Czcionka i Akapit z karty

o —— Narzedzia Gtéwne. W celu

I e sformatowania tekstu nalezy

it uzy¢ dostepnych opcji w grupie
] Czcionka.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie:  zapoznaj sie z dostepnymi narzedziami do formatowa-

nia w karcie Formatowanie ksztattu.

Kolejnos¢ wykonania

@ Uruchom program MS PowerPoint.

@ Otworz plik prezentacji utworzony i zapisany podczas ostatniej
lekcji informatyki.

€© Zmien format wszystkich slajdéw (précz tytutowego) z
Pusty na Tylko tytut.

@ W polu tytutowym kazdego slajdu wprowadz nazwe koloru,
w jakim ma by¢ wypetnienie tta.

© Wstaw numer do kazdego slajdu, z wyjatkiem pierwszego.

(® Uzupeij tytut prezentacji i dodaj informacje o jej autorze w
odpowiednich polach na slajdzie tytutowym.

@ Zaznacz tytut prezentacji i otwérz karte Formatowanie ksztattu.

Wil aanmerr B mmarsr Froqrit.marsr Fgrpid e " Fodiag slipedivd  Beaciuga [TEsy Flangigmarar Paem=as | e F U T
M A L
E:_-.n. i g g A - = | Pt sy et~ By T ae
=) (D ime— | A A Acar| B S -
¥ G iRekty haniee o - ST O D . - = s )

@ Zastanéw sie nad narzedziami, ktére [ gorowa te :.e_}
bede pomocne przy tworzeniu pre- b
zentacji. Zastosuj je do formatowania tytutu prezentacji.

© Zapisz prezentacje, zamknij program.

({ Zréb wniosek: jakie sa mozliwoéci formatowania obiektu tek-
stowego dostepne w MS PowerPoint.

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Jakie elementy tekstowe moze zawierac slajd?
@ W jaki sposéb mozna doda¢ elementy tekstowe do slajdu?
€© W jaki sposob edytowa¢ i formatowa¢ elementy tekstowe?

Zadanie praktyczne @

@ sStwérz prezentacje sktadajaca sie z 4 slajdow. il
Uzyj wytacznie elementy tekstowe w réznych
kolorach.
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ELEMENTY GRAFICZNE NA SLAJDACH

DZISIAJ: SLtOWNIK
e dowiesz sie jakie elementy graficzne s3 dostepne |e obiekt graficzny
do tworzenia prezentacji w MS PowerPoint; (rpadiuHunin 06'eKT)

® nauczysz sie korzysta¢ z elementéw graficznych.

ELEMENTY GRAFICZNE

Wiesz juz, jakie elementy sg dostepne do tworzenia prezen-
tacji. S to elementy tekstowe, graficzne i multimedialne. Aby
prezentacja byta bardziej atrakcyjna, na jej slajdach sg rowniez
prezentowane obrazy, rysunki i wykresy. Wszystkie elementy gra-
ficzne posiadajag cechy charakterystyczne.

Gtéwne narzedzie do dodawania grafiki znajdujg sie w grupie
Obrazy na karcie Wstawianie.

Obejrzyj karte Wstawianie. Jakie elementy graficzne mozna doda¢
do slajdu prezentacji

Wstawianie

(2 kd i B @B i

Obrazy Obrazy Zrzut Album  Ksztatty SmartArt Wykres
online % ekranu fotograficzny

Obrazy

lustracj

Styczen Luty Marzec

Y.

Obejrzyj slajd. Jakie elementy Elementy graficzne
graficzne s na nim umieszczone? na slajdach prezentacji
Jaklelna.rzhedma zostaty vy)/?korzystane ———=c | a
w celu ich przygotowania! e 5 | %
| |
1 2 3 4
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DODAWANIE ELEMENTOW GRAFICZNYCH DO SLAJDU

Prawdopodobnie masz juz zapisane pewne ilustracje i zdjecia,
ktére przechowujesz w osobnych folderach. Mozesz doda¢ je do
slajdow prezentacji przy pomocy narzedzi z grupy Obrazy. Do-
dawanie obrazow dostepnych online w Internecie do slajdu jest
tatwe dzieki narzedziu Obrazy online.

Edytor PowerPoint umozliwia rowniez prace z innymi elemen-
tami graficznymi: wykresami, schematami, ksztattami.

KSZTALTY [

Podstawowe ksztatty Linie Prostokaty Objasnienia | = Gwiazdy i transparenty

NN\l | oDon ooeo

Algorytm dodawania ksztattu

Na karcie Wstawianie w grupie Obraz wybierz narzedzie Ksztatty.
Wybierz grupe i docelowy format ksztattu.

Ustaw kursor na slajdzie prezentacji, kliknij lewym przyciskiem
myszy i zaznacz kursorem obszar ksztattu.

W razie potrzeby wprowadz tekst w polu tekstowym wybra-
nego ksztattu.

Kliknij poza ksztattem.

© ®0Q

@

@ Obejrzyj ilustracje. W jakich sytuacjach wygodne jest korzystanie
z ksztattéw z grupy Objasnienia?

Znacznik obrotu

A czym jest
element graficzny?

Musze sie

zastanowic. .. | znacznik zmiany

.J rozmiaru
Dodatkowy znacznik

¢ Z pomoca dodatkowego
z6ttego znacznika tat-
wiejsze jest dodanie
przypisu do dokumentu.
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FORMATOWANIE ELEMENTOW GRAFICZNYCH

Formatowanie — to zmiana wygladu i przeksztatcanie elemen-
tow graficznych. Formatowanie obrazu polega na zmianie jego
koloru, ksztattu itd.

Wybrany element graficzny mozna formatowaé przy pomocy
znacznikoéw: zwieksza¢, zmniejszac, rozciggaé, obracac.

. Obejrzyj ilustracje. Jakie funkcje formatowania wykorzystano?

ey,

poczatkowy
rysunek

rozcigganie zZwezanie  zmniejszenie obrot

Mozesz zmieni¢ wartosci parametry elementéw graficznych
przy pomocy karty Formatowanie ksztattu, ktéra bedzie dostepna
dopiero po wybraniu elementu na slajdzie.

Karta Formatowanie ksztattu
it dapasts - [ Fm— umozliwia przyciecie !<rawe’d.2|
DiPasvhdotbe = = ) obrazu, zmiane jego jasnosci,

B - e S . . . s .
EN Ok sxmecomis - Z40brs - " kontrastu, ustawienie szerokosci
Nasrreridifarse Bporrrae '] . ;. . .
i wysokosci obrazu i nie tylko.

Widiok Hagrywarie Paimios Formalowanie karialtu

Formatowanie ksztattu obejmuje réwniez zmiane koloru, roz-
miaru, wygladu konturéw, dodawanie réznych efektéw i in.

Obejrzyj ilustracje. W jaki sposdb zmieniaty sie ponizsze elementy?

Y Yl
dobry

g & 5+ LA
(2] © (4]

poczatkowy (1)
rysunek

112

MpaBo ans 6e3onnaTHOro Po3MilLEHHS MigpyYHMKa B Mepexi IHTepHeT mae
MiHicTepcTBO OCBITU | Hayku Ykpainu http://mon.gov.ua/ Ta IHCTUTYT MoaepHisauii amicTy ocBiTh https://imzo.gov.ua



ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: dodaj i uzyj odpowiedniego formatowania do grafiki

na slajdach.

Kolejnos¢ wykonania

@ Uruchom program MS PowerPoint. 4

@ Otwbdrz prezentacje zapisana na
ostatniej lekgji.

© Dodaj zdjecia o dominujagcym
kolorze do slajdéw.

@ Zastosuj swoj styl do
kazdej grafiki przy pomocy
narzedzi dostepnych w karcie
Formatowanie ksztattu.

© Zmien tytut kazdego slajdu
odpowiednio do umieszczonych
ilustracji.

(® Dodaj kolorowe elementy do
slajdu tytutowego.

@ Zmien nazwe prezentacji zgodnie z wykorzystang tematyka.
Zapisz tytut przy pomocy WordArt.

0 Zzapisz prezentacje, zakoncz prace programu.

© zréb wniosek. Czy elementy graficzne majg wptyw na odbiér
prezentacji.

Online =

UTRWALAMY WIEDZE ?ﬁ’%
Podsumowanie Ofy s '

@ Jakie elementy graficzne mozna doda¢ do slajdéw?

@ W jaki sposédb mozna zmieni¢ wiasciwosci obiektu graficznego?

€© W jaki sposéb mozna zmieni¢ potozenie elementu graficznego
na slajdzie?
Zadanie praktyczne

@ sStworz prezentacje sktadajaca sie z 4 slajdéw. Prezentacja po-
winna zawiera¢ jedynie elementy graficzne.

Zadanie logiczne
© W jaki sposéb mozliwe jest podzielenie tréjkata réwnobocznego
na: 2, 3, 4, 6 rownych tréjkatow?
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DODAWANIE ELEMENTOW ANIMACYJNYCH

DZISIAJ: SEOWNIK
e dowiesz si¢ o animacjach w prezentacjach; e animacja (aHimauis)
® nauczysz sie w jaki sposéb nalezy dodawac e efekty animagji

efekty animacji do slajdu i jego elementow. (edpekTn aHimauii)

CZYM SA ANIMACIE?

Wiadomo, ze zaréwno dzieci, jak i dorosli lubig ogladac bajki.
Obecnie stowo ,kreskowka” jest czesto uzywane w pofaczeniu ze sto-
wem ,animacja” W ttumaczeniu z francuskiego oznacza ,ozywienie"

Obejrzyj ilustracje. Czy bohaterbw mozna nazwac¢ animowanymi?

Pod animacjg rozumiemy ruch lub zmiane wygladu (modyfi-
kacje) obiektéw prezentacji. ;
Do slajdow prezentacji mozna dodawac ::] *D o
obiekty multimedialne, takie jak obiekty au- | wideo Audio  Rzut
dio i wideo. Aby to zrobi¢, uzyj polecen v v cken
grupy Animacje na karcie Wstawianie. Multimedia

MS PowerPoint ma mozliwos¢ dodawania efektéw animacji do
poszczegolnych slajdow i ich elementéw. Takie efekty przyciagaja
uwage. Nie nalezy jednak naduzywad efektéw animacji, aby nie
odwracaty uwagi od tresci prezentagji.

AVAVA Tylko pomysl, ze Walt Disney (autor kreskowki ,Myszka Miki”) bardzo
bat sie myszy. Ale jemu tak spodobata sie ta zabawna posta¢, ze Di-
sney z ogromng przyjemnoscig uzyczat gtosu temu bohaterowi przez
20 lat z rzedu.

Z
4|
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EFEKTY ANIMACYJNE

Animacja slajdu - to efekty przejscia miedzy slajdami pod-
czas prezentacji. Edytor prezentacji zawiera wiele réznych efektéw
zmiany poprzedniego slajdu na nastepny. Aby dodac efekt przej-
$cia do slajdu, uzyj polecen karty Przejscia.

Nam¢dzia glowne  Witawianie  Projekiowanie Animage  Pokazsiydow  Recenga Wido
LS 8 9 & 5 6

Beak Wyonanie  Ianikanie  Wypychanie  Stieranie Podzial Odslanianie  Losowe paty

Mozesz dostosowac efekt przejécia dla kazdego slajdu osob-
no. Jednak zazwyczaj dobrym pomystem jest zastosowanie tego
samego przejscia do wszystkich slajdow w prezentacji. Aby to
zrobi¢, wybierz efekt przejscia i zastosuj go do wszystkich slajdéw
za pomocg polecenia Zastosuj do wszystkich.

Animacja elementu na slajdzie to pojawianie i znikanie, ruch
elementu podczas pokazu slajdéow. Efekty animacji, ktére mozna
zastosowac¢ do obiektdéw, sg zgrupowane na karcie Animacje.

GRUPY EFEKTOW ANIMACJI

¢ Przylot
Y Pojawianie + Wydzielanie Y Zanikanie
sie
Rozne Rozne sposoby Rozne Rozne sposoby
sposoby, w modyfikowania sposoby przesuwania
jakie obiekt elementow usuwania elementu
pojawia sie na slajdzie elementu na slajdzie
na slajdzie ze slajdu

@ Obejrzyj ilustracje. Co sie dzieje z elementem, do ktérego dodano
animacje Pasek zegara (Clockbar)?

- v-d-@
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DODAWANIE EFEKTOW ANIMACYJNYCH

Aby dodac¢ efekt animacyjny do slajdu, uzyj polecen na karcie
Przejscia, a do elementu na slajdzie — uzywaj polecen z karty
Animacje.

Obejrzyj schemat. Zastanow sie, w jaki sposob nalezy dodawacd
efekt animacyjny do slajdu lub elementu na slajdzie.

! l‘j) 1. Wydziel:

1 = S
Eﬁi\ element na slajdzie slajd

i
'.Q'L: 2. Otwoérz karte
L :
ANIMACIJE CHRONOMETRAZ

3. Wybierz grupe:

r & Animacja Podglad - =
> & | y
ff e 5 ML: 4. Wybierz efekt animacji. il e

Efekt animacji mozna dostosowac e |

do witasnych potrzeb lub preferencji. 4§ Diwiek: Dzwonki [l

Na przyktad mozesz ustawi¢ przejscie ©Trwate [Brakdawickul
iod laidami Kred| . [ Zastosuj [Stop dZwiek]

miedzy slajdami w okre$lonym czasie S

lub dodac¢ dzwiek towarzyszacy przej- Beben

sciu i in.

Do dowolnego elementu na slajdzie
mozesz zastosowac wiele efektow. Nalezy
jednak uwazac¢, aby nie przecigzy¢
prezentacji zbednymi efektami.

¢ Uwaga: Podczas konfigurowania efektéow
animacji mozesz podejrze¢ slajd za pomoca
przycisku Widok na kartach Przejscia
i Animacje.
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ZADANIE PRAKTYCZNE
Zadanie: dodac¢ efekty animacji do elementéw slajdu, ustawic

efekty przejscia miedzy slajdami.

Kolejnos¢ wykonania

@ Otwérz prezentacje zapisang na ostatniej lekgji.

@ Zastosuj efekty animacji do elementéw na slajdzie tytutowym:

e do obiektu tekstowego Tytutu slajdu Efekt Przyloft;
e do obiektow graficznych - Efekt Pojawienie sie.

© Wyswietl animacje slajdu za pomoca przycisku Podglad.

@ Przejdz do nastepnego slajdu. Zastosuj rézne efekty animacji
do elementéw graficznych.

© Dodaj efekt przejscia miedzy slajdami wedtug wiasnego uznania.

(® Wyswietl prezentacje za pomoca przycisku Pokaz slajdow —
— Odtworz od poczatku lub skrétu klawiszowego F5.

@ Dodaj BIBLIOGRAFIE do prezentacji, zaznacz réwniez autoréw
wykorzystanych przez ciebie ilustracji.

© Zapisz prezentacje, zakoncz prace
programu.

© Zréb wniosek. W jaki sposéb
mozna dodac efekty animacji do
prezentacji w MS PowerPoint? Jaki
majg one wptyw na odbidr prezentacji.

UTRWALAMY WIEDZE

Podsumowanie
@ Co to jest animacja? W jakim celu korzystamy z animagji?
@ Jakie efekty animacji stosowane s3 w prezentacjach?
© W jaki sposéb mozna doda¢ efekty animacji do slajdu, do
elementu na slajdzie?
Zadanie praktyczne
@ stworz slajd z postacig z kreskéwek. Dodaj efekt animacji do
tego elementu.

Zadanie badawcze
© Zastanéw sie, ktéra posta¢ animacyjna cieszy sie obecnie naj-
wiekszg popularnoscia (na swiecie, wsrod twoich réwiesnikéw).
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PODSUMOWANIE

Drodzy Czwartoklasisto!

Przed Tobg wiele podrézy i przygdd. Juz teraz mozesz wy-
biera¢ sie w wirtualne wycieczki do wielu wspaniatych miejsc.
Mozesz samodzielnie zaplanowac trase, a Twoj komputer Ci w
tym pomoze.

Wiesz, ze Ukraina graniczy z roéznymi krajami. Kiedy uczytes
sie na lekcjach ,Badam swiat”, poznate$ juz najblizszych sgsiadow
Ukrainy. Mozesz dowiedzie¢ sie o nich wiecej, tworzac wtasny pro-
jekt wirtualnej podrézy do dowolnego z tych krajow.

Podczas pracy nad projektem:
e poznates zasady bezpiecznej pracy z [projekt - to

komputerem i w Internecie; zaplanowane dziatanie
® nauczyte$ sie wyszukiwa¢ niezbedne osoby lub grupy
materiaty w Internecie; 0sob majace na

celu osiggniecie
okre$lonego rezultatu
w okreslonym czasie.

® nauczyte$ sie oceniaC znalezione mate-
riaty w sieci;

e potrafisz juz opracowywac materiaty
przy pomocy odpowiednich narzedzi
programowych;

e potrafisz stworzy¢ prezentacje komputerowa i zaprezentowac ja.

Praca nad kolejnym projektem pozwoli Ci nauczy¢ sie czegos
nowego, wykorzysta¢ swoje umiejetnosci i zdobyte wczesniej do-
Swiadczenie, nauczy Cie pracy zespotowe;.
Na koniec bedziesz miat okazje przedstawié
wyniki swoje pracy nad projektem.
Powodzenial!

e
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PROJEKT NAUKOWY

Temat projektu

Sasiedzi Ukrainy. Wirtualna podréz.

Cel i wynik
projektu

Wyszukaj ciekawe informacje o krajach osciennych
Ukrainy i zaplanuj wirtualng podréz.

Termin wykonania

2-3 tygodnie.

PRACA NAD PROJEKTEM:

e Przypomnij sobie,
z plikami i folderami, wyszukiwa¢ potrzebne (Tema i mMeTa MpPOEKTY)
materialy w Internecie; e wynik projektu

e Przygotujesz dokumenty tekstowe, obrazy, (pe3ynbTaT MpOEKTY)
stworzysz prezentacje komputerowg;

e Nauczysz sie pracy zespotowej przy
przygotowaniu pracy projektowej. MPOEKTY)

( SEOWNIK )

. ) ) e projekt (npoekT)
jak nalezy pracowac e temat i cel projektu

e plan projektu (nnaH
NPOEKTY)
e etapy projektu (etanwu

ETAP ORGANIZACYINY

Zadanie:  zdefiniowanie tematu, celu i wyniku projektu, sformuto-

wanie zadan, stworzenie szczegdtowego planu projektu.

Kolejnos¢ wykonania "Plan projektu — jest to

(1) Zorganizujcie sie w grupy, aby dokument zawierajacy z
przygotowac projekt. gory okreslony plan dziatan,
@ Wybierzcie jeden kraj sasiedzki, koniecznych do osiggniecia
w celu opracowania planu podrézy. |Wyniku zadanego projektu.

~

|
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€ Omoéw w grupie szczegétowy plan pracy nad projektem.

Okredlicie plan dziatan. Jakie nalezy podja¢ kroki
Etapy pracy | na kazdym etapie planu, aby osiggnac¢ okreslony
wynik?

Metody pracy | Ustalcie poszczegdlne zadania.

Obowiazki

uczestnikow Podzielcie miedzy soba obowigzki.

@ Przygotuj plan swojego projektu.

Pytania do dyskusji

@ Jakie sg kraje oscienne Ukrainy?

@ Ktory kraj sasiedzki chciatby$ pozna¢ blizej?

© Jakie jest potozenie tego kraju, stynne zabytki, stawni ludzie?

@ Czyjej pomocy bedziesz potrzebowaé¢ na poszczegélnych
etapach przygotowania projektu?

© W jakim programie najtatwiej bedzie ci stworzy¢ plan pro-
jektu?

(® Jakich zasad nalezy przestrzega¢ podczas pracy z komputerem?
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PRZYGOTOWANIE

Zadanie:  Wyszukaj informacje i materiaty w temacie projektu.

(2]

©

KOIEJn?SC ‘f"yk°',‘a'?'a o Folder - to uporzadkowany
Zastanow sig, z jakich zrédet  ;pigr materiatow, skatalogowany
bedziesz korzysta¢ w celu wedtug pewnego klucza tema-
wyszukania informacgji. tycznego. Podczas przygotowania
Stworz zwykty i/lub projektem warto stworzy¢ elek-

elektroniczny folder do troniczny folder Moje Portfolio.

przechowywania zebranych materiatow.
Wyszukaj w Internecie materialy na temat projektu.

Pamietaj o zasadach wyszukiwania informacji w Internecie

przy pomocy stow kluczowych:

stowa kluczowe powinny odzwierciedla¢ temat poszukiwanej
informacji;

uzywaj wiecej niz jednego stowa kluczowego do wyszukiwania;
sprawdzaj poprawnos¢ pisowni stéw kluczowych.

Zapisz znalezione materiaty w folderach elektronicznych.
Zapisz bibliografie.

Pamietaj o prawach autorskich: wskaz autora kazdego materiatu, a takze
zrédto pobranych informacji.

Pytania do dyskusji

Jak wyszukiwaé materialy w Internecie?

Jak tworzy¢ i zmienia¢ nazwy folderow?

Jakie foldery trzeba utworzy¢ w folderze Moje portfolio?
Jak zapisa¢ materiaty znalezione w Internecie?

Dlaczego nalezy przygotowad bibliografie?
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PLAN PRACY PROJEKTOWEJ

Zadanie:  opracowanie zebranych materiatbw w celu uzyskania
zamierzonego wyniku.

Kolejnos¢ wykonania

@ Przeanalizujcie wspodlnie zebrane materialy, przygotujcie plan
dziatan.

@ Zastandwcie sie, ktére ilustracje chcielibyscie modyfikowac
(zmniejszy¢, powiekszy¢, przycigc itp.).

€©) Uzupetnijcie brakujace obrazy (na przyktad portret cztonkéw
grupy).

@ Opracujcie tre$¢ prezentadji.

© Uporzadkujcie zebrane materialy w folderze Moje portfolio.
Ustalcie czy zebrane informacje sg wyczerpujgce temat.

Pytania do dyskusji

© Jak kopiowaé, przenosi¢, usuwac¢ foldery i pliki?

@ Gdzie wyszukasz materiaty do swojego projektu? Do kogo
mozesz zwrdci¢ sie o pomoc?

€© Z jakich narzedzi mozesz skorzysta¢ w celu obrébki rysunkéw
i tekstow?
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FAZA MODELOWANIA PROJEKTU

Zadanie:  przygotowac i zaprojektowac¢ podsumowanie oraz pre-

zentacje komputerowa.
Kolejnos¢ wykonania

@ Przygotujcie podsumowanie wynikéw, opracujcie szczegétowy

plan prezentacji. Tworzac prezentacje, nalezy dobrze przemy-
sle¢ forme prezentacji informacji na kazdym slajdzie.

Numer Tre$¢ slajdu Podsumowanie wynikéw
slajdu
Temat, tytut, Prezentacja tytutu projektu oraz jego
1 wykonawcy .
. wykonawcow.
projektu
Zebrane Okreslenie celu projektu. Prezentacja
2-4 | materiaty uzyskanego wyniku i poszczegdlnych etapéow
projektowe pracy. Podsumowanie.
5 Bibliografia OmOW|en!§ zebranych zrodet do .przygotowanla
prezentacji przez osoby prezentujace.
Podziekowanie wszystkim osobom zaangazowa-
6 Podziekowanie nym w przygotowanie prezentacji (nauczycielom,
rodzicom lub bliskim, znajomym).

2]
©

® ©

Stwoérzcie prezentacje w oparciu o przygotowany plan, zapisz-
cie prezentacje.

Sprawdzcie, czy przygotowane slajdy odzwierciedlajg temat
projektu.

L I L

Pytania do dyskusji
Ktéry program bedzie odpowiedni do zapisania planu i tresci
projektu?

Ktéry program bedzie odpowiedni do przygotowania prezen-
tacji komputerowej?
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PREZENTACJA WYNIKOW

Zadanie:  przygotowac sie do prezentacji wynikéw.

1
12/

Kolejnos¢ wykonania

Przygotujcie sie do prezentad;i
wynikéw. Obejrzyjcie przygotowana
ostateczng wersje prezentacji
komputerowej, przecwiczcie prezentacje wynikéw, pamietajac
o zasadach dobrej prezentac;ji.

Pamietajcie: rzetelne przygotowanie tematu oraz umiejetnos¢ tatwego
i precyzyjnego wyrazania swoich opinii — klucz do udanej prezentac;ji.

Obrona projektu - to
prezentacja wynikow
prac w projekcie.

Pamietajcie o zasadach, ktérych nalezy przestrzega¢ podczas

prezentacji. Regulamin - zasady

Zadbajcie o schludny wyglad, regulujgce przebieg

zwrodcie uwage na swojg postawe. imprezy, okreslaja ile

Na poczatku nalezy sie przedstawi¢  |czasu jest przeznaczone
na kazdy etap.

oraz poda¢ temat prezentac;ji.
Nie czytajcie tekstu z przygotowanych notatek, méwcie
wyraznie i przekonujaco, patrzcie na stuchaczy.
Pilnujcie czasu, przestrzegajcie zasad.
Pamietajcie o podziekowaniu za
zadane pytania przed odpowiedzig
na nie.

Na koniec prezentacji podziekujcie
wszystkim za zaangazowanie w
przygotowanie projektu.

Podczas prezentacji kolejnych prezen-
tacji — stuchajcie uwaznie, sledzcie
prezentowane dane. Zadawajcie pytania prelegentowi dopiero
po zakonczeniu prezentacji.

Pytania do dyskusji

lle czasu nalezy poswieci¢ na prezentacje: podsumowanie pro-
jektu, odpowiedzi na pytania, podziekowania?

Jak uruchomic¢ prezentacje komputerowg?
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ETAP KONCOWY

Zadanie:  podsumowanie pracy nad projektem, ocena projektu
i wynikow.

Kolejnos¢ wykonania
@ Ocen wtasna prace, prace swojej
grupy, innych grup:
® co ci sie podobato, co chciatbys
zmienig;
e czy oczekiwany wynik zostat
osiggniety;
e w jaki sposéb modgtbys
udoskonali¢ prezentacje.
@ Podsumuj prace nad projektem:
® Cczego nauczyte$ sie nowego?
e 0 czym chciatbys dowiedzie¢ sie wiecej?
® Cczego nauczyte$ sie w trakcie przygotowywania prezentacji?
e nad czym nalezy jeszcze popracowac?

Pytania do dyskusji

@ Dlaczego oceniamy projekt?

@ Jaki projekt szkoleniowy chcielibyécie wspéinie realizowa¢ w
przysztym roku?
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SLOWNICZEK

Algorytm (Anroputm) — sekwencja zde-
finiowanych czynnosci koniecznych do
wykonania pewnego rodzaju zadan,
sposob postepowania prowadzacy do
rozwigzania problemu.

Algorytm powtarzania (Anroputm i3
noetopeHHAM) - algorytm, ktéry uzy-
skuje wynik poprzez powtarzanie danej
operagji.

Algorytm rozgateziony (Anroputm i3
po3ranyeHHaM) — algorytm, w ktérym
okreslone polecenia s3 wykonywane w
zaleznosci od okreslonego warunku.

Hiperfacze (linepnocunaHHsa) — zamiesz-
czone w dokumencie elektronicznym
odwotanie do innego dokumentu lub
innego miejsca w danym dokumencie.
Informacja (IHpopmauia) - informacja
pozyskiwana ze S$wiata zewnetrznego
za pomoca zmystéw lub specjalnych
urzadzen.

Informatyka (lHdopmaTmka) - nauka
badajgca sposdb przetwarzania infor-
macji komputerowych.

Internet (IHTepHeT) - globalna sie¢, kto-
ra taczy komputery na catym swiecie.
Komunikat (MosigomneHHa) — sekwen-
cja sygnatéw warunkowych, symboli,
za pomocy ktorych prezentowane sa
informacje.

Menu  kontekstowe  (KOHTeKCTHe
meHto) - lista opcji dostepnych dla
wybranego elementu interfejsu.

Nosnik informacji (Hocin iHpopmauii) —
przedmiot fizyczny, na ktérym mozliwe
jest przechowywanie informacji

Plik (®ann) - uporzadkowany zbior
danych o okreslonej nazwie, przecho-
wywany na nosnikach elektronicznych.

Polecenie (Komanpga) - instrukcja wy-
konania okreslonej czynnosci.

Prezentacja komputerowa (Komn'totep-
Ha  npe3seHTauia) -  dokument
komputerowy, gtéwnym zadaniem kté-
rego jest przekazanie w atrakcyjny i
dynamiczny sposob duzej ilosci infor-
macji w formie wizualnej.

Program ([porpama) - algorytm do-
starczony w jezyku zrozumiatym dla
komputera i przeznaczony jest do
wykonania okre$lonych czynnosci na
komputerze.

Przegladarka (bpay3ep) - program
komputerowy, ktéry umozliwia pobiera-
nie i wyswietlanie stron internetowych.
Slajd (Cnanpg) - podstawowy element
prezentacji komputerowej, wyswietlany
na ekranie monitora.

Stowo kluczowe (Kniouose cnoBo) - sto-
wo (badz frekwencja stéw) stuzaca do
wyszukiwania okreslonych informacji.

System polecen wykonawcy (Cucte-
Ma KOMaHJ BUWKOHaBUA) - zestaw
wszystkich polecen dostepnych dla
wykonawcy

Srodowisko wykonawcy (Cepeposuiie
BUKOHaBLA) — Srodowisko, w ktérym wy-
konawca moze wykonywac¢ polecenia.

Witryna internetowa (Cant) - zbidr
stron internetowych bedacych czescia
wspoélnej domeny

Wykonawca algorytmu (BukoHaBeLb
anroputmy) - osoba lub komputer.
Wykonawca musi rozumieé i potrafic
wykonywa¢ polecenia algorytmu.

Wyszukiwarka (MowykoBa cuctema) -
system wykorzystujacy automatyczne
sposoby wyszukiwania materiatéw in-
formacyjnych.
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WESOLA GIMNASTYKA

Wolng mamy chwilke

Zacznijmy rozgrzewke -

Tak jak ptak latajmy

A jak krélik — podskakujmy.
* % ¥

A teraz nowe zadanie:

czas zrobi¢ przysiady,

kilka podskokow

i machamy rekami.

* % X
Aby czu¢ sie dobrze,
musimy sie rozgrzac:
schyli¢ sie, wyprostowac,
obrét w prawo i w lewo.

Gimnastyka Gimnastyka

ik
%
o

11

¥

Gimnastyka Gimnastyka

o E E . E
o 0
I I

L Pt oL P

Palce razem,

zaciskamy piastki,
Obracaj pigstkami,
| machaj dtonmi.

* % ¥
Teraz rozcigganie.
Przysiad trzy razy,
no i jeszcze trzy razy.
Nasze miesnie beda mocne.

* % %
Céz, a teraz drogie dzieci,
zastuzony odpoczynek.
Odwré¢ sie do sasiada
i pochyl sie na boki.
Usmiechnij sie od razu...
Zrob to cztery razy!
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Informacja o korzystanlu z podrecznlka

: : . : Stan podrecznlka
e | Nazwisko Rok akade-- ---------------------------- N Ko™ :
: i imie ucznia . micki | Napoczatku © Na koniec
' = : roku roku

1

2

3

4

5

HasuaavHe sudanns

KOPHIEHKO Mapuna MuxaiiriBHa
KPAMAPOBCBEKA Cgritrnana MukoJjgaiBHa
SAPEIIBKA Ipuna TumodgiiBaa

IHO®OPMATHRA
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