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Jak korzysta€ z podrecznika

W trakcie lekcji

Pod kazdym tematem znajdziesz spis zagadnien,
ktére zostang oméwione podczas lekg;ji.

Najwazniejsze pojecia oznaczono
z6ttym zakre$laczem.

Tu znajdziesz definicje i tresci, ktére
warto zapamietac.

A to ciekawe!

Tu znajdziesz informacje, ktore poszerza
twojg wiedze.

~

Bank zadan

Ten modut zawiera réznorodne zadania dodatkowe,

ktére pomogg ci sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.

Dowiedz si¢ wigcej!

Ten modut zawiera krotkie informacje, ktére
wzbogacg twojg wiedze.

¢wiczenia i zadania z audio

@ tresci realizujgce modut medialny

Na koniec rozdziatu

Podsumowanie rozdziatu

Ten modut prezentuje najwazniejsze zagadnienia oméwione w danym rozdziale.

Piktogramy
zagadnienia, ¢wiczenia i zadania trudne

Na poczatek

Ten modut wprowadza w temat i sprawdza
twojg gotowos¢ do dalszej nauki.

Nazwy NARZEDZI, OPCJl i POLECEN
wyrozniono wielkimi literami.

1. Tak oznaczone sg pytania i ¢wiczenia
zwigzane z realizowanym tematem.

W ten sposob wyrdzniono
WAZNE ZASADY.

Sprawdz sie!

Ten modut zawiera pytania i ¢wiczenia
podsumowujgce zrealizowany temat.

Bank projektéw

Ten modut zawiera zadania projektowe, ktore
sprawdzg twoje kompetencje w praktyce.

Stowniczek polsko-angielski

Ten modut zawiera angielskie odpowiedniki
polskich terminow.

projekty indywidualne
projekty grupowe



Wokét klawiatury

Mate litery i znaki specjalne na dole klawisza wpisuje sie zwyktym nacisnieciem
klawisza.

Aby zapisac wielkie litery albo znaki specjalne na gérze klawisza, nalezy najpierw
nacisngc i przytrzymac klawisz < shit , a potem nacisngc¢ klawisz z literg lub znakiem.

Polskie znaki zapisuje sie za pomocg prawego klawisza Alt .
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prawy Alt + A C E L

prawy Alt
+ | € shift + A C E L N (@) S X VA
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Wokot myszy
Mysz pozwala wskazywac i wybierac rozne elementy na ekranie.
£ Wiekszos$¢ operacji bedziesz wykonywac X Prawy przycisk myszy
za pomocg lewego przycisku myszy (LPM). Stuzy (PPM) otwiera menu
on m.in. do otwierania zasobdw, wybierania z dodatkowymi opcjami

opcji w menu, zatwierdzania operacji. (menu kontekstowe).



ROZDZIAL

Sposob na prace
z komputerem
I PRACOWNIA I

KOMPUTEROWA




@ 1. Komputer w szkole i w domu

'1 Podczas lekcji:

przeanalizujesz regulamin pracowni komputerowe;j,

E -4
poznasz swoje stanowisko pracy,
rozwazysz korzysci i zagrozenia zwigzane z pracg z komputerem.

Do dzieta!

Na poczatek

Na co dzier obowigzujg nas rézne przepisy i zasady, np. przepisy ruchu drogowego,
zasady ortografii i interpunkcji.

Jakich zasad musisz przestrzega¢ w muzeum? A w lesie? Albo w pociggu?

Jakich przepiséw musisz przestrzega¢ w szkole?

Jakie przepisy zilustrowano na ponizszych rysunkach? Czy ktores z tych przepiséw warto
zastosowac w szkolnej pracowni komputerowe;j?
0

‘1 L it
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Regulamin pracowni komputerowej

Ogolne zasady obowigzujgce uczniow danej szkoty sg okreslone w jej statucie. W pracowniach,
takich jak pracownia komputerowa czy techniczna, obowigzujg dodatkowe regulaminy, ktore
okreslajg zasady korzystania z tych pracowni.

REGULAMIN SZKOLNEJ PRACOWNI
KOMPUTEROWE)]

Uczen powinien:

® przebywac w pracowni tylko w obecnosci nauczyciela,

@ pracowac przy stanowisku wyznaczonym przez nauczyciela,

o korzystac z wyposazenia pracowni zgodnie z poleceniami nauczyciela,

® niezwtocznie informowac nauczyciela o kazdej zauwazonej usterce sprzetu.

Uczhiowi hie wolno:

® jesCipi¢ w catej pracowni,

& dotykac kabli zasilajgcych i przedtuzaczy oraz elementéw z tytu komputera,
o zdejmowac obudow i oston sprzetu,

® przestawiac sprzetow.

Bez zezwolenia nauczyciela uczniowi nie wolno: e
@ uruchamiac¢ komputera i innych urzadzen,

® zmieniac ustawien komputera i innych urzgdzen, D

& uruchamiac aplikacji, %

® zmieniac ustawien aplikacji, % %

& instalowac aplikacji,
& podtgczac nosnikéw zewnetrznych.

A Przyktadowy regulamin szkolnej pracowni komputerowe;

1. Zapoznaj sie z zamieszczonym powyzej przyktadowym regulaminem szkolnej pracowni
komputerowej oraz regulaminem obowigzujgcym w waszej pracowni, a nastepnie wraz
z kolezankami i kolegami z klasy przedyskutuj:

dlaczego w pracowniach przedmiotowych wazne jest postepowanie wedtug
ustalonych zasad,

czym moze grozi¢ postepowanie niezgodne z regulaminem, np. picie przy biurku,
zdjecie ostony komputera, zeby zobaczy¢ jego wnetrze, niepoinformowanie
nauczyciela o nagtym zgasnieciu monitora.

1. Komputer w szkole i w domu 9



2. Na ponizszej ilustracji przedstawiono korzysci z przestrzegania regulaminu pracowni
oraz przyktady, ktére je uzasadniajg. Wraz z kolezankami i kolegami z klasy znajdz inne
przyktady uzasadniajgce te korzysci.

ZAPEWNIA BEZPIECZENSTWO UCZNIA UCZY SZACUNKU DO WSPOLNEJ WLASNOSCI

* np. zakaz dotykania kabli i elementow * np. pokazuje, ze sprzet i oprogramowanie sg
z tytu komputera chroni przed uzywane przez wiele oséb, dlatego trzeba o nie
porazeniem pragdem dbad, aby stuzyty wszystkim

REGULAMIN PRACOWNI KOMPUTEROWE})

USPRAWNIA ZAPEWNIA OCHRONE DANYCH KSZTALTUJE

ORGANIZACJE PRACY | PRYWATNOSCI DOBRE NAWYKI

° np. praca przy * np. zakaz zmieniania ustawien * np. zakaz picia przy
wyznaczonym komputera zapobiega btedom komputerze zapobiega
stanowisku zapobiega systemu, ktore mogtyby prowadzi¢ przypadkowemu
konfliktom do utraty prac uczniéw lub zalaniu sprzetu

probleméw z ich zapisem
- AN J

Stanowisko komputerowe

W pracowni kazdy uczert ma do dyspozycji stanowisko wyposazone w biurko, fotel,
komputer osobisty z dostepem do internetu i urzgdzenia zewnetrzne.

Komputery osobiste

stacjonarne

smartwatch

komputer

b= 10 [0 & &
ﬂm J L H o

komputer komputer
typu wieza w monitorze

A Przyktady komputeréw osobistych

10 | SPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM



3. W jaki rodzaj komputera osobistego wyposazone jest twoje stanowisko? A moze
pracujecie w pracowni terminalowej, w ktorej wiele stanowisk jest podtgczonych
do jednego komputera gtéwnego?

Do komputera mozna podtgczy¢ wiele réznych urzagdzen zewnetrznych.

Urzadzenia wejscia umozliwiajg wprowadzanie danych do komputera i komunikacje
uzytkownika z komputerem. Urzgdzenia wyjscia stuzg do przekazywania danych
z komputera oraz prezentacji efektow dziatania uruchomionych programéw.

Urzadzenia wejscia-wyjscia tgczg te funkcje.

KLAWIATURA E

sterowanie komputerem
i wprowadzanie danych

Al
v

MYSZ

sterowanie
kursorem na ekranie
MIKROFON @Hl
przekazywanie

dzwieku do komputera

O

KAMERA SLtUCHAWKI przekazywanie
przekazywanie e odtwarzanie i odbieranie
obrazu do komputera dzwiekow z komputera dzwieku

. AN J )

Komputer
osobisty

'

MONITOR

efektéw dziatania programu
DRUKARKA

przenoszenie

Urzadzenia zewnetrzne
-'/

NIEDOTYKOWY

wizualizacja

na ekranie

tresci na papier
({2 D)
GLOSNIKI, \ I

~

& \WEjscia-Wjscia B
G >N

PENDRIVE [czytaj:
pendrajw], DYSK
ZEWNETRZNY
przekazywanie

i zapisywanie
danych

SLtUCHAWKI
Z MIKROFONEM

A Przyktadowe urzadzenia wejécia (we), wyjscia (wy) i wejscia-wyjécia (we-wy) oraz ich funkcje

1. Komputer w szkole i w domu
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4. Przyjrzyj sie swojemu stanowisku pracy. W jakie urzadzenia zewnetrzne jest wyposazone?

5. Komputerami mozna sterowac za pomocg myszy, touchpada [czytaj: taczpada] lub

dotyku. Zastanow sie, jak mozna sterowac komputerem stacjonarnym, laptopem oraz
tabletem. Rozpatrz rézne przypadki. Jakiego rodzaju urzagdzeniem jest wowczas
mysz/touchpad, monitor/ekran - wejscia, wyjscia czy wejscia-wyjscia?

£ A
R L

Omoédw regulamin obowigzujgcy w pracowni komputerowej w twojej szkole.

Wskaz wszystkie urzgdzenia wyjscia.

monitor pendrive drukarka mysz komputerowa
Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Tylko niektore smartfony sg komputerami osobistymi. P F
Kamera podtgczona do komputera stacjonarnego jest urzgdzeniem
wejscia-wyjscia.
Pendrive jest urzgdzeniem we-wy, poniewaz umozliwia przenoszenie,
przechowywanie i udostepnianie danych.

Okresl rodzaj urzgdzenia: wejscia, wyjscia, wejscia-wyjscia. Uzasadnij swojg decyzje.

gogle VR [czytaj: wi aa(r)] skaner dzojstik

?

I. SPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM



Przepis na zdrowa i przyjemna prace przy komputerze

Komputer to bardzo przydatne urzgdzenie. Warto jednak pamietac, ze nadmierne
korzystanie z ekranow czesto ma negatywne skutki. Kluczem sg: umiar, rozsgdek

i wyksztatcenie zdrowych nawykéw.

Dbaj o wiasciwg postawe ciata

Siedz prosto, opierajac plecy o oparcie krzesta.

tokcie opieraj
o podtokietniki lub
trzymaj blisko ciata.

Ustaw klawiature
tak, by nie zginac ragk
w nadgarstkach.

Ustaw stopy tak,
by kolana nie
dotykaty siedziska.

Cwicz podczas przerwy w pracy

Kazde ¢wiczenie powtarzaj po 5 razy,
utrzymujgc napiecie przez 5-10 s.

Dbaj o wtasciwa organizacje
i higiene pracy

Utrzymuj porzadek na biurku,
np. nie trzymaj na nim
przedmiotéw, ktére mogg cie
rozpraszac.

Zwrd¢ uwage na wiasciwe
oswietlenie (ekran nie
powinien odbijac Swiatta).

Korzystaj z komputera
najwyzej 45 minut bez
przerwy.

Czesto wietrz pomieszczenie,
w ktérym stoi komputer.

ol

1
I
~ -~ - ]
*-’ - *— “\ ‘l
>
K. R |
N /
N 4
\ 4
- > | % ~
o o
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2. W szkolnej sieci komputerowej

Podczas lekcji:

dowiesz sie, jak poprawnie uruchomic szkolny komputer,

poznasz zalety pracy w sieci,
przecwiczysz tworzenie bezpiecznego hasta.

Do dzieta!

Na poczatek

Siec to wieloznaczne stowo. Na co dzien stykamy sie z ré6znymi sieciami. Z jakimi sieciami
kojarzg ci sie ponizsze ilustracje?

14 | sPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM



Szkolna sie¢ komputerowa

W kazdej szkole uczniowie i nauczyciele korzystajg ze szkolnej sieci komputerowej. Taka
sie€ tgczy komputery, drukarki i inne urzgdzenia cyfrowe w szkole i ma dostep do rozlegtej
sieci obejmujgcej miliony innych sieci, czyli do internetu.

A Fragment szkolnej sieci komputerowej

Szkolna sie¢ komputerowa:

umozliwia szybki dostep do cyfrowych materiatéw edukacyjnych,
utatwia komunikacje pomiedzy nauczycielami, uczniami i rodzicami,

pozwala na wspétprace i wymiane pomystow,
przygotowuje do odpowiedzialnej pracy w cyfrowym Swiecie.

1. Przyjrzyj sie ponizszym ilustracjom, a nastepnie wymien urzadzenia potrzebne
do utworzenia szkolnej sieci komputerowej. Ruter i przetgcznik, ktore sg kluczowymi
elementami wiekszos$ci wspotczesnych sieci, oznaczono na zielono.

P = E
.-

:
(

2. W szkolnej sieci komputerowej 15
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Logowanie

W szkolnej pracowni komputerowej, w ktérej z jednego komputera korzysta wiele osdb,
zwykle kazdy uzytkownik ma swoje konto. W ten sposéb kazdy uzytkownik ma dostep
wytgcznie do swoich plikéw i katalogu domowego. Nie moze przegladac plikéw innych
uzytownikow, a inni uzytkownicy nie majg dostepu do jego danych.

Aby uzyskac dostep do konta, uzytkownik musi sie do niego zalogowaé, tj. podac login
(nazwe uzytkownika) i hasto uwierzytelniajgce.

K

1. W’rqcz‘komputer @ Inny uzytkownik
I monitor.

2. Gdy na ekranie monitora pojawi sie okno
logowania, wpisz nazwe uzytkownika i hasto.

3. Na klawiaturze nacisnij

klawisz ENTER. <=0 (EEEr

4. Na monitorze wyswietli sie
pulpit.

A Logowanie

[A to ciekawe! )

oooooo

Do komputera mozna sie logowac nie tylko za pomocg hasta,
lecz takze za pomocg kodu numerycznego PIN, rozpoznawania
twarzy lub odcisku palca albo

~Klucza” przypominajgcego

z wygladu pendrive'a.

W przypadku smartfondéw

i tabletow z systemem Android
mozliwe jest tez logowanie

za pomocg rysowania wzoru.

I. SPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM



Tworzenie hasta

W szkole login i hasto zapewne otrzymasz od nauczyciela informatyki. Moze jednak
okazac sie, ze konieczna bedzie zmiana hasta lub utworzenie catkiem nowych danych
uwierzytelniajgcych do innego urzadzenia, aplikacji albo ustugi komputerowe;j.

Wybér nazwy uzytkownika czesto zalezy od systemu. Moze to by¢ np. adres e-mail, imie
i nazwisko, pierwsza litera imienia i nazwisko, numer identyfikacyjny lub inny unikatowy
cigg znakow.

Hasto ustala uzytkownik. Ma ono zabezpieczac konto i zapisane na nim dane przed
dostepem o0s6b trzecich, dlatego powinno by¢ trudne do odgadniecia (nieprzewidywalne)
i oparte na losowych znakach.

Do tworzenia hasta uzyj:
co najmniej 8 znakdw (a najlepiej 12-14 znakow),
matych liter, wielkich liter, cyfr i znakoéw specjalnych (np.!, @, $), =
fragmentow tekstu ulubionej piosenki, rymowanki lub cytatu.

2. Przeanalizuj hasta utworzone na podstawie fragmentu wiersza Marchewka Jana Brzechwy
oraz daty. W jaki sposob je utworzono?

Na marchewki urodziny P m; 0%
Wszystkie zeszty sie jarzyny.
A marchewka gosci wita

27 wrzesnia 2026

) ] niedziela
| 0 zdrowie grzecznie pyta.
—
Nmuwzsjamgwiozgp270926 NmuWzsj27Amgwlozgp09
NmUwZs]aMgWiOzGp26 9NmuwzsjamgwiozgP26

Warto pamieta¢, ze w nazwach uzytkownikéw i hastach nie mozna uzywac spacji oraz

/////

2. W szkolnej sieci komputerowej 17
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Do tworzenia hasta nie uzywaj:

swoich danych osobowych, w tym imienia i nazwiska oraz daty urodzenia,
imion swoich bliskich lub swoich zwierzakéw,
sekwencji kolejnych liter (abcd), liczb (1234) lub klawiszy (qwerty), @

pojedynczego wyrazu pisanego normalnie lub wspak, =

pojedynczego wyrazu poprzedzonego i/lub zakornczonego znakiem specjalnym
lub cyfra,

oczywistych stéw, wyrazen i zwrotdw, takich jak password czy wpuscmnie.

3. Przeanalizuj ponizsze hasta. Czy sg bezpieczne? Dlaczego?

123456789 123123 Wilaj(ie

gwerty gwerty123 olsaholsah
haslo123 192w3edr kamil2009
kochamcie pukpuk zielonyKot_pizza7
111111 gwertyuiop Qws$rt7Ui9p

4. Wykorzystaj fragment wiersza przywotany w ¢wiczeniu 2 i utworz trzy bezpieczne hasta
z zachowaniem ponizszych regut.

a=@ s=% spacja =%

0=0 i=! kropka = #

5. Wykorzystaj ponizsze zdanie z ksigzki Erica Knighta Lassie, wroc! do utworzenia trzech
bezpiecznych haset. Poréwnaj utworzone hasta z hastami kolezanek i kolegéw w klasie.
Czy sie powtarzaty? Czy komus udato sie utworzy¢ unikatowe hasto?

Lassie przestata warczecC i potozyta sie na ziemi. ”

Wylogowanie

Po zakoniczonej pracy nalezy wylogowac sie ze swojego konta. Skutkuje to catkowitym
zamknieciem dostepu do konta i zapobiega wykorzystaniu go przez inne osoby korzystajgce
poZniej z tego samego komputera.

I. SPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM



1. Kliknij przycisk START. ‘. 2. Kliknij nazwe konta uzytkownika.

@ Anna Kowalska

3. Kliknij polecenie inicjujgce wylogowanie. Wyloguij
A Wylogowywanie
6. Prze¢wicz logowanie do konta i wylogowywanie sie.

Na s. 6 znajdziesz wskazéwki dotyczgce korzystania z klawiatury i myszy.

7.Sprawdz, czy mozesz sie zalogowac na koncie o nazwie Administrator. Jesli udato ci sie to
zrobi¢, podnies reke. Ile oséb podniosto rece? Dlaczego tak sie stato?

Jesli obawiasz sie, ze zapomnisz danych, zapisz je w zeszycie przedmiotowym.

Login i hasto do konta trzeba zapamietaé, ale na poczatku moze to by¢ trudne.
Nie przyklejaj karteczki do monitora lub obudowy komputera! =

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Sie¢ komputerowa to grupa komputerdw i urzgdzen potgczonych ze sobg
w celu wymiany danych lub wspoétdzielenia zasobow.

Po zakonczonej lekcji nie musisz sie wylogowa¢, inni uczniowie moga
korzystac z twojego konta.

Jesli w loginie i hasle uzyjesz znakow g, e orazt, to bedg one bezpieczniejsze. P F
Wskaz urzgdzenie, ktére mozna wykorzysta¢ do budowy szkolnej sieci komputerowe;j.
rysik klawiatura monitor komputer stacjonarny

Wymien przynajmniej dwie korzysci wynikajgce z uzywania szkolnej sieci komputerowej.
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3. Zasoby w moim komputerze

{_/
q é ‘ ‘i Podczas lekdji:

dowiesz sie, czym sg aplikacje, pliki i foldery,

przeéwiczysz tworzenie folderdw,
nauczysz sie utrzymywac porzadek w komputerze.

Do dzieta!

Na poczqtek

Zastandw sie i odpowiedz na pytania.

Ubrania mogg byc¢ rzucone w jednym miejscu albo starannie pouktadane w szafie.
Gdzie szybciej znajdziesz sweter - w stosie ubran czy w szafie? Dlaczego?

Podczas kolejnych zajec bedziesz zapisywa¢ w swoim komputerze prezentacje, teksty,
rysunki i animacje. W jaki sposob lepiej przechowywac takie zasoby - wszystkie razem
na pulpicie czy pogrupowane wedtug kategorii? Dlaczego?
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Pulpit

Po zalogowaniu sie do komputera na ekranie wyswietla sie pulpit, ktérego czes¢ stanowi
pasek zadan.

Pulpit to obszar roboczy na ekranie komputera - przestrzen, ktéra pozwala @
uzytkownikowi na szybki dostep do zasobodw. =

W gtoéwnej czesci pulpitu znajduja sie ikony folderdw, aplikacji i plikéw.

Tto pulpitu mozna
zmienia¢, np. mozna
dodac do niego logo
szkoty.

SZKOtA PODSTAWOWA NR 1
k im. Pikselina Bajtowskiego w Klikowie

Kursor to wskaznik
myszy. Zwykle ma
postac strzatki.

Na dole pulpitu znajduje
sie pasek zadan.

E= } R, 1629
B Q Wyszukaj a ARTODE s

S3 tu takze inne elementy
Do paska zadan przypiety jest przycisk START. wybrane przez uzytkownika.

A Tak moze wyglada¢ twéj pulpit

1. Opisz tto pulpitu na swoim ekranie. W razie potrzeby skorzystaj z ponizszych pytan.
Czy tto jest jednolite, czy umieszczono na nim jakis obrazek?
Jesli umieszczono na nim obrazek, to co przedstawia?
Czy obrazek jest umieszczony posrodku, czy zajmuje caty ekran?
A moze obrazki w tle zmieniajg sie co jaki$ czas - jak pokaz slajdow?

Jak zwyczajowo nazywa sie grafike, ktéra stanowi tto pulpitu komputera albo ekranu
urzagdzenia mobilnego?
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Na pulpicie zwykle wida¢ ikony aplikacji zainstalowanych na komputerze.

Aplikacja to rodzaj oprogramowania, ktére mozna uruchomic¢ na komputerze,
smartfonie lub tablecie, aby wykona¢ okreslone zadania, takie jak przegladanie @
internetu, granie czy edycja dokumentéw. lkona aplikacji to maty obrazek =
na ekranie, ktory jest skrétem do aplikacji.

2. Przyjrzyj sie ponizszym ikonom aplikacji. Ktore z nich rozpoznajesz na swoim pulpicie?
Czy znasz ktoras z tych aplikacji? Do czego stuzy?

) B & 0 @ @ &
S 0O ¢ B i

Na dole pulpitu znajduje sie pasek zadan, do ktdérego na state przypiety jest przycisk Start.
Pozostate elementy paska zadann mozna przypinac i odpina¢ wedtug potrzeb uzytkownika.
Elementy na pasku mogg by¢ wysrodkowane lub wyréwnane do lewej strony.

— . - o0 = 08:14
B Q Wyszukaj - @ A RO E s

Pasek zadan z elementami wysrodkowanymi i wyréwnanymi do lewe;j.

Przycisk START

otwigra menu Eksplorator plikdw zapewnia szybki Zegar

z aplikacjami. dostep do zasobéw na urzadzeniu. i kalendarz.
== Q Wyszukaj - s A DY 15.12?2%;;
Pole wyszukiwania stuzy do szybkiego Ilkony systemowe informujg o dostepie
znajdowania aplikacji, plikbw, ustawien do internetu i ustawieniu gtosnikdw,

i informacji w internecie bezposrednio z pulpitu. a w laptopie takze o stanie baterii.

A Tak moze wyglada¢ twoj pasek zadan
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Przycisk START prowadzi do menu Start, ktére zawiera odnosniki do wszystkich
zainstalowanych aplikacji oraz elementéw systemu zarzgdzajgcego catym komputerem
i jego zasobami.

3. Kliknij przycisk START, aby otworzy¢ menu Start. Znajdz w nim aplikacje Paint [czytaj:
pejnt]. Jakie inne aplikacje w menu rozpoznajesz?
Jesli po kliknieciu przycisku wysunie sie okno z paskiem wyszukiwania i sekcja
Przypiete, kliknij przycisk WSZYSTKIE, aby przejs¢ do listy zainstalowanych aplikacji.

CA to ciekawe! )

Oprogramowanie, ktére zarzgdza catym komputerem, to system &
operacyjny. To dzieki niemu mozna np. instalowac aplikacje, tworzy¢

foldery, kopiowac pliki, gra¢ w gry, przegladac strony w internecie. macOS
Najpopularniejszymi systemami operacyjnymi, w kolejnosci
alfabetycznej, sa: Linux [czytaj: linuks], macOS [czytaj: mak o es]
i Windows [czytaj: tindots]. Kazdy z nich ma wiele réznych wersji.

e Windows

Pliki i foldery

Plik to uporzadkowany zbiér danych, np. dokument tekstowy, prezentacja, obraz, film,
dzwiek.

_________________________________________________________________________

@' dokument tekstowy utworzony w edytorze Word

| @ obrazek utworzony w edytorze Paint

@*/ prezentacja utworzona w edytorze PowerPoint

(© dokument tekstowy utworzony w () obrazek utworzony w edytorze Paint () prezentacja utworzona w edytorze
edytorze Word PowerPoint

_________________________________________________________________________

A Tak moga wygladac ikony utworzynych przez ciebie plikéw: widok duze ikony i lista

Pliki najlepiej przechowywac w folderach. Pozwala to na tatwe wyszukiwanie potrzebnych
tresci, dobrg organizacje pracy oraz ochrone przed zgubieniem danych.

Folder to miejsce przechowywania plikéw oraz innych folderéw. @
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4.Zapoznaj sie z instrukcjg tworzenia folderu oraz ramkg z zaroéwkga i utworz na pulpicie
folder nazwany twoim imieniem i nazwiskiem.

1. Kliknij PPM dowolne puste miejsce 3. W pole tekstowe

pulpitu. 2. W menu wpisz swoje imie
kontekstowym i nazwisko. Zamiast
wybierz polecenia spacji zastosuj znak
NOWY i FOLDER. podkreslenia.

Widok

Sortuj wedtug

Odswiez

Cofnij Kopiuj Ctrl+Z

Nowy > == Folder

N

Ustawienia ekranu Skroét

&

Microsoft Access Database

Personalizuj

Obraz — mapa bitowa 4. Zatwierdz

Dokument programu Microsoft Word Wpisanq Nazwe.

Otworz w Terminalu

(4]
o)

Pokaz wiecej opcji

=

Microsoft Access Database .\“

|ub < Enter
Prezentacja programu Microsoft PowerPoint

Microsoft Publisher Document

m @ B

Dokument tekstowy

i

Arkusz programu Microsoft Excel

«« Folder skompresowany (zip)

A Tworzenie folderu

W nazwach folderdw i plikow:

mozna stosowac litery polskie typu g, €,

nie mozna uzywac znakoéw: \ /: *?" <> oraz |,
odstep zwykle zastepuje sie znakiem podkreslenia (_) lub mysInikiem (-).

Aby otworzyc¢ folder, nalezy najechac na jego ikone kursorem i dwukrotnie klikngc¢ jg lewym
przyciskiem myszy. Tak samo otwiera sie aplikacje i pliki (wyjgtek stanowig aplikacje przypiete
do paska zadan, np. takie jak aplikacja Eksplorator plikéw, ktore nalezy klikng¢ raz).
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5. Utwérz w swoim folderze cztery kolejne foldery: Prezentacje, Teksty, Rysunki, Programy,
Pobrane. Bedziesz w nich umieszczac pliki z podanych kategorii.

Aby zamknac folder, nalezy najechac kursorem myszy na krzyzyk w prawym gérnym rogu
okna i klikng¢ go lewym przyciskiem myszy. Tak samo zamyka sie aplikacje i pliki.

1
1
o 0 1 X 1
a

Ania_Kowalska X +

1 (&} J > Ania_Kowalska > Przeszukaj: Ania  Q

A Zamykanie okna folderu

6. Zamknij swoj folder.

Porzadki

Pliki i foldery mozna nie tylko tworzy¢, lecz takze kopiowac i wkleja¢ oraz usuwac.

7.Zapoznaj sie z ponizszg instrukcjg, a nastepnie skopiuj folder opatrzony twoim imieniem
i nazwiskiem do folderu Dokumenty.

kursor myszy w folderze Dokumenty, kliknij PPM dowolne

puste miejsce folderu i w menu wybierz polecenie WKLEJ. 53 PolsEwiec Sbdl

1. Otwérz aplikacje 2. Otworz folder 3. Zminimalizuj =
Eksplorator plikow i odszukaj Dokumenty. okno. Okno =
folder Dokumenty. ~Schowa sie” =
__________________________________________ w ikonie
: - : Dokumenty : Eksploratora plikow.
: : ! E Przechowywane lok... !
[} - 1 1 ' [}
S
.. S 1 Y 1
4. Na pulpicie kliknij . [] X
, &% © o €D 0] | 1
PPM folder, ktory chcesz Wytni Koy Whe  Zmied  Usun i |
. , . nazwe b e e e e e e = -—m————— == = 4
skopiowad, i w menu - 83090909 . .
kontekstowym Wyb|erz 57 Przypnij do widoku Szybki dostep : B :
pOlecenle KO PI UJ . ; Zrzypnij dvf)dekranu startowego : Wlej :
lompresuj do... >
Kopiuj jako $ciezke Ctrl+Shift+C : 83 Widok g :
42 Whasciwosdi AltsEnter : A Sortuj wedtug > :
Otwérz w Terminalu : (= Grupuj wedtug > :
G Eoks? wiece/ opd) Lo Cofnij Kopiuj Ctri+Z |
: ® Nowy > :
) . . L, : 42 Wrasciwosci Alt+Enter :
5. Na pasku zadan kliknij Eksplorator plikow, ustaw ! !
, B Otworz w Terminalu ,
| |
1 1

_____________________

A Kopiowanie i wklejanie zasobu
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Czasami zdarza sie, ze na komputerze przechowywane sg niepotrzebne lub powielone
pliki i foldery. Aby utrzymac porzgdek, mozna je usung¢. W tym celu nalezy otworzy¢ menu
kontekstowe zasobu i klikng¢ lewym przyciskiem myszy polecenie USUN.

% © @D @
Wytnij  Kopiuj  Zmienn Udostep

|

nazwe
& Otwoérz

§@ Otworz za pomoca

A Usuwanie pliku prezentacja

Usuwanie zasobdw to czynnos$¢ polegajaca na przeniesieniu zasobdéw @
do folderu Kosz. Dopdki nie opréznisz folderu Kosz, mozesz usuniete pliki >/

odzyskac. Opréznienie folderu Kosz jest nieodwracalne.

8. Usun z pulpitu folder z twoim imieniem i nazwiskiem, a nastepnie sprawdz, czy trafit
do folderu Kosz.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Plik to miejsce przechowywania folderéw. P F
W nazwach folderdw i plikbw nie wolno stosowac znakow \ /: *? " <> | P F
oraz znakow polskich typu 6, Z.

Aby otworzy¢ plik, nalezy klikngc jego ikone dwukrotnie lewym przyciskiem p -

myszy.

Utwodrz na pulpicie folder Przyroda, a w nim utwérz kolejne foldery o nazwach: Zwierzeta,
Rosliny, Grzyby, Bakterie.

Utworzony w ¢wiczeniu 2 folder Przyroda skopiuj i wklej do folderu Dokumenty, nastepnie
zmien jego nazwe na Przyroda_1 i usun z pulpitu folder Przyroda.
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Przeczytaj ponizszy tekst, a nastepnie wskaz wszystkie btedy popetnione przez Kasie
podczas pracy przy komputerze.

Kasia postawita na biurku w czytelni sok marchwiowy, a potem przysuneta fotel do biurka.
Twarz miata 30-40 cm od monitora - idealnie! Wcisneta przyciski zasilania na monitorze

i komputerze. Zalogowata sie na swoje konto. Karteczka z jej loginem i hastem dalej byta
przyklejona do monitora. Nic jej nie grozito, bo miata silne hasto: aisak. Na ekranie ukazat
sie pulpit, na ktérym zobaczyta utworzone wczesniej pliki. Upita tyk soku i klikneta raz plik
Wizyta_w_zoo, aby go otworzy¢. Musiata poprawic kolory obrazka.

Przeczytaj ponizszy tekst, a nastepnie odpowiedz na pytania.

Komputer stacjonarny moze miec postac¢ wiezy, matej skrzyneczki albo kry¢ sie w obudowie
monitora. Laptop to zminiaturyzowany zestaw komputerowy we wspoélnej obudowie.
Laptopy konwertowane, ktére dzieki odtgczeniu podstawy lub obréceniu ekranu mozna
przeksztatci¢ w tablet, wyposazone sg w ekran dotykowy i ekranowg klawiature.

Jakie urzadzenia zewnetrzne podtgczysz:

do komputera typu wieza, aby mozna byto na nim ogladac filmy na YouTubie?
do komputera wbudowanego w monitor, aby mozna byto drukowa¢ dokumenty?
do laptopa, jesli nie lubisz postugiwac sie touchpadem?

Popraw zdania, ktére zawierajg btedy.
Laptop dziata tylko wtedy, gdy jest podtgczony przewodem do kontaktu.
Nie kazdy monitor komputerowy mozna obstugiwa¢ dotykowo.
Do laptopa mozna podtgczy¢ mysz, klawiature i monitor.
Hasto do komputera moze mie¢ najwyzej 6 znakow.
Mata strzatka, ktérg porusza sie za pomocg myszy, to ikona.
Do paska zadan mozna przypinac aplikacje.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Plik to miejsce, w ktorym przechowywane s dane.
Folder moze zawierac inne foldery i pliki.
Jeden folder moze zawierac tylko jeden plik.

Plik moze by¢ przeniesiony do innego folderu.

U W | U W  T©
b A e o e A e o I R o |

W folderze o nazwie ABC nie da sie utworzyc folderu o tej samej nazwie.
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Dobierz opis do pojecia, a nastepnie podaj pojecie, ktére pasuje do opisu bez pary.

Obrazek symbolizujgcy program, gre lub plik.
pulpit
Podstawowy obszar roboczy systemu.
pasek zadan
Przycisk menu wszystkich programow.

ikona
Dtuga belka, na ktorej widac zegar i uruchomione programy.
folder
Strzatka poruszajgca sie po ekranie, gdy ruszasz myszka.
plik
Pamiec przenosna.
Start
Cyfrowa szafa lub teczka.
pendrive

Jednostka informacji, np. prezentacja, zdjecie.

Wykonaj kolejne polecenia.

Otwdérz menu podreczne folderu Teksty, a nastepnie znajdz odpowiedni przycisk
i skopiuj ten folder do gtéwnego folderu. Jak brzmi nazwa skopiowanego folderu?

Otwérz menu kontekstowe folderu Teksty — kopia, a nastepnie znajdz odpowiedni
przycisk i zmien nazwe tego folderu na Zadanieé6.

Otworz menu folderu Zadanie6, a nastepnie znajdz odpowiedni przycisk i wytnij ten
folder. Co sie stato? Czy folder wyglada teraz inaczej?

Zminimalizuj gtéwny folder, kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne miejsce

na pulpicie i w menu wybierz polecenie WKLEJ. Co sie stato? Gdzie teraz znajduje sie
folder? Czy w dalszym ciggu jest w folderze gtbwnym?

Wyjasnij, czym rdézni sie operacja KOPIUJ/WKLEJ od operacji WYTNIJ/WKLE]J.
Usun folder Zadanieé6.

Utworz na pulpicie folder Zadanie7 i wykonaj kolejne polecenia.
Kliknij ten folder lewym przyciskiem myszy i nie zwalniajgc przycisku, przenies ten
folder w lewy gorny rég pulpitu.
W ten sam sposéb przenies folder na dot pulpitu.

A teraz chwyc folder, nasun go na ikone folderu Kosz i pus¢ przycisk. Co sie stato? Czy
folder znajduje sie na pulpicie? Czy folder znajduje sie w folderze Kosz?

Opisz wszystkie znane ci sposoby przenoszenia zasobow z pulpitu do folderu i miedzy
folderami.
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Projekt 1. Komputery wokét nas

Gdzie w zyciu codziennym mozemy spotka¢ komputery? Czy wszystkie
komputery wygladajg tak samo? Jak komputery pomagajg ludziom?

Komputery to nie tylko laptopy i telefony, to wiele urzagdzen codziennego

uzytku. To biletomaty, kasy samoobstugowe w sklepie. Nawet termometr

cyfrowy mozna uznac za maty wyspecjalizowany komputer - w koncu

spetnia trzy podstawowe funkcje komputera: odbiera dane (mierzy —_— —_—
temperature ciata za pomocg czujnika), przetwarza dane (przetwarza [
sygnat z czujnika na wartosc liczbowa) i wySwietla wynik (pokazuje

temperature na ekranie).

W parach lub w wiekszym zespole przygotujcie plakat. Przedstawcie
na nim miejsca, w ktérych mozna spotka¢ komputery, przyktady urzagdzen
majgcych w sobie komputer oraz zastosowanie tych urzgdzen.

Liczg sie: zrozumienie tematu, pomystowos¢, czytelnosc i estetyka plakatu oraz
réznorodnos¢ zaprezentowanych przyktadow.

(A to ciekawe! |

Czytnik e-bookow jest urzgdzeniem cyfrowym, poniewaz

przetwarza, przechowuje oraz przesyta informacje w postaci

cyfrowej. Nie jest komputerem osobistym, gdyz stuzy tylko

do przegladania i czytania e-bookéw. Komputer osobisty

to urzgdzenie wielofunkcyjne - przeznaczone do wielu zadan. -

Projekt 2. Sprawnie postuguje sie mysza

W szkole postugiwanie sie myszg to umiejetnos¢ niezbedna. Jesli sprawia ci trudnosé, to
znak, ze warto popracowac nad precyzjg ruchow reki i koordynacjg wzrokowo-ruchowa.

Zacznij od ¢wiczen na kartce: rysuj odrecznie okregi, linie i figury, celuj otéwkiem w punkty
kratowe, tgcz kropki w szybkim tempie wedtug wyznaczonej Sciezki, rozwigzuj labirynty bez
wychodzenia za linie.

Po omdwieniu tematu 3 z rozdziatu 2 poszukaj w internecie gier i ¢wiczen na refleks
i precyzje oraz szybkos¢ klikania i przeciggania elementéw.

Podsumowanie rozdziatu | | 31
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Szkolna sie¢ komputerowa tgczy wszystkie komputery w szkole. Dzieki tej sieci komputery
mogg ze sobg ,rozmawiac” i ,wymieniac sie” informacjami, nawet jesli sg w réznych salach.
Komputery sg potgczone ze sobg specjalnymi kablami albo bezprzewodowo - przez Wi-Fi. Cata
sieC jest podtgczona do internetu, wiec wszystkie komputery w szkole mogg z niego korzystac.
Szkolna sie¢ pomaga w nauce i pracy: nauczyciele mogg tatwiej udostepnia¢ materiaty,

a uczniowie mogg wspodlnie pracowac nad projektami.

(Pracownia geograficzna) ﬁﬂ‘ @racownia komputerowa) @
AE

I I (Pomieszczenie techniczne) (Sala gimnastyczna)

25 d - e ®

Ruter Punkt
i przetgczniki /—\ dostepowy Wi-Fi

M~

(Pracownia matematyczna) \C/
[ ]

;A

-
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aplikacja - application [czytaj: aplikejszyn], app [czytaj: ap]
folder - folder [czytaj: fotlde(r)]

hasto - password [czytaj: paastee(r)d]

ikona - icon [czytaj: ajkon]

klawiatura - keyboard [czytaj: kiibo(r)d]

komputer stacjonarny - desktop computer [czytaj: desktop kompjute(r)]
konto (uzytkownika) - (user) account [czytaj: juuze(r) ekatnt]
monitor - monitor [czytaj: monite(r)]

mysz - mouse [czytaj: mats]

nazwa uzytkownika - username [czytaj: juuze(r)nejm]

plik - file [czytaj: fajl]

pulpit - desktop [czytaj: desktop]

urzgdzenie wejscia - input device [czytaj: input diwajs]
urzgdzenie wyjscia - output device [czytaj: attput diwajs]

I. SPOSOB NA PRACE Z KOMPUTEREM
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1. Internet i bezpieczenstwo

Podczas lekcji:

rozwazysz, jakie mozliwosci daje dostep do internetu,
dowiesz sie, jakie zagrozenia niesie dostep do internetu,
dowiesz sie, jak bezpiecznie korzystac z internetu.

Do dzieta!

Na poczatek

Komputer z dostepem do internetu to cos$, bez czego wiekszos$¢ oséb nie wyobraza sobie
obecnie zycia. Omdwcie wspolnie schemat przedstawiajgcy pozytywne i negatywne
strony korzystania z komputera z dostepem do internetu. Czy warto co$ dodac?

Komputer z dostepem do internetu

korzysci zagrozenia

s R N
automatyzacja zadan, wykonywanie uzaleznienie od narzedzi cyfrowych,
niektérych czynnosci szybciej i doktadniej nieumiejetnosc¢ radzenia sobie bez nich
& ) J
s R )

. . I . uzaleznienie od cyfrowych tresci, w tym gier,
dostep do wiedzy online, mozliwos¢ rozwoju skutkuiace ogcov\\llvayniem om czgniegn
zainteresowan, nauki poprzez zabawe Jace Wy + ZMe& '
rozdraznieniem, problemami ze snem
. J J
( N
tatwa i szybka komunikacja oraz praca narazenie na niebezpieczne kontakty
niezaleznie od odlegtosci oraz agresje i cyberprzemoc
. AN J
s R )
dostep do informacji, produktow i ustug nadmiar tresci oraz trudne do wychwycenia
z dowolnego miejsca o dowolnej porze tresci zmanipulowane
. U J
s N )
ufatwienia dla 0sob béle oczu, gto lecéw, nadgarstkow it
z niepetnosprawnosciami + §IOWY P ' & P
. J J
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Internetowy Swiat

Internet to rozlegta sie¢ komputerowa tgczgca komputery niemal na catym swiecie.
Zostata stworzona po to, aby ludzie mogli szybko wymieniac sie informacjami. Jej historia
siega lat 60. XX wieku, kiedy to amerykanscy naukowcy potgczyli komputery wojskowe.

Dzi$ internet korzysta z kabli Swiattowodowych biegngcych na lgdzie i na dnie oceandw,
nadajnikéw i sieci telekomunikacyjnych, satelitdw, centrow danych, urzagdzen sieciowych.
Dzieki temu sygnat moze by¢ natychmiastowo przesytany na bardzo duze odlegtosci, nawet
miedzy kontynentami.

Sie¢ osobista - tgczy urzadzenia Sie¢ lokalna - t3czy urzadzenia
na niewielkie odlegtosci, np. mysz w budynkach, np. w szkole - komputery,
bezprzewodowg z laptopem. drukarki, tablice multimedialne.
& () Cis® L6
N = P

= ) ~
s & sa

Gw\ (<a>) = Ee® ‘OO0

----- JuYuYa!

[ QU

Sie¢ miejska - tgczy mniejsze sieci Siec rozlegta - t3czy mniejsze sieci
na obszarze miasta lub aglomeracji, na duzych obszarach miedzy miastami,
np. Miejska Sie¢ Komputerowa w todzi. krajami lub kontynentami, np. internet.

[l il
R <1, OOGE

L3
D~
PR

o = = o o v .

A Ré7ne rodzaje sieci

1. Przeanalizuj powyzszg ilustracje, a nastepnie zastanow sie:
z jakiej sieci korzysta telefon, gdy taczy sie z bezprzewodowymi stuchawkami?
jakiego rodzaju sie¢ stanowi sie¢ w hotelu, a jakiego - sie¢ w bibliotece publicznej?
jesli miejscowos¢ utworzy publiczng sie¢ umozliwiajgcg bezprzewodowe taczenie
urzgdzen, to jaki bedzie to typ sieci?
dlaczego internet nazywany jest siecig sieci?

1. Internet i bezpieczenstwo 35
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Dobre strony internetu

Potencjat internetu jest ogromny. Nieustannie pojawiajg sie nowe serwisy, aplikacje
i narzedzia, ktorych dziatanie jest oparte na dostepie do internetu.

ﬁ‘i @?@E
v
1\ S i w/%ﬁ

gram w gry zatatwiam sprawy komunikuje sie

stucham muzyki urzedowe, bankowe itp. dbam o aktywnos¢
ogladam filmy korzystam fizyczna

czytam ksigzki zinteligentnych sprzedaje niepotrzebne
przegladam biezgce urzadzen (np. zaréwek, rzeczy

informacje lodéwki, odkurzacza) robie zakupy

sprawdzam pogode zamawiam jedzenie szukam informacji, ucze sie
sprawdzam trasy publikuje swoje organizuje prace,
przejazdu tresci w mediach pozyskuje klientéw
rezerwuje bilety spotecznosciowych szukam pracy

rezerwuje noclegi H rozwijam zainteresowania
planuje wakacje [ i pasje

%

A Jak wykorzystujesz internet?

2. Czy zdarza ci sie korzystac z internetu? W jaki spos6b? Przeanalizuj powyzsze zestawienie
i wskaz te punkty, ktore opisujg twdéj sposéb korzystania z internetu.

3. Zastanow sie, jakie specyficzne zalety internetu moze dostrzegac:

osoba z niepetnosprawnoscig ruchowa, osoba mieszkajgca na wsi,
emeryt, uczen szkoty podstawowej,
osoba pracujgca zdalnie, osoba uczaca sie jezykdw obcych,
fan unihokeja, mazoretka.
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Internetowe zagrozenia

Choc lista zalet internetu jest ogromna, nie jest on wolny od zagrozen, poniewaz zte lub
szkodliwe zachowania ze Swiata offline [czytaj: oflajn; poza siecig] przenoszg sie do Swiata
online [czytaj: onlajn; w sieci].

Cyberprzemoc to forma nekania, zastraszania lub przesladowania za pomocg internetu.
W przypadku dzieci i mtodziezy polega najczesciej na wykluczeniu z grupy, przykrych i/lub
o$mieszajgcych komentarzach, memach oraz nagraniach wideo.

Nawet zart moze stac sie rodzajem cyberprzemocy, dlatego trzeba uwazac na to,
co sie pisze. Kazda osoba ma inny poziom wrazliwosci. Komentarz, ktéry jest @

zabawny dla nas, inni mogg odczuwac jako obrazliwy. =

Kontakty w sieci moga by¢ wartosciowe. Niemniej niebezpieczne znajomosci to faktyczne
zagrozenie. Mity znajomy z internetu moze nie byc¢ tym, za kogo sie podaje, i nie miec
dobrych zamiaréw. Moze chcie¢ wytudzi¢ dane osobowe i inne prywatne informacje,
namawiac do przesytania zdjec lub filméw albo naktania¢ do podejmowania zachowan
szkodzgcych zdrowiu. Pamietaj, ze tatwo zatozy¢ fatszywe konto - zachowaj czujnos¢,
reaguj na sygnaty ostrzegawcze i nie zgadzaj sie na spotkania ,sam na sam”.

4. Obejrzyj film Nie ufaj osobom poznanym w sieci dostepny w serwisie @ sieciaki.pl
(wybrane kadry z filmu zamieszczono ponizej). Wyjasnij zasady bezpieczenstwa, ktérymi
podsumowano film.

Nie wszyscy internauci
majg dobre zamiary.

Moze dzi¢ jakies na spotkanie...
niemadre dziecko
wpadnie w moje
rece!

[Ajpi zdecydowata sie

Mam spotkanie’ ©
2 Olkiem.
Poznatam go
w sieci.

Olek_10:

Czeéé, znasz jakies

fajne aplikacje?

niebezpieczne! Przeciez
nie mozesz mieé pewnosci,

Ajpi kim naprawt%qjes‘k ta .oscfba.
z ktorq pisatas w sieci
v i jakie ma wobec Ciebie
Siema! Tak, znam. |!-!! J
\ 4

Olek_10:

% Spotkamy sie?

Ajpi:

Olek_10 nie byt tak fajny, ﬁ
jak myslata Ajpi...

Sieciaki.pl, Fundacja Dajemy Dzieciom Site, fdds.pl

1. Internet i bezpieczenstwo 37



Inny rodzaj zagrozenia stanowig fatszywe tresci, ktére majg przekonac¢ odbiorcow, ze opisuja
prawde, wywotac okreslong reakcje odbiorcow, np. budzi¢ gniew, wrogos¢, lek, panike, albo
zachecic ich do klikania, komentowania i udostepniania. Fatszywe tresci mogg miec forme
tekstu, grafiki, zdjecia lub - wraz z rozwojem sztucznej inteligencji - filmu. Czasem moze by¢
trudno je zidentyfikowac.

Posty typu: ,Kazdy detal
tworzytam z mitoscig, ale
wydaje sie, ze nikt sie tym
nie przejat” zalewajg obecnie
serwisy spotecznosciowe.

To swego rodzaju putapki,
tworzone masowo z pomocg
sztucznej inteligencji, aby
generowac lajki, komentarze

i udostepnienia (profile

z duzym zaangazowaniem
uzytkownikow mozna
korzystniej sprzedac) lub
zacheci¢ odbiorce do klikniecia

My son poured his heart into this school project. A

little support would mean so much to him | | n ku w kO mentarzu | p rzej éCia

dHsiys. Quiys. £ 5o we -
na strone z reklamami.

A Przykiad fatszywych tresci zamieszczanych w mediach spoteczno$ciowych

Nadmiar tresci w internecie moze prowadzi¢ do przetadowania informacjami. Szczegélnie
niebezpieczne sg brainroty [czytaj: brejnroty], czyli szybko zmieniajgce sie tresci,
pozbawione wartosci i sensu, najczesciej krotkie filmiki i memy. Przyswajane bezkrytycznie
moga powodowac problemy z pamiecig krétkotrwatg, trudnosci w dobieraniu wtasciwych
stéw, a nawet zaburzac postrzeganie rzeczywistosci. RGwnie niebezpieczne jest czeste
czytanie negatywnych wiadomosci, czyli doomscrolling [czytaj: dumskrotling].

5. Czy zdarza ci sie przez dtuzszy czas bezmysinie scrollowad [czytaj: skrolowad],
tj. przewijac tresci w gére lub w dét, np. na YouTubie? Jak sie potem czujesz?

W przestrzeni cyfrowej mozna przypadkiem natkngc sie na szkodliwe tresci -
promujgce przemoc, niebezpieczne zachowania itp. Patostreamy [czytaj: patostrimy]
to relacje transmitowane na zywo prezentujgce zachowania powszechnie uwazane

za nieakceptowalne, np. przemoc wobec ludzi i zwierzat. Czesto kolejne, coraz bardziej
drastyczne czynnosci sg podejmowane w zamian za donejty, czyli wptaty dokonywane
przez widzow.
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Uzaleznienie od internetu to szkodliwe nadmierne uzytkowanie internetu. Przejawia

sie m.in.: zaniedbywaniem innych zainteresowan i aktywnosci na rzecz spedzania czasu
w sieci, odczuwaniem niepokoju na mysl o braku internetu, problemami zdrowotnymi
spowodowanymi wielogodzinnym przesiadywaniem przed ekranem - bélem kregostupa,
gtowy, plecéw i nadgarstkow, dretwieniem i skurczami miesni rgk, ostabionym wzrokiem.

CA to ciekawe! )

Smombie [czytaj: smombi] to okreslenie powstate przez potgczenie
stébw ,smartfon” i ,zombie”. Oznacza osoby przemieszczajgce sie po
miescie ze wzrokiem wbitym w telefon. Jest to na tyle powszechne
zjawisko, ze centrum handlowe w Xi'an [czytaj: si-an] w Chinach

wydzielito dla smombie specjalne Sciezki, w Polsce wprowadzono zakaz
uzywania telefonow podczas przechodzenia przez pasy, a w niemieckim »
Augsburgu zainstalowano sygnalizacje Swietlng w jezdniach. -=

Cyberprzestepczosc to réznego rodzaju nielegalne dziatania podejmowane poprzez
fatszywe strony, e-maile, aplikacje - od rozpowszechniania ztosliwego oprogramowania,
wytudzania danych i kradziezy tozsamosci po nekanie i szantazowanie oraz ataki

na systemy komputerowe z zgdaniem okupu. Rozwdj sztucznej inteligencji zwieksza ryzyko
tworzenia coraz bardziej zaawansowanych atakéw.

Temat wiadomosci ma . }v | Adres nadawcy zawiera
zwréci¢ twojg uwage. . Od: WSiP <konta@wslp.pl> ;0 4\ ke,
*teeeee..y Temat: Zawieszenie konta

Hakerzy wykorz i . Witaj!
aKerzy wyko 'ygt'UJq CJ WSIP  Zauwazyliémy podejrzang aktywno$é na Twoim koncie.
prawdziwe grafiki i logo, - Aby chroni¢ Twoje dane, czasowo zawiesili$émy Twoje konto.
by sie uwiarygodnic. '1 Aby nie zostato ono zablokowane na state, zaloguj sig
..ese--- | NAtychmiast zaktualizuj swojg nazwe uzytkownika i hasto.

Wiadomos¢ ma sktonic do klikniecia. ... ~ Klikniecie przekierowuje
"""""" na fatszywg strone.

A Przyktad wiadomosci pocztowej, ktéra ma wytudzi¢ dane logowania

Jak zachowa¢ bezpieczenstwo

Internet i jego zasoby mozna wykorzystac na tysigce sposobow. To, ze w sieci mozemy
napotkac rozmaite putapki, nie znaczy, ze nie nalezy z niej korzystac. Po prostu trzeba
przestrzegac zasad bezpieczenstwa.

1. Internet i bezpieczenstwo
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BEZPIECZNIE W INTERNECIE

P Kluczem do bezpieczenstwa jest umiarkowanie, krytyczne myslenie i kierowanie sie
zasadg ograniczonego zaufania.

P Przeciwdziataj cyberprzemocy wobec siebie i wobec innych. Zgto$ zajscie osobie
dorostej. W serwisach spotecznosciowych wszelkie przejawy cyberprzemocy mozna
zgtosi¢ do administratorow.

P Wiarygodnos¢ tresci opublikowanych w sieci potwierdzaj z dorostym lub z innym
zrodtem wiedzy, np. ksigzkg na dany temat lub encyklopedia.

» Nawigzujgc znajomosci online, nie ujawniaj od razu zbyt wielu informacji osobistych,
uwazaj na propozycje spotkan w realu i inne prosby.

> Nie otwieraj wiadomosci od nieznanych nadawcéw, wiadomosci o wygranej, jesli
nie brates/bratas udziatu w zadnym konkursie, wiadomosci o problemach z kontem
pocztowym, hastem, przesytkg itp. Pokaz takg wiadomos¢ osobie doroste;j.

P Jesli po otwarciu wiadomosci zorientujesz sie, ze nie znasz nadawcy, a wiadomos¢
zawiera linki (odnosniki do stron wyr6znione pogrubieniem, kolorem lub
podkresleniem), kody QR lub zatgczniki, nie klikaj nic i nie pobieraj. Pokaz taka
wiadomos¢ osobie doroste;.

> Nie obawiaj sie korzystania ze wsparcia specjalistow 116 111 - zadzwon
be;p’ratqego telefpnu zaufama dla dzieci i mtodziezy ® 116111.pl/napisz
(dziata siedem dni w tygodniu przez catg dobe). ; s
- zostaw wiadomos¢

® 116111.pl/czatuj
- skorzystaj z czatu

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Internet moze pomagac w odrabianiu lekgji. P F
Internet stuzy tylko do ogladania filméw i grania w gry. P F
Przez internet mozna rozmawiac z rodzing, nawet jesli mieszka daleko. P F

Wymien trzy najwieksze, twoim zdaniem, korzysci zwigzane z dostepem do internetu
i trzy najpowazniejsze zagrozenia.

Omoéw zasady bezpiecznego korzystania z internetu.
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2. Moje pierwsze kroki w internecie

‘ (
q@li Podczas lekdji:

dowiesz sie, jak otwierac strony w przegladarce,

poznasz serwisy, ktore pomogg ci w nauce lub sprawdzg twoje
umiejetnosci.

Do dzieta!

Na poczatek

Uporzadkuj sylaby tak, aby powstaty dwa wyrazy zwigzane z informatyka: trzysylabowy
i czterosylabowy. Sprobuj wyjasni¢ znaczenie tych pojec.

IN PRZE NET GLA SZU DAR Kl KA WY TER

Czy rozpoznajesz te ikony? Czy wiesz, do czego stuzg aplikacje oznaczone tymi ikonami?
Czy umiesz podac nazwy tych aplikacji?

Uruchamiam przegladarke

Aby méc przegladac zasoby online, trzeba miec¢ nie tylko komputer z dostepem
do internetu, lecz takze program, ktéry pozwoli na otwieranie stron internetowych oraz ich
zawartosci. Takim programem jest przegladarka internetowa.

Przegladarka internetowa to program stuzgcy do pobierania i wySwietlania stron
internetowych oraz odtwarzania plikéw multimedialnych, np. zdje¢, animacdji,

filmow, piosenek. Do najpopularniejszych przegladarek naleza: Google Chrome
[czytaj: gugl krotm; czesto funkcjonuje spolszczona wymowa gugle chrom], Mozilla

Firefox [czytaj: mozila faje(r)foks] i Microsoft Edge [czytaj: majkrosoft edz].
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1.]Jaka przegladarke zainstalowano na twoim komputerze? Czy korzystasz z internetu
na urzgdzeniu mobilnym? Jakiej przegladarki wtedy uzywasz?

©c @ ©

Google Chrome Mozilla Firefox Microsoft Edge

CA to ciekawe! )

Niektore przegladarki sg instalowane razem z systemem operacyjnym, np. Microsoft
Edge wraz z systemem Windows, a Safari wraz z systemem macOS. Jezeli chcesz
korzysta¢ z innej przegladarki, musisz jg pobrac i zainstalowad. Programy nalezy

pobierac z zaufanych zrodet - z oficjalnych stron ich twércéw lub uznanych platform.
Nigdy nie korzystaj z serwisow, ktére oferujg darmowe wersje ptatnych programaéw.

Nawiguje po oknie przegladarki

Kazda przegladarka sktada sie z podobnych elementédw umozliwiajgcych wczytanie adresu
strony, ktorg chcemy obejrzeé. W podreczniku bedziemy odwotywac sie do Google Chrome.

Aby uruchomi¢ przegladarke, nalezy klikngc jej ikone dwukrotnie lewym przyciskiem myszy.
Otworzy sie okno.

pasek adresu ikona profilu przyciski

pasek kart iwyszukiwania = uzytkownika Google sterowania

. \ oknem

.

m" W kawGu:Iel;w\szURL : ’ X .
przyciski: g TR @m' menu
wstecz, z dostepem
dalej, do ustawien,

-

odswiez strone, historii,
otwdrz nowg I GO gle pgbfanych
karte I plikdw itp.

-

Q Wyszukaj w Google lub wpisz URL

gtébwny obszar
wyswietlania
strony

A Podstawowe elementy okna przegladarki Google Chrome
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2.7Znajdz opisane elementy okna przegladarki na swoim ekranie. Jesli czegos$ nie mozesz
znalez¢, popro$ o pomoc.

Karty w przegladarce internetowej umozliwiajg jednoczesne otwieranie wielu stron
w jednym oknie programu i przetgczanie sie miedzy nimi. Aby otworzy¢ karte, wystarczy
klikng¢ lewym przyciskiem myszy ikone w postaci plusa.

3. Otwoérz w swojej przegladarce trzy karty.

Otwieram witryne

Witryna to zbiér powigzanych ze sobg stron internetowych i plikbw, ktore w sieci sg
dostepne pod jednym unikatowym adresem internetowym. Aby otworzy¢ witryne, nalezy
wpisac jej adres w pole adresu i zatwierdzi¢ wyszukiwanie klawiszem ENTER.

Element http:// Domena - nazwa wtasna ustalona Rozszerzenie kraju
wskazuje, przez wiasciciela witryny. (np. pl - Polska), terytorium
ze potaczenie jest (np. eu - Unia Europejska),
niezabezpieczone, K globalne (np. com - strona
zapis https:// https://www, ,pD komercyjna, edu - strona
oznacza, ze dane k edukacyjna, gov - strona
sg szyfrowane. rzgdowa). Czesto stosuje sie
Skrot World Wide Web [czytaj: te(r)ld = rozszerzenia dwucztonowe,
tajd teb, czyli sie¢ ogdlnoswiatowa]. np. com.pl, edu.pl.
A Elementy adresu internetowego
4. Ktore z podanych adresoéw nie sg poprawne? Dlaczego?
http://ww.dzieci.org https://www.gov.pl
http://wwww.klasa.com https:\\wsip.pl
htp://www.mojaszkola.pl http://domowezasadyekranowe.fdds.pl

Wywotywana strona wczyta sie niezaleznie od tego, czy wpiszesz w pole adresu http://,
https://, www, czy tez nie. W razie potrzeby przeglagdarka sama ,dopisuje” te elementy
adresu.

5. Na pierwszej karcie wpisz adres @ http://www.sieciaki.pl. Na drugiej karcie wpisz adres
@® www.sieciaki.pl. Na trzeciej karcie wpisz adres @ sieciaki.pl. Jesli na wszystkich
kartach wczytata sie ta sama strona, zamknij dwie dowolne karty poprzez klikniecie
krzyzyka. Jesli nie, popro$ o pomoc.
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Encyklopedie i stowniki

Nie kazdy ma w domowej biblioteczce najnowsze wydanie encyklopedii lub potrzebny
stownik. Encyklopedie i stowniki internetowe sg dostepne w kazdej chwili.

6. Wikipedia to encyklopedia tworzona przez internautéw. Zawiera miliony artykutéw
i dostepna jest w ponad 300 jezykach.
Otworz strone @ pl.wikipedia.org.
Zapoznaj sie z informacjami na tej stronie.

»

=
= @ Vo [ @ Preesaukaj wikipedie | seuka | Wspoméz Wikipedi Utwérz konto Zaloguj sie
" Wolna encyklopedia

Jp 60 jezykow v

Strona gtéwna  Dyskusja Czytaj Kod zrédlowy Wyséwietl historie  Narzedzia v Wyglad  uknyj

Tekst

Witaj w Wikipedii, Kategorie Wikipedil O Maty
wolnej encyklopedii, ktora kazdy moze redagowac. Nauki Sciste « Nauki przyrodnicze « Nauki spoteczne © Normalny

1696 209 artykutow, w tym 5492 wyréznione Nauki humanistyczne « Technika  Filozofia « Historia « (O Duzy

Kultura « Sztuka + Religioznawstwo « Gospodarka ¢ =
Szeroko$¢

Spoteczenstwo « Sport « Polska « Biografie
° Normalna

Jak sadzisz, dlaczego Wikipedie nazywa sie wolng encyklopedig? Wybierz okreslenia
pasujgce do wolnej encyklopedii.

bezptatna otwarta dla wszystkich

dostepna tylko po niedostepna dla uzytkownikéw bez konta
wykupieniu abonamentu aktualizowana na biezgco

ogoélnodostepna przez uzytkownikéw

dostepna online aktualizowana raz do roku przez ekspertow

Po stronach Wikipedii mozesz poruszac sie za pomocg linkéw (inaczej odnosnikéw).
Najedz kursorem myszy na kilka stéw lub fraz zaznaczonych kolorem niebieskim. Co sie
stato? Kliknij fraze ,kazdy moze redagowac”. Co sie stato? Zapoznaj sie z artykutem.

Znajdz miejsce, w ktéorym mozna wpisac hasto, aby przeszukac¢ Wikipedie.
7.Wyszukaj w Wikipedii artykut na temat Mikotaja Kopernika, a nastepnie:

odnajdZz w ramce pod portretem astronoma imiona i nazwiska jego rodzicéw,

odnajdz galerie przedstawiajgcg pomniki Kopernika w Polsce,

odnajdz link, za pomoca ktérego mozesz przejs¢ do artykutu na temat domu Mikotaja
Kopernika w Toruniu.

ona zrodta wiedzy naukowej. Po zapoznaniu sie z artykutem warto dodatkowo

Poniewaz hasta w Wikipedii moze redagowac kazdy internauta, nie stanowi
zweryfikowac informacje w innych zrodtach. .
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8. Stownik jezyka polskiego PWN to serwis, w ktérym zgromadzono wszystkie stowniki
wydawnictwa PWN dotyczgce jezyka polskiego.

Otwdrz w nowej karcie strone @ sjp.pwn.pl.
Wyszukaj hasto ,,Al”. Co oznacza ten skrét? Jak sie go wymawia?

PUVN | sioumseeres <> <> MLODZIEZOWE St.OWO ROKU

Stowniki Wiedza o jezyku Ciekawostki Krzyzowki i gry stowne Ksiegarnia PWN Mtodziezowe Stowo Roku
Al X Q
() - stowniki - Al drukuj |.E',1 udostepnij []  zgtod uwage /\

rzeczownik, skrot

Al

Pisownia Przyklady

popularnos¢ T 51(+1)

W sieci jest mnéstwo stownikéw oraz translatoréw. W stowniku mozna znalez¢
ttumaczenie danego hasta, wymowe, przyktadowe zdania. Translator umozliwia
ttumaczenie tekstu wpisanego przez uzytkownika, mowy, obrazow oraz plikéw.

X Tekst M Obrazy B Dokumenty B Strony internetowe

Wykryj jezyk polski niemiecki szwedzki v < polski niemiecki angielski v

Pokaz oryginat @i 0 skopiujtekst & Pobierz ttumaczenie X
Dziei dobry :) Good morning :)

A Ttumacz Google umozliwia ttumaczenie obrazu

9. Otworz w nowej karcie strone @ diki.pl, a nastepnie sprawdz, jak przettumaczy¢
na jezyk angielski wyraz ,woda”. Jesli masz stuchawki, zatoz je i kliknij ikony gtosnikow,
aby poréwna¢ wymowe brytyjskg z amerykanska.

10. Otworz w nowej karcie strone @ translate.google.pl, a nastepnie przettumacz na jezyk
angielski zdanie: ,Wtasnie korzystam z Ttumacza Google”. JeSli masz stuchawki, zat6z je
i kliknij ikone gtosnika, aby zdanie zostato odczytane.
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Serwisy edukacyjne

W sieci mozna znalez¢ wiele serwiséw dla ucznidw, ktére umozliwiajg systematyczne
utrwalanie i sprawdzanie wiedzy z réznych przedmiotdéw. Cwiczenia sg interaktywne, co
oznacza, ze po udzieleniu odpowiedzi od razu widzisz, czy byta poprawna, czy nie.

11. W serwisie Matzoo znajdziesz ¢wiczenia z matematyki, aktywnosci stanowigce wstep
do programowania oraz tamigtowki.
Otwoérz strone @ matzoo.pl.

Znajdz ramke KLASA 4, nastepnie kliknij link do dziatu DZIALANIA NA LICZBACH
i w menu po lewej stronie wybierz aktywno$¢ MNOZENIE PRZEZ 6,7, 8 1 9.

Wykonaj kolejne mnozenia. Wpisuj w okienko wyniki. Aby sprawdzi¢ poprawnos¢
odpowiedzi, klikaj przycisk SPRAWDZ. Aby wyséwietli¢ nastepny przyktad, klikaj
przycisk DALEJ.

Co sie dzieje, gdy wynik jest poprawny? Co sie dzieje, gdy wynik jest btedny? Co sie
dzieje, gdy udzielisz pieciu poprawnych odpowiedzi?

12. Serwis PisuPisu zajmuje sie jezykiem polskim.

Otworz strone @ pisupisu.pl.

Na karcie GRY EDUKACYJNE kliknij odnosnik KLASA 4, potem wybierz dziat CZESCI
MOWY i aktywnos$¢ JAKA CZESC MOWY.

Rozwiaz test.

lllllll 8838344333444 W CP00000080064088383838404803030803404483444
[Klasa 4] Temat: MNOZENIE PRZEZ 6,7,819

Wykonaj mnozenie ponizszych liczb.

OWOCOWO

6-8=| 48 e [ e ]

WPISUPISU.PL

@

- o

ANANAS ZA § POPRAWNYCH ODPOWIEDZI

SPRI’\WDi q»m 100% mAwuvcn:n mgnaw.u

A Cwiczenia w serwisach Matzoo i PisuPisu

W wielu serwisach mozesz zatozy¢ wtasne konto, aby mie¢ dostep
do dodatkowych aktywnosci lub zapisywac wyniki. Zanim przystgpisz @
do rejestracji, sprawdz z rodzicem lub opiekunem, czy spetniasz warunki. =
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13. W serwisie Code.org znajdziesz samouczki dotyczgce programowania.

Otwoérz strone @ code.org.

Na stronie znajdz kafelek z ikonkg domu i kliknij odnosnik ZACZNI} W DOMU.
Nastepnie przewin strone, znajdz ramke PODSTAWY CS: KURS EKSPRESOWY i kliknij
przycisk PRZEGLADA] PROGRAM NAUCZANIA.

W lekcji 1 kliknij kdtko z numerem 2 i wykonaj ¢wiczenie. Jak ci sie podobato?

a
@\ Gratulacje! Rozwigzates tamigtéwke nr 2.
Wiasnie napisates 2 linii kodu!
» Pokaz kod

Ponéw

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Przegladarka internetowa umozliwia otwieranie stron internetowych. P F
W aplikacji Google Chrome mozna otworzy¢ najwyzej trzy karty naraz. P F
Na koncu adresu strony internetowej zawsze trzeba wpisac kropke. P F

Znajdz w Wikipedii artykut na temat potwyspu Patelnia.

W serwisie BaBaDum mozna ¢wiczy¢ stownictwo z 21 jezykdw.
Otworz strone @ babadum.com.
Zatoz stuchawki lub wytgcz gtosniki, a nastepni kliknij GRAJ.
Wskazuj znaczenie wyswietlanych stowek w jezyku angielskim lub zmien jezyk.

Uruchom przegladarke, otworz strone Ttumacza Google, sprawdz znaczenie wyrazenia
Aloha kakahiaka, a nastepnie przettumacz je na jezyk chinski tradycyjny i odstuchaj wymowe.
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Popularne formy rozrywki w internecie

Internet jest dzis nie tylko nieocenionym zrodtem wiedzy na temat otaczajgcego nas Swiata,
lecz takze centrum rozrywki. Tradycyjne media, takie jak telewizja i prasa, nie sg ani tak
interaktywne, ani nie mogg tak szybko nadgzyc¢ za zmieniajgcymi sie trendami.

Media spotecznosciowe to kopalnia Na portalach gamingowych [czytaj:
tresci z catego $wiata, mozna tu znalez¢ gejmingowych] dostepne sg zaréwno
zajmujgce posty, urocze fotki, Smieszne proste gry przeglagdarkowe typu puzzle
rolki (krotkie filmiki), poradniki na niemal czy ubieranki, jak i klasyczne gry logiczne,
kazdy temat, transmisje na zywo literowe i karciane oraz zaawansowane

z ulubionych gier, kanaty komentujgce gry sportowe, strategiczne czy MMORPG
zjawiska spoteczne, wydarzenia z zycia (wieloosobowe gry fabularne).

influenceréw czy popkultury... m
w GRYOnline.pl
) O) Ivisitch

Amatorzy czytania mogg znalez¢ online
wszystko: e-wydania gazet i czasopism,
portale informacyjne i specjalistyczne,

np. plotkarskie, z memami, motoryzacyjne,

Platformy strumieniowe udostepniajg e-booki (takze szkolnych lektur), komiksy,
ogromne biblioteki piosenek, podcastéw specjalistyczne blogi, opowiadania
[czytaj: podkastow], petnometrazowych fanowskie tworzone przez mitosnikéw
i krétkich filméw oraz seriali VOD danego serialu czy filmu...
(tj. dostepnych na zadanie), dajg mozliwos¢ __
tworzenia spersonalizowanych playlist =0
[czytaj: plejlist] i rozne opcje subskrypcji. \
oo L
e °player TIDAL o

Uwaga: Internet moze sprawic, ze zapomnimy o przeczytaniu lektury, urodzinach kolezanki,
a nawet Snie. ROb przerwy, pilnuj czasu ekranowego i pamietaj, ze najlepsza zabawa to taka,
ktéra nie szkodzi zdrowiu ani relacjom z bliskimi i nie przeszkadza w nauce.
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3. Wyszukuje informacje

Podczas lekcji:

dowiesz sie, czym jest wyszukiwarka,
nauczysz sie wyszukiwac informacje tekstowe i graficzne,

sprébujesz ocenic¢ jakos¢ znalezionej informacji.

Do dzieta!

Na poczatek

Otworz w przegladarce trzy karty, nastepnie na kazdej z kart otwérz Wikipedie
(@ pl.wikipedia.org), a potem:

na pierwszej karcie wyszukaj hasto: internet.

na drugiej karcie wyszukaj hasto: internet w Polsce.

na trzeciej karcie wyszukaj hasto: historia internetu w Polsce.

Sprawdz:
Czy w ktoéryms z artykutdéw na dwdch pierwszych kartach znajdowata sie petna
odpowiedz na twoje zapytanie, czy byty tam tylko odnos$niki do artykutu na temat

internetu w Polsce?

Zastanow sie:
Ktére z trzech haset byto najbardziej ogblne? Skad to wiesz?
Czy ogolne hasto odpowiadato doktadnie na twoje pytanie, czy raczej tylko
wprowadzato w temat?
Ktore hasto dawato najbardziej doktadng informacje?
Jaki rodzaj pytann pomaga szybciej znalez¢ wtasciwg informacje: ogélne czy
szczegotowe? Dlaczego tak myslisz?

Zastanow sie i dokoncz zdanie.
Skoro do przegladania witryn, ktérych adresy wpisuje sie w okno adresowe, stuzy
przegladarka, to do wyszukiwania informacji stuzy...

szukarka znajdarka przeszukiwarka
wykrywarka znajdowarka wyszukiwarka
odszukiwarka szukaczka odpowiadarka

3. Wyszukuje informacje 49



50

Wyszukuje w obrebie witryny

Do wyszukiwania informacji w obrebie konkretnej witryny, np. w Encyklopedii PWN,
Wikipedii, sklepie online, uzywasz wyszukiwarki wewnetrzne;j.

= ?“‘-sf"'“ WIKIPEDIA ‘ Q_ Przeszukaj Wikipedie Szukaj

s 3 1700 000 artykulow

A Wyszukiwarka w Wikipedii

Umiesz juz korzystac z prostych wyszukiwarek, np. w Wikipedii wpisujesz hasto i dostajesz
liste pasujgcych artykutdw. Wyszukiwarki nieco bardziej zaawansowane pozwalajg
na zawezanie wynikow za pomoca filtréw.

Filtry wyszukiwarki poprawiajg precyzje wyszukiwania, zawezajac wyniki @
wyszukiwania wedtug okreslonych kryteridéw, np. koloru, lokalizacji, ceny. =

1. Pixabay [czytaj: piksabej] to baza bezptatnych zdje¢, obrazkdéw, filmdéw i muzyki. Otworz
strone @ pixabay.com/pl i wykonaj kolejne polecenia.
Wpisz w wyszukiwarke wyraz ,lis¢” i nacisnij klawisz ENTER.
Wprowadzaj kolejne filtry i obserwuj, jak zmieniajg sie liczba i dopasowanie
wyswietlanych wynikéw.
W filtrze WSZYSTKIE OBRAZY zaznacz: Zdjecia.
W filtrze ORIENTACJA zaznacz: Wertykalny.
W filtrze KOLOR zaznacz zielone kétko i zatwierdz przyciskiem ZASTOSUJ.
W filtrze TYP TRESCI zaznacz: Tylko autentyczne.

p|XQbQLJ Przegladaj v Zaloguj sie Dotacz & Przeslij

Niesamowite-darmowe obrazy

Przegladaj Zdjecia llustracje Wektory Filmy wideo Muzyka Efekty dZwigkowe Modele 3D NoOwY >

Q lisd X

Q  Wyszukaj li§¢ Wszystkie obrazy ENTER
&
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2. Wyszukaj w serwisie Pixabay czarno-biaty obrazek przedstawiajgcy koszykarza.

Wpisz w wyszukiwarke wyraz ,koszykarz” i nacisnij klawisz ENTER.
Zastosuj odpowiednie filtry.

Wszystkie obrazy ~ Orientacja v Kolor ~ Data publikacji v Typ tresci ¥

Gd wszystkie obrazy Tto przezroczyste

B Zdjecia we ¢ i Czarno-biaty q;

& llustracje

lo | | . Y . . .
@ Wektory @ . 3 g
‘ ‘

Jesli pojawito sie mato wynikdéw albo wyniki nie spetniajg twoich oczekiwan, zastanéw
sie, jak mozesz zmieni¢ zapytanie.
3. Sprawdz, jakie wyniki wyswietlg sie, jesli zmienisz zapytanie na:
koszykéwka,
koszykowka gracz.

Uwaga: jesli po zmianie hasta zniknat filtr, np. filtr koloru, wprowadz go ponownie.

Wyszukuje w catej sieci

Gdy szukasz informacji na jakis temat, ale nie znasz adresow stron, na ktérych mogg sie
one znajdowac, musisz uzy¢ wyszukiwarki internetowe;.

Wyszukiwarka wewnetrzna to narzedzie, ktére umozliwia wyszukiwanie
informacji w obrebie jednej witryny.

Wyszukiwarka internetowa to strona internetowa, ktéra umozliwia

przeszukiwanie zasobow internetu dzieki wpisaniu pojedynczych wyrazéw @
lub catych wyrazen. Efektem jej dziatania jest zestawienie linkdw, pod ktérymi =
mozna znalez¢ informacje zwigzane z zapytaniem.

Do najpopularniejszych wyszukiwarek internetowych nalezg: Google [czytaj:
gugl], Bing i DuckDuckGo [czytaj: dakdakgot].

4. Jaka wyszukiwarke zainstalowano w twojej przegladarce? Czy wszyscy uczniowie majg
takg samga wyszukiwarke?

Google @B Microsoft Bing

DuckDuckGo.
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CA to ciekawe!) e e e ECOSIA

Osoby, ktére chcg wspierac dziatania ekologiczne, mogg korzystac z wyszukiwarki
Ecosia. Wyszukiwarka przeznacza zyski z reklam m.in. na zalesianie obszaréw na catym
Swiecie. Do tej pory przyczynita sie do posadzenia ponad 240 milionow drzew.

Wyszukiwanie tekstu

Jak juz wiesz, wazna jest doktadnos¢ zapytania. Inne odpowiedzi otrzymasz, jesli wpiszesz
do wyszukiwarki ,pies”, inne, jesli zapytasz o ,najmniejsze rasy pséw”, a jeszcze inne, gdy
twoim zapytaniem bedzie ,jak nauczy¢ psa siadac¢”. Wyszukiwarka lepiej zadziata, gdy
podasz kilka stéw kluczowych, tj. waznych wyrazéw, ktére uszczegotowig, czego szukasz.

......... ) Uzytkownik @ ®* ®  Roboty sieciowe wyszukiwarki
: wprowadza L Y o przeszukujg internet - szukajg stron
do wyszukiwarki & ¢  zpasujagcymi stowami.
zapytanie. :
A 4
Wyniki Strony zidentyfikowane jako
: wyszukiwania pasujace do zapytania s
eeeenennons sq wyswietlane  g...... porownywane i ustawiane
na stronie w odpowiedniej kolejnosci,
wyszukiwarki. od najbardziej przydatnych.

A Jak dziata wyszukiwanie

5. Sprawdz, jak zmienig sie wyniki wyszukiwania w zaleznosci od zapytan. W ktérym kroku
strona Szkoty Podstawowej nr 1 w Cieszynie, zlokalizowana przy ul. Jana Matejki 3,
znalazta sie na liscie wynikow na pierwszym miejscu?

Zapytania: szkota,
szkota podstawowa,
szkota podstawowa w Cieszynie,
szkota podstawowa nr 1 w Cieszynie.

Aby wyszukiwarka wyswietlita liste tylko tych stron, na ktorych szukane stowa bedg
wystepowac w podanej kolejnosci, nalezy zastosowac cudzystéw: " .

6. Sprawdz, jak zmienig sie wyniki wyszukiwania, jesli wpiszesz do wyszukiwarki:
poczatek szlaku rowerowego,
"poczatek szlaku rowerowego".
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Korzystaj z podpowiedzi wyszukiwarki. Czesto pokazuje gotowe propozycje, ktére mogg lepiej
opisywac to, czego szukasz.

Google

Q. frotaz 4 =
Q frotaz - Wyszukiwarka Google
Q_  frotaz z lisci . . .
podpowiedzi wyswietlane podczas
Q_ frotaz praca plastyczna . . .
wpisywania zapytania
Q  frotaz plastyka
Q  frotaz z jesiennych lisci
Q_  frotaz lisci
Q_ frotaz co to

podpowiedzi wyswietlane

Google snapchatjk PO Wpisaniu zapytania x @4 @ Q
Wszystko  Grafika Wideo Wiadomosci  Krotkie filmy | Ksigzki  Wiecej ~ Narzedzia ~
Dziata Anulowac Czarny Odblokowac Odinstalowac Utworzy¢ grupe Zablokowac Zalozyc

A Podpowiedzi wyszukiwarki Google

Mozesz tez skorzystac z filtréw. Jesli w wyniku otrzymasz liste r6znojezycznych stron, ogranicz
zestawienie - w menu filtréw na liscie Narzedzia zamien opcje ,Dowolny jezyk” na , Tylko jezyk
polski”. Mozesz tez np. wyszukac tylko wiadomosci z ostatniego miesigca.

GOOgle wyszukiwarka wydarzen kulturalnych X 8 & Q XTI
Tryb Al Wszystko Grafika Wideo Wiadomosci Ksigzki Mapy  Wiecej - Narzedzia ~
Szukaj w internecie 4

TVP Wroctaw
— - o 3 = Ostatni miesigc > Najnowsze
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego uruchomito

i ; Wedtug trafnosci »  Ostatnia godzi
nowa wyszukiwarke wydarzen kulturalnych ledtug trafnosci statnia godzina

Wyszukiwanie zaawansowane  Ostatnie 24 godziny
W wtorek uruchomiono nowa wyszukiwarke na stronie MKiDN ,Odkryj kulture!”.

Obecnie mozna w niej znalez¢é 1180 wydarzen w calej Polsce —... Wyczys¢ Ostatni tydzien
Wynikow: 3 (0,16 s) i
Ostatni rok

€ Teatr w Polsce
. X . Archiwa
Kraj. Odkryj kulture z nowa wyszukiwarkg
Zakres dat...
Od teraz odkrywanie interesujgcych wydarzen kulturalnych w catej Polsce bedzie

mozliwe w jednym miejscu! Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego...

tydzien temu

A Dodany filtr Wiadomosci i domysina opcja ,Najnowsze” zamieniona na ,Ostatni miesigc”
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7. Zostaw jedng karte z wyszukiwarkg i wez udziat w klasowym konkursie. Kto najszybciej
wyszuka w internecie poprawne odpowiedzi na ponizsze pytania?

Jak nazywa sie galeria handlowa przy Dworcu Gtéwnym w Krakowie?
Jak nazywat sie legendarny wtadca Polan lub Goplan z IX wieku?

Czy olej jest materiatem plastycznym czy sprezystym?
Czym rézni sie legenda od basni?

Jak oznaczany jest koniec szlaku rowerowego?

lle przecietnie wazy ston indyjski?

Jakie znaczenie ma stowo sigma?
-—

Co robit kawalkator? E
Jak wyglada flaga Zimbabwe?

Kto z Polakdéw zdobyt Korone Himalajow?

Wyszukiwanie grafiki

Wyszukiwa¢ mozna nie tylko informacje tekstowe, lecz takze zdjecia, obrazy wektorowe czy
GIF-y. W wyszukiwarce Google grafike mozna wyszukiwa¢ na dwa sposoby.

Mozesz wpisac

Google znaki ewakuacyjne X @8 & & Q .
_____ zapytanie
Wystho | Grofica! Wideo Krtkiofimy Wisdomodc el Wieesj -  Narzedia - do wyszukiwarki,
‘‘‘‘‘ a nastepnie klikng¢
filtr GRAFIKA.
v ® Nowakala X+ - o0 X
« > ¢ (sl Qe ) @

Gmail | Grafikal 333
1 1
Ldoa

Mozesz tez klikngc

odnosnik GRAFIKA

Go gle w prawym gornym
rogu strony

i od razu przejsc

do wyszukiwarki

Google Grafika.

* @ Tryb Al

-

Q Wyszukaj w Google lub wpisz URL

Google

Grafika

Szukaj w Google
A Dwa sposoby na rozpoczecie wyszukiwania grafiki w wyszukiwarce Google
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8. Jesli masz otwartych wiecej kart w przegladarce, zostaw dwie z wyszukiwarkg, a pozostate
zamknij. Nastepnie wykonaj ponizsze polecenia.
W pierwszej karcie wpisz w wyszukiwarke Mikotaj Kopernik, a nastepnie kliknij filtr
GRAFIKA. Co sie stato?
W drugiej karcie przejdz na strone Grafika Google i dopiero tutaj wpisz
w wyszukiwarke Mikotaj Kopernik. Jakie wyswietlity sie wyniki?
Poréwnaj otrzymane wyniki.
Grafiki rowniez mozna filtrowa¢ - wystarczy wybrac¢ odpowiednie opcje na liscie NARZEDZIA.

9. Wpisz do wyszukiwarki hasto: szczyt Rysy, rozwin liste NARZEDZIA i sprawdz, jak bedg
zmieniac sie wyniki w zaleznosci od zastosowanych opcji: ROZMIAR, KOLOR i TYP.

Pobieranie grafiki

Zasoby w serwisie Pixabay mozna pobierac do celéw szkolnych bez ograniczen.
W przypadku grafik po kliknieciu zasobu nalezy rozwingc liste POBIERZ, wybrac rozmiar
pliku (zwykle wystarczy rozmiar domysiny) i klikng¢ przycisk POBIERZ.

10. Wyszukaj w serwisie Pixabay ilustracje przedstawiajgce Czerwonego Kapturka. Wybierz
obrazek, ktéry najbardziej ci sie podoba, i pobierz go. Zapisz plik w folderze Pobrane.

Przed wykorzystaniem grafik wyszukiwanych w catej sieci nalezy sprawdzi¢ prawa do ich
uzytkowania. Na uzytek szkolny nalezy wybiera¢ grafiki oznaczone , Licencje Creative
Commons” [czytaj: kriejtyw komonz].
Aby zawezi¢ wyszukiwanie, trzeba rozwinac liste
Google szcaytRysy NARZEDZIA i w PRAWACH DO UZYTKOWANIA
wskazac opcje: LICENCJE CREATIVE COMMONS.

Tryb Al  Wszystko Grafika Wiadomosci  Krotkie filmy  Sie¢  Wideo  Wigcej ~ Narzedzia ~

Rozmiar

Najwigkszy szczyt polsi

— wa —— [
Zakopane Rysy zimg ‘ Najwyzsza goéra Tatry wysokie i Rysy zakopane KeloF

{ '-r-——‘

Z dowolng licencjg v Prawa do uzytkowania

Licencje Creative Commons ~ Typ

v v v v v

Licencje komercyjne i inne Kiedykolwiek

Wyszukiwanie zaawansowane

Okoto 609 000 wynikéw (0,36 s)

W Wikipedia sk Marcin Karpiniski @ Kiossowicz Mormol | Blog @ YouTube @ Skalnik
Rysy — Wikipedia, ... Rysy — najwyzszy szczyt Polski. Rel... Rysy - Najwyzszy szczy... RYSY 2499 i 2501m. W Tatrach szlakie... Wejscie na Rysy — jak wejs¢ na Rysy lat...

A Zdjecia dostepne po zastosowaniu opcji Licencje Creative Commons

praw, jakie majg ich autorzy. Jesli wykorzystasz w swojej pracy, np. w prezentacji

Zasoby dostepne online nie sg wtasnoscig wszystkich. Trzeba zawsze przestrzegac
albo na plakacie, grafike pobrang z internetu, podaj jej Zrédto i autora (jesli jest znany). =
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Na ponizszym schemacie zaprezentowano, jak pobierac obraz z wyszukiwarki grafiki
i zapisywac na komputerze.

1. KllanJ Google Wakacje nad wodg X @ ¢ @ Q - Po

miniature.

wieksze
zdjecie.

Wakacje zagléwka Wakacje morze Wakacje zima

-] > i X prawej
B v stronie
E‘:”? Aa |I pojawi sie

ﬁ .$. a Wakacje zagléwka 2' K||an
N e B i zdjecie
Patac na wyspie Wakacj.e palma Rysunek kwiatek = g P P M .
3. Kliknij ZAPISZ = -
GRAFIKE JAKO... S MTa—
— 4. Wybierz
— Pojawi sie okno ~ odpowiedni
— ZAPISYWANIE JAKO. folder.
I
Pojawi si¢ menu 5. Zmien nazwe pliku (opcjonalnie).
kontekstowe. .

A Pobieranie i zapisywanie obrazu 6. Kliknij ZAPISZ.

11. Ogranicz wyszukiwanie dotyczgce Ryséw do grafik na Licencjach Creative Commons,
a nastepnie pobierz jedng i zapisz w folderze Pobrane.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Wyszukiwarka to zamiennik stowa przegladarka. P F
Filtry sg stosowane tylko w wyszukiwarkach wewnetrznych. P F
Zdjecia i teksty dostepne online mozna wykorzystywa¢ w dowolny sposéb. P F

Sprawdz, z jakiego utworu pochodzi ponizszy fragment. Kto jest jego autorem?

Odtad nigdy nie bede biegata po lesie, gdy mi mamusia zabroni!

Z serwisu Pixabay pobierz obrazek przedstawiajgcy posta¢, ktéra wypowiedziata zdanie
z ¢wiczenia 2. Zapisz obrazek w folderze Pobrane.
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@ 4. Wysytam i odbieram wiadomosci
S\ _Podczas ki

nauczysz sie wysytac¢ e-maile,
dowiesz sie, czym jest netykieta,
rozwazysz, czy nalezy dbac o bezpieczenstwo poczty elektronicznej.

Do dzieta!

Na poczatek

Rozszyfruj zakodowane wyrazy. Sprébuj wyjasnic ich znaczenie

L XKera st BX &0 E =006 06
a g b cd¢&deef ghi j kI t
> Tk 6 ¢8R @ x &K A x v D &[]
mnnooé&pr s S tuwyz 7z z
‘2 - > 806 Z 8 @B x & K
> £ B8 7 m 20X aenDxBd o

Konto pocztowe

Ludzie od dawna potrafig porozumiewac sie na duze odlegtosci. Zanim powstaty
nowoczesne systemy komunikacji, do informowania o niebezpieczenstwie uzywano
znakéw dymnych. Pézniej listy dostarczali postancy i specjalnie szkolone gotebie
pocztowe. Z czasem zaczety powstawac state potgczenia pocztowe, nastgpit rozwéj ustug
telekomunikacyjnych, w tym poczty elektronicznej.

Poczta elektroniczna to ustuga internetowa umozliwiajgca wymiane wiadomosci
z innymi uzytkownikami internetu. Wiadomos$¢ wysytana za pomocg poczty @
elektronicznej to e-mail (potocznie funkcjonujg réwniez formy mail i mejl). o
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1. Czym charakteryzuje sie poczta elektroniczna? Jakie sg jej zalety, a jakie wady?

szybkos¢
reklamy wysytane do wielu oséb bez ich zgody

mozliwos$¢ dotgczania do wiadomosci plikow,
np. zdje¢, dokumentow tekstowych
Zalety Wady

brak kontaktu osobistego
brak optat

wiadomosci od oszustow majgce na celu
wytudzenie pieniedzy lub danych

Aby mdc wysytac i odbiera¢ wiadomosci, trzeba mie¢ konto pocztowe, czyli skrzynke poczty
elektronicznej. Aby méc zatozy¢ konto pocztowe, trzeba miec¢ adres e-mail. Kazdy adres
sktada sie z trzech elementéw: nazwy uzytkownika, symbolu @ [czytaj: et] oraz nazwy
domeny i jest niepowtarzalny - nie da sie zarejestrowac konta z adresem, ktory juz istnieje.
Swoj adres e-mail zapewne otrzymasz od nauczyciela.

Nazwa uzytkownika Nazwa domeny,
w ktdérej umieszczona jest
skrzynka e-mail oraz sg
G‘nna_kowaISka@ -p|> przechowywane i wysytane
wiadomosci
Tzw. matpa (oznacza w) Rozszerzenie

A Elementy adresu e-mail

2. Jak brzmi twoja nazwa uzytkownika? W jakiej domenie znajduje sie twoj adres e-mail?
3. Dlaczego dwa rézne konta nie mogg miec takiego samego adresu?

4. Wskaz adresy poczty elektronicznej. Jak je rozpoznac?

komputerek@wsip.pl www.komputerek.wsip.pl
http://sp1klikow.pl sekretariat@sp1kilkow.pl
ezop$bajkowo.edu.pl IKrasicki@Bajkowo.edu.pl
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Emailowe maniery

Kazdy uzytkownik internetu powinien przestrzegac zasad dobrego zachowania w sieci,
czyli netykiety. Zasady te dotyczg zaréwno komunikacji publicznej, np. w komentarzach
w portalach spotecznosciowych, jak i komunikacji osobistej, np. za pomocg e-maili.

Netykieta zawiera wytyczne dotyczace komunikacji online. Nazwa powstata
z potgczenia angielskiego stowa net, oznaczajgcego sie¢, oraz polskiego stowa @

etykieta, oznaczajgcego zbidr zasad dobrego zachowania.

5. Przeanalizuj ilustracje i uzasadnij reguty, ktorych nalezy przestrzega¢ w komunikacji

emailowe;j.
dbisz si Usvwai 2ZWrotow Unikaj nadmiaru
Podpisz sie. rzeycszc>éciow ch buziek oraz innych
& yen. ozdobnikdow.
Nie pisz
Pisz poprawn ielkimi li i
Pop 9 Pisz na temat. W|eII§|m| I|ter§m|
(w internecie

polszczyzna.
oznaczajg krzyk).

Dostosuj styl do relacji
z odbiorcg (formalny lub
nieformalny).

Nie przeklinaj.
Podaj temat

wiadomosci.

/,» Stosuj wielkie litery
w zaimkach (np.
.Ciebie”, ,Twoje").

Sprawdzaj pisownie
i gramatyke przed . —
wystaniem. — " o

6. Przeczytaj podane nizej zwroty, a nastepnie wybierz te, ktére mozesz wykorzystac
na poczatku listu. Ktérych form uzyjesz, piszagc wiadomos¢ do nauczyciela, a ktérych,

piszgc do kolegi z klasy? Uzasadnij swoj wybor.

Dzien dobry Hej Pa Czes¢ Pozdrawiam
Z wyrazami Szapowm Trzymaj sie Do widzenia Witam
szacunku Panstwo
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Wysytam wiadomosci

Skoro masz juz konto poczty elektronicznej i znasz reguty komunikacji e-mailowej, mozesz
napisac i wystac pierwszg wiadomos¢. Ponizej zamieszczono instrukcje dotyczgcg poczty
Gmail [czytaj: dzimejl], ale podstawowe zasady sg takie same we wszystkich programach
pocztowych (réznice mogg dotyczy¢ wygladu poczty oraz nazewnictwa, np. Utworz i Napisz).

1. Zaloguj sie na koncie poczty elektroniczne;.

2. Kliknij polecenie

Adres e-mail lub telefon ‘

UTWORZ.
Nie pamietasz adresu?
‘ Whpisz hasto ‘
To nie Twoj komputer? Aby zalogowac sie prywatnie, uzyj sy s
trybu goscia. Dowiedz sig wigcej o uzywaniu trybu I:l Bkttt == M Gmall
goscia
/ Utwoérz
Utworz konto @ Nie pamigtasz hasta? @
& Odebrane
Y¢ Oznaczone gwiazdkq
3. Aby zaadresowac list, 4. Przenie$ kursor myszy S :Id“:m"e
T g stane
kliknij pole tekstowe do pola TEMAT, kliknij i
. ; ) ] [ Wersje robocze
DO i wpisz adres i wpisz tekst bedacy B zakupy
e-mail adresata. tytutem wiadomosci. v Wiecej
Nowa wiadomos¢é ksigzkowa polecajka -2 X
Do zofia_nowak@sp1klikow.pl
Temat ksigzkowa polecajka
Czesc, Zosiu,

w tym miesigcu przeczytatam "Kapelusz za sto tysiecy" Adama Bahdaja.

5_ Przenieé ku rsor Plusy: wciggajaca historia, duzo humoru, fajni bohaterowie, $wietny klimat.
myszy dO pOla Minusy: momentami nuzaca narracja, przestarzate realia.
przeznaczonego
na tres¢ wiadomosci, IR DR P TEHCS.
kliknij i wpisz tekst. A 3

CID-:-c0c: CED~r-°e257 o
6. Kliknij przycisk WYSLIJ. Tak moze wygladac twoja wiadomosc.

A Pisanie i wysytanie wiadomoéci elektronicznej

List zostanie wystany, odbiorca zobaczy go wkrotce w swojej skrzynce pocztowe;j.
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7.Napisz i wyslij do nauczyciela e-mail, w ktéorym podasz imie, nazwisko, klase i numer
z dziennika. Popros, aby odpisat na twojg wiadomos¢.

Odbieram wiadomosci

Aby zapoznac sie z trescig wiadomosci, wystarczy w skrzynce odbiorczej klikng¢ lewym
przyciskiem myszy pasek wiadomosci.

= M Gmail Q,  Przeszukaj poczte Tt @ & 4 i o
- : =121
7 Utworz o c z e
Anna Kowalska ksigzkowa polecajka - Czes¢, Zosiu, w tym miesigcu przeczytatam "Ka... 10:23
& Odebrane 1
E> Wystane . . . ; .
Kliknij pasek wiadomosci, @
[} Wersje robocze , .
aby otworzy¢ e-mail.
W Kosz .
-
) Zakupy
v Wigcej
« E m 121
/  Utworz @ o @
ksigzkow: lecajka Odsbrane x a8 &
& Odebrane R i [
B> Wystane Anna Kowalska 10:23 2minutytemu) ¥ @ &
domnie « @
[ Wersje robocze
Czesc, Zosiu,
il Kosz w tym miesiacu przeczytatam "Kapelusz za sto tysiecy” Adama Bahdaja 6
) Zakupy —_—_ o § . . . .
usy: wciagajaca historia, duzo humoru, fajni bohaterowie, Swietny klimat
v Wiecej
Minusy: momentami nuzgca narracja, przestarzale realia +
Etykiety + Plusy przewazaja, polecam.

Ania 7)
A Odbieranie i odczytywanie wiadomosci elektronicznej

W przypadku nieotwartych wiadomosci nazwa nadawcy i temat sg pogrubione. Klikniecie
wiadomosci powoduje oznaczenie jej jako przeczytanej - tekst przestaje by¢ pogrubiony.

8. Odbierz wiadomos¢ od nauczyciela.

CA to ciekawe! )

Poczte elektroniczng mozesz odebrac takze na smartfonie, a nawet
w smartwatchu. Aby odczyta¢ wiadomos¢ w zegarku, trzeba najpierw
sparowac zegarek ze smartfonem i zainstalowac odpowiednig aplikacje.

Po otrzymaniu powiadomienia o nadejsciu wiadomosci wystarczy jej
dotkng¢, aby odczytac.
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Wysytam odpowiedzi

Adresat moze nie tylko odczytac¢ e-mail, lecz takze na niego odpowiedziec.

2 Utworz €« B O m B @ 121 B
i Drdeteans ksigzkowa polecajka ©debrane x . f.‘: &
B Wystane o Anna Kowalska 1023 (7T minut temu) @: &y : : -
[ Wersje robocze il T
Czese, Zosiu,
il Kosz w tym miesiacu przeczytatam "Kapelusz za sto tysigcy” Adama Bahdaja ‘
Iﬁ Zakupy Plusy: wciagajaca historia, duzo humoru, fajni bohaterowie, swietny klimat
v Wiecej
Minusy: momentami nuzaca narracja, przestarzate realia +
Etykiety + Plusy przewazaja, polecam
Ania :)
1. Kliknij jedng z opcji ODPOWIEDZ.
(h Odpowiedz> (r" Przekaz dalej)
e ¢« @ 0 W B m ;i 121 B
Plusy przewazaja, polecam. 2 Przenieé kurSOI’ myszy dO p0|a @
& Odebrane K g przeznaczonego na tres¢
B TWiystne wiadomosci, kliknij i wpisz tekst. = g
[ Wersje robocze
@ Kosz o € ~ Anna Kowalska = B ;
®  Zakupy
v Wiecej
+
Etykiety T
P -ceua s u
@ Zmiehnawigkszy.. > 3. Kliknij przycisk WYSLI). i,
A Proces wysytania odpowiedzi na wiadomo$¢ elektroniczng
9. Wyslij do nauczyciela odpowiedz - podziekuj mu za wiadomos¢.
>~
S

CA to ciekawe!)

List elektroniczny zostat wymyslony w 1965 r. Ustuga stuzyta tylko
do wysytania wiadomosci pomiedzy uzytkownikami tego samego

komputera. Pierwszy prawdziwy e-mail wystano w 1971 r.
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Wysytam i odbieram wiadomosci z zatgcznikiem

Czasem konieczne jest dotgczenie do wiadomosci pliku (np. zdjecia, filmu albo dokumentu
tekstowego), ktéry adresat powinien pobrac. Nalezy wowczas skorzystac z funkgji zatgcznika.

Zatgcznik to plik wysytany razem z e-mailem. W zatgczniku mozesz umiescic kazdy @
plik. Nie mozna jednak jako zatgcznika wstawic folderu.

—
—
-
fotki z wycieczki -2 X € Otwieranie X
Zosia < zofia_nowak@sp1klikow.pl > & > v oA © > Anna Kowalska v C | | Przeszukaj: Anna Kowal.. °
fotki z wycieczki
v Organizuj~  Nowy folder o- 0 @

Hejka, w zataczniku obiecane fotki z wycieczki.

Al @eupit  # E o 2 B b

.ms-ad Dokumen Kontakty Linki Muzyka Obrazy OneDrive
 Pobrane # ty
S Dokumenty # . 5 n Q ®
P9 Obrazy #
Pobrane Pulpit Ulubione Wideo Wyszukiw ~ Zapisane
O Muzyka  # ania ary
B wideo »
7 teksty
Nazwa pliku: V‘ Wszystkie pliki L
' Aa [m@ ©cQ@A B &2 i ] il
1. Po uzupetnieniu pdl adresu, tematu 2. W oknie OTWIERANIE odszukaj
i tresci, kliknij opcje DOLACZ PLIKI. folder, w ktérym przechowujesz
potrzebny plik. Kliknij go
3. Wybierz plik, kliknij go, aby zostat dwukrotnie.
zaznaczony. Aby zaznaczy¢ wiecej plikow,
zaznacz pierwszy plik, a nastepnie 4. Kliknij przycisk OTWORZ, aby plik
nacisnij klawisz CTRL i kliknij kolejny plik. zostat dotgczony do wiadomosci.
@ Otwieranie X fotki z wycieczki -2 X
&« > v 7 « Obrazy > kazimierz v C Przeszukaj: kazimierz P Zosia zofia_nowak@sp1klikow.pl
Organizuj ~ Nowy folder fotki z wycieczki

—
Hejka, w zataczniku obiecane fotki z wycieczki.
Ania

o ’

ZOZ'H'H'\ _1507 Z()Z'H'H'\ _1507 ZOZ'HTH _1507 ZOZTHH _1507 ZOZ'H'H'\ 1512

- Pobrane #

& Dokumenty#

P§ Obrazy  #
O Muzyka  #
3 Wideo »
— 20211111_151221.jpg (3337 KB) x
20211111_151231.jpg (3567 KB) x
Nazwa pliku: |"20211111_151231" "20211111_151221" V‘ Wszystkie pliki b

Otworz Anuluj ' AR ®QOE G 2 i° w

5. Kliknij przycisk WYSLIJ.

A Wysytanie wiadomosci z zatgcznikiem
10. Wyslij do nauczyciela e-mail z zatgczonym zdjeciem.
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Aby odebrac zatgcznik i zapisa¢ go na komputerze, po otwarciu wiadomosci nalezy
najechac kursorem myszy na plik i klikng¢ ikone POBIERZ. Pobierane pliki sg automatycznie
zapisywane w systemowym folderze Pobrane.

Zataezniki: 2 + Przeskanowane przez Gmaila ® & &) Dodaj wszystko do Dysku hhg D ¥ =

B 20211111_151231,jpg

Najnowsza historia pobierania X ese

& 2021111 151231jpg
3,5 MB - Gotowe

Pelna historia pobierania A

[ € Odpowiedz ) ( ~ Przekazdalej ) (&
\_ PLY J

A Pobieranie zatgcznika na komputer

Bezpieczne konto

Korzystajgc z poczty elektronicznej, pamietaj o czterech waznych zasadach, dzieki ktorym
twoje konto bedzie bezpieczne.

BEZPIECZNE KONTO POCZTOWE

P Uzywaj silnego hasta - ztozonego z co najmniej o$miu znakéw, w tym matych i wielkich
liter, cyfr oraz znakow specjalnych.

» Po skonczeniu pracy FENSERWI TR ERACl R

> Nie otwieraj listéw od nadawcoéw, ktérych nie znasz. Poinformuj o nich osobe dorosta.

> Jesli mimo wszystko otworzysz list od nieznanego nadawcy i bedzie on zawierat prosbe
o aktualizacje hasta lub innych danych, zgto$ to osobie doroste;j.

11. Wiadomosci wysytane do wielu odbiorcéw jednoczesnie, ktore zawierajg niezamawiane
reklamy i inne informacje od obcych 0s6b, to tzw. spam. Zastanéw sie, dlaczego sg one
szkodliwe.

Wykonaj kolejne polecenia.
Pobierz z serwisu Pixabay grafike przedstawiajgcg twoje hobby. Zapisz jg pod nazwg
Nazwisko-2-4-1.
Zaloguj sie do poczty elektronicznej i utworz nowg wiadomos¢. W kilku zdaniach opisz
w niej swoje hobby.
Do wiadomosci dotgcz pobrang grafike.
Wyslij tak przygotowany e-mail na adres swojego nauczyciela.

64 1. SPOSOB NA PRACE W SIECI



5. Wspétpracuje online

poznasz narzedzia komunikacji online w czasie rzeczywistym,

poznasz zasady netykiety odnoszgce sie do rozmow na czacie
i wideorozmow,

poznasz narzedzia do przechowywania i udostepniania zasobow.

Do dzieta!

Na poczatek

Potacz w pary pojecie i jego wyjasnienie.

internet list elektroniczny przesytany przez internet

strona internetowa umozliwiajgca przeszukiwanie

rzeglagdarka internetowa , . .
przesia zasoboéw zgromadzonych w internecie

wyszukiwarka internetowa rozmowa tekstowa prowadzona przez internet

poczta aplikacja umozliwiajgca rozmowe w internecie

aplikacja dajgca dostep do zasobdéw zgromadzonych

czat 0 g
W Internecie

e-mail rozlegta sie¢ komputerowa, nazywana siecig sieci

ustuga w internecie pozwalajgca na wysytanie

wideorozmowa . . L . .
i odbieranie wiadomosci elektronicznych

rozmowa prowadzona przez internet przez

komunikator iy . . o
uczestnikdw mogacych sie wzajemnie widzie¢

internauta okreslenie osoby regularnie korzystajgcej z internetu

Sposoby komunikacji natychmiastowej

Podstawe wspdlnej pracy nad projektem stanowi komunikacja - tekstowa, gtosowa i/lub
wideo - odbywajgca sie w czasie rzeczywistym.

1. Sprawdzcie: kto w klasie gra w trybie wieloosobowym, np. w Minecrafta albo w kt6rg$
z gier na platformie Roblox? Czy podczas gry korzysta z czatu na zywo? W jakim celu?
Na czym polega taka komunikacja? Czy odbywa sie natychmiast czy z opéznieniem?
Czy wymaga obecnosci obu stron w tym samym momencie?
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W tabeli ponizej przedstawiono sposoby komunikacji online w czasie rzeczywistym
i aplikacje, ktére je umozliwiaja.

Rodzaj

Zastosowanie

Co jeszcze?

Przyktad
aplikacji

Sposoby komunikacji online

czat

wiadomosci tekstowe

codzienna
komunikacja, obstuga
klienta, wsparcie
techniczne, gry online

wysytanie plikow

Microsoft Teams
[czytaj: majkrosoft timz]

L X

Google Chat
[czytaj: gugl czat]

)

Messenger
[czytaj: mesendzer]

o

rozmowa gtosowa

komunikacja gtosowa

codzienna
komunikacja, szybkie
ustalenia, obstuga
klienta, wsparcie
techniczne, gry online

spotkania planowane,
udostepnianie ekranu
innym uczestnikom
spotkania

Microsoft Teams

L X
ab

Google Chat/
Google Meet
[czytaj: gugl mit]

)

Messenger

o

A Przyktady sposobéw komunikacji online w czasie rzeczywistym

wideorozmowa

komunikacja
z obrazem i dzwiekiem

codzienna
komunikacja,
spotkania
wieloosobowe

(np. nauka zdalna,
firmowe prezentacje)

spotkania planowane,
udostepnianie ekranu
innym uczestnikom
spotkania

Microsoft Teams

[ X

Google Chat/
Google Meet

)

Messenger

~

2. Przeanalizuj powyzszg tabele. Czy znasz ktéres z tych sposobow komunikacji online?
Czy zdarza ci sie z nich korzysta¢? Czy znasz ktdrgs z wymienionych aplikacji? A moze
korzystasz z innej aplikacji, ktéra umozliwia ten sam sposéb komunikacji?
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CA to ciekawe!)

Komunikator to nie to samo co czat. Komunikator to narzedzie - program stuzacy
do szybkiej wymiany wiadomosci tekstowych, gtosowych i wideo oraz plikéw i innych

danych. Czat to sposob komunikacji - forma rozmowy w komunikatorze.

3. Komunikacja online w czasie rzeczywistym ma zalety i wady. Przedyskutujcie w klasie,
na czym mogg polegad, a nastepnie zapoznajcie sie z ilustracjg ponizej. Czy udato wam
sie wymienic wszystkie plusy i minusy?

Natychmiastowa dostepnosc¢: Zaleznos¢ od technologii:
szybkie przesytanie wiadomosci, koniecznos¢ statego dostepu
rozmowy wideo i glosowe w czasie do internetu, sprawnego sprzetu

rzeczywistym

Zalety i wady
komunikacji online
W czasie rzeczywistym

Niskie koszty:
bezptatne lub bardzo
tanie potaczenia
przez internet

Cyberbezpieczenstwo:
ryzyko niebezpiecznych
kontaktow, wycieku
danych, wytudzenia
informacji, podstuchow
tatwy kontakt:
szybki kontakt niezaleznie
od odlegtosci

A Zalety i wady komunikacji online w czasie rzeczywistym

Zawsze kulturalnie

Jak wiesz, w internecie wszystkich obowigzuje netykieta. W czasie rozmow na czacie
i wideorozméw réwniez nalezy przestrzega¢ ogolnych zasad kultury osobistej oraz zasad
zwigzanych z tymi sposobami komunikacji.

Dobre maniery na czacie

Nie uzywaj samych wielkich liter, kiedy wypowiadasz sie pisemnie - wielkie litery
oznaczajg w internecie krzyk.

Nie naduzywaj emoji [czytaj: emodzi], emotikondow, GIF-6w i memow.

Nie wysytaj ,tancuszkédw” zawierajgcych prosbe o rozestanie ich do jak najwiekszej liczby
0s6b.

5. Wspotpracuje online 67



Dobre maniery podczas wideorozmowy

Zadbaj, aby w widocznym obrazie panowat porzgdek, wigcz tto lub rozmycie tta.

Jesli spotkanie jest zaplanowane, dotgczaj do niego punktualnie, a nawet chwile
wczesniej, aby zrobic test kamery, podtgczy¢ stuchawki itp.

Wytgczaj mikrofon, kiedy mowi ktos inny.

Jesli chcesz co$ powiedziec w trakcie czyjejs wypowiedzi, skorzystaj z funkgji ,podnies reke”.
W przypadku stabego potgczenia wytgcz kamere i pozostaw tylko wigczony mikrofon.
Jesli chcesz nagrac spotkanie, popros$ swoich rozméwcéw o zgode.

4. Oto fragment czatu klasy 4B. Wskaz te wypowiedzi, ktore twoim zdaniem tamig zasady
netykiety. Uzasadnij swojg opinie.

Amelka @
Siemka, wie ktos cos$, czy jutro bedzie matma? “

Karol

Werka

Rel (=)

Dudi
Pika-pika-pika-fu

Mati

Bedzie @9 @9 @ @ @ @

Ania K.
Wyslij strzatke do 10 os6b w ciggu 5 minut, a jutro spotka cie co$ dobrego!

Zosia
WEZ JUZ SKONCZ Z TYMI tANCUSZKAMI!

5. Zastanéw sie i odpowiedz, dlaczego opisane zachowanie podczas wideospotkania
na temat klasowego projektu jest niewtasciwe. Jak nalezato postapic?

Antek stale przerywa innym, méwi jednoczesnie, nie pozwala dokonczy¢ wypowiedzi.
Basia wysyta caty czas na czacie memy, zeby ,ozywi¢ nudy”.

Olek ma wigczony mikrofon, mimo ze w domu jest gtosno: stycha¢ rozmowy i muzyke.
Danusia dotgczyta do spotkania 10 minut po czasie, mdéwigc: ,Zacznijcie jeszcze raz,
bo nic nie wiem!”.
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Korzystam z czatu i wideorozmoéw

W podreczniku zaprezentujemy narzedzia firm Google i Microsoft, ale podstawowe zasady

postepowania sg podobne we wszystkich serwisach i aplikacjach stuzgcych do komunikac;ji
i wspotpracy.

6. Zaloguj sie na swoje konto w ustudze Microsoft lub Google.

Jesli korzystasz z ustugi Teams, odszukaj na pulpicie ikone aplikacji lub wpisz jej nazwe
w wyszukiwarce na pasku zadan.

B Microsoft B Microsoft
Zaloguj sie & anna_kowalska@sp1klikow.pl
Adres e-mail, telefon lub Skype WPTOWBdZ hasto

Nie masz konta? Utworz je!

Nie mozesz uzyskac dostepu do konta? Nie pamigtam hasta

Wstecz Zaloguj sie

1. Wpisz login i kliknij przycisk DALEJ. 2. Wpisz hasto i kliknij przycisk ZALOGUJ SIE.

Jesli masz konto Google, otworz strone google.com.

Gmail Grafika  $32 1. Kliknij przycisk ZALOGUJ SIE.

r Adres e-mail lub telefon

Nie pamietasz adresu?

[ Pokaz hasto

[ Whpisz hasto

To nie Twoj komputer? Aby zalogowac sie prywatnie, uzyj
trybu goscia. Dowiedz sig wiecej o uzywaniu trybu

goscia Nie pamigtasz hasta? m
Utworz konto m

2. Wpisz login i kliknij przycisk DALEJ. 3. Wpisz hasto i kliknij przycisk DALEJ.

5. Wspdtpracuje online 69



7.Dobierzcie sie w pary i rozpocznijcie czat. Wymiencie sie kilkoma wiadomosciami.

Jesli korzystacie z ustugi Teams, kierujcie sie ponizszg instrukcja.

1. Kliknij ikony CZAT (75
i NOWA WIADOMOSC.
Q =
Aktywnosé Czat =G
2. Wpisz imie i nazwisko rozmowcy

i nacisnij klawisz ENTER. g v Przypiete
000 AK_ Anna Kowalska (Ty)

Do: Wprowadz imie i nazwisko, adres e-mail, grupe lub tag Zecs?c)ﬂy .

3. Wpisz swojg wiadomos¢ i nacisnij klawisz
ENTER albo kliknij strzatke.

Wpisz wiadomogé b @ ® + P

Jesli korzystacie z konta Google, kierujcie sie ponizszg instrukcja.

1. Kliknij menu, przewin liste i kliknij ikone CZAT.

Gmail Grafka 258 G
h © !

Czat Earth Zapisano

[F} Nowy czat

2. Kliknij przycisk NOWY CZAT.

3. Kliknij pole DODAJ
[Podaj co najmniej 1 osobe CO NAJMNIEJ 1 OSOBE i wpisz
imie i nazwisko rozmoéwcy.

[Z3 Nowy czat

(‘ Zofia Nowak @

4. Kliknij przycisk |
ROZPOCZNI) CZAT.

8. Pracujgc w parach, przetestujcie dostepne narzedzia czatu.

W jaki sposdb mozna zmieni¢ wyglad tekstu - doda¢ pogrubienie, pochylenie albo
podkreslenie?

W jaki sposdb mozna dodac buzki, inne symbole lub GiF-y?
W jaki spos6b mozna zatgczy¢ plik?
Czy mozna doda¢ wiadomos¢ gtosowg? W jaki sposob?
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9. Pracujgc w tych samych parach, przeprowadzcie krétkg wideorozmowe.

Jesli korzystacie z Microsoft Teams, kierujcie sie ponizszg instrukcja.

1. Kliknij ikony CZAT i NOWA 2. Wpisz imie i nazwisko rozmowcy
WIADOMOSC. i nacisnij klawisz ENTER.
7] Do: Wprowadz imie i nazwisko, adres e-mail, grupe lub tag
Q —
Aktywnosé Czat = E
|
| 9 v Przypiete
Czat .
&3 AK° Anna Kowalska (Ty) =+ & Szkota Podstawowa .. s - o X
Zespoly
& v &

(Y Rozmowa wideo

3. Rozwin liste ROZMOWA GEOSOWA
i zmien opcje na ROZMOWA WIDEO.

& Rozmowa glosowa

Jesli korzystacie z konta Google, kierujcie sie ponizszg instrukcja

1. Kliknij przycisk NOWY CZAT. 2. Kliknij pole DODAJ CO NAJMNIEJ 1 OSOBE
i wpisz imie i nazwisko rozmowcy.

E+ Nowy czat Podaj co najmniej 1 osobe

[F1 Nowy czat

3. Kliknij ikone ROZPOCZNI)
ROZMOWE WIDEO. D B z *

W razie potrzeby zezwdl na dostep aplikacji do kamery i mikrofonu komputera.

10. Pracujgc w parach, przetestujcie dostepne narzedzia wideorozmowy.
W jaki spos6b mozna wytgczy¢ kamere?
W jaki spos6b mozna wytgczy¢ mikrofon?
Czy mozna dodac tto albo rozmycie tta? W jaki sposéb?

Czy mozna pokazywac reakcje, zgtaszac¢ chec przerwania wypowiedzi rozmowcy?
W jaki sposdb?
Czy mozna udostepnic ekran? W jaki sposéb?
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CA to ciekawe!)

Wideorozmowe mozesz rozpoczg¢ w dowolnym momencie,
po prostu dzwonigc do osoby, z ktérg chcesz sie skontaktowac,
albo zaplanowac na konkretny termin. State spotkania planowane

sg bardzo przydatne podczas realizacji dtuzszych projektow
zespotowych.

Korzystam z wirtualnego dysku

Podczas wspodlnej pracy nad projektem konieczna moze okazac sie praca z jednym

dokumentem tekstowym. Aby nie przesytac sobie dokumentu e-mailem i nie martwic sie,
kto ma ostatnig wersje, warto umiescic plik na wirtualnym dysku i udostepnic¢ do edycji.

Dysk to urzgdzenie do przechowywania danych, ktére stuzy do przechowywania
programow i plikbw. Na komputerze dysk przechowuje réwniez system operacyjny.

Dysk zewnetrzny (przenosny), umieszczony we wtasnej obudowie

i podtgczany do komputera, stuzy do tworzenia kopii zapasowych danych lub

przenoszenia plikow.

Dysk wirtualny, np. Dysk Google, OneDrive [czytaj: tandrajw], jest udostepniany

zdalnie przez internet. Dostep do zapisanych na nim danych jest mozliwy

z kazdego urzadzenia.

11. Otwoérz wirtualny dysk, zapisz na nim dowolng grafike i udostepnij kolezance lub

koledze z pary.

Jesli korzystasz z Microsoft Teams, kieruj sie ponizszg instrukgja.

) 1. Kliknij ikone
Zadania ONEDRIVE
|
Kalendarz
(Ja)
OneDrive 2. Kliknij przycisk

UTWORZ LUB PRZEKAZ,
a nastepnie wybierz typ
zasobu, ktory chcesz
przekazac.
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Aktywnosc
Czat
000

(v))

Zespoly

S

Zadania

(==

OneDrive

<+ Utwérz lub przekaz

2 Folder

a Przekazywanie plikow

€g Przekazywanie folderu



< -y 7 7 .z
3. Znajdz zaséb, ktory chcesz udostepnic.
Q
Aaynose  OneDrive
O | owenne x 4, Kliknij ikone UDOSTEPNI).
e € > v A " « Dokumenty > prezentacje v G Przeszukaj: prezentacje »
665 Organizuj Nowy foldt = o e
rganizuj~  Nowy folder = -
=i | A Q@ [ Nawa -~ Zmodyfiko... v
A ok giamy Nazwa Data modyfikacji Ty Rozmiar
@ o [ prezentaat 27032025 15:59 Prezentacja progr... 289+ u
Facariy (V] @ “prezentacjal.pptx “ B Y¢ Kilkasekundte...
> @ Anna — osobist
&
Kalendarz
| i Puipit »
ey |t s Udostepnij plik ,prezentacjal.pptx” ~ @ X
& pokumenty # epni plik ,p Jal.pp
Oﬁw Wobray # 5
& Dodaj imie i nazwisko, grupe lub adres e-mail g~
Nazwa pliku: |prezentagat “| Wazystide pliki v
A
o = . @ Dodaj wiadomos¢

5. Dodaj osoby, ktérym chcesz udostepnic

zasob, i napisz do nich wiadomosc¢. &

6. Kliknij ikone USTAWIENIA. £ UsiEWiENR sk ° x

prezentacjal.pptx

Link dziata dla

wsreinn g ©) Wszyscy
C_D KOpll.lj Ilnk €§3 | > Wysllj Udostepnianie innym osobom, nie wymaga logowania @

Osoby w firmie Szkota Podst... w Cieszynie ®

7. Zmier domyséIne ustawienie na MOZE i
EDYTOWAC i kliknij przycisk ZASTOSU]. e
Wiecej ustawien
8. Kliknij przycisk WYSLIJ. T —— .
X

G Kopiuj link | 3 | B> Wyslij &

Jesli korzystasz z konta Google, kieruj sie ponizszg instrukcja.

1. Kliknij menu, przewin liste i kliknij 2. Kliknij przycisk NOWY. L Dysk
ikone DYSK.

3. Z listy wybierz typ

omail Grafka (388 o zasobu, k‘Forychcesz
udostepnic.

n . = a1 Nowy folder Alt+C, a potem F ny na DYSkU

@  Przeslij plik Alt+C, a potem U -
erowane pliki

-+ Nowy

Konto Dysk Gmail Przeslij folder Alt+C, a potem |
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PP = e e 0| [ 2 4. Zaznacz zasob, ktéry chcesz udostepnic,

B b =-ae i kliknij przycisk OTWORZ.
> @ Anna— osobist Nazwa . Data modyfikacji Typ Rozmiar
& prezentacjal 27.03.2025 15:59 Prezentacja progr. 289
il puipit »
L Pobrane  # .
& oowmeny # 5. Po wgraniu (@ Strona gtéwna
PN Obrazy » . .o
Wik zasobu kliknij B MG dysk
il MOJ DYSK.
azes e <) syt i . »[0 Komputery
Otwérz Anulyj . ..
6. Kliknij menu
Wasciciel Data modyfikacji Rozmiar pliki = Sortyj ZaSObu’ &‘" .i, E == e
Q- 27 mar ja 288 KB H ktory Chcesz
ra— . udostepnic.
& Pobierz
£ Zmier nazwe CtrlsAlteE
D Utworz kopie CtrlsC Ctrlsv
. : & W ; 7. W menu wybierz UDOSTEPNI) i ponownie
&+ Udostepnij CtrleAltsA
@ oo Z ::::nd:jeopliku : UDOSTEPNU'
€< Udostepnij plik ,obraz.png” ? @
Y
\'\QZofia Nowak X/H Edytujacy v

Wyslij powiadomienie

8. Wybierz osobe, ktorej chcesz udostepnic
zasoOb, napisz do niej wiadomosc i kliknij Wiadomosé

przycisk WYSLIJ.
(o] Anuluj

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Czat mozna rozpocza¢ w dowolnym momencie. P F

Rozmowy gtosowe i wideorozmowy odbywajg sie w czasie rzeczywistym. P F

Netykieta dotyczy tylko e-maili - podczas rozmow na czacie i wideorozmow
nie obowigzuje.

Pobierz z serwisu Pixabay obrazek przedstawiajacy czat, zmien jego nazwe na swoje imie
i nazwisko, a nastepnie:

wyslij go do nauczyciela za pomocg czatu,

udostepnij go nauczycielowi na dysku wirtualnym.
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Internet

* Rozlegta sie¢ komputerowa - s. 35

e Ogromna baza wiedzy dostepna
na wyciagniecie reki - s. 36

* Komunikacja z ludzmi na catym
Swiecie = s. 36, 57-64

» Dostep do muzedw, bibliotek, gier,
ustug i sklepéw na catym Swiecie - s. 36

Zdobywaj wiedze, rozmawiaj

ze znajomymi, ktoérzy sa blisko i daleko,
oszczedzaj czas. Pizza zaméwiona

przez internet smakuje tak samo jak
zamoéwiona w pizzerii.

Przegladarki internetowe

Przeglagdarka = s. 41

« Elementy okna przegladarki - s. 42-43
« Adres witryny - s. 43

Encyklopedie, stowniki - s. 44-46

« Serwisy edukacyjne > s. 46-47

» Serwisy muzyczne i growe - s. 47-48

W sieci sg miliardy informacji, miliardy
plikéw. Aby trafi¢ na to, co cie interesuje,
musisz nauczy¢ sie wyszukiwac,
zadawac wtasciwe pytania. Jesli potrafisz
namalowac stonia od tytu, na pewno
sobie poradzisz.

Przypomnij sobie najwazniejsze zagadnienia.

Zagrozenia w internecie

Cyberprzemoc > s. 37

« Niebezpieczne znajomosci - s. 37
« Fatszywe tresci > s. 37-38

« Nadmiar tresci > s. 38

« Szkodliwe tresci > s. 39

« Uzaleznienie od internetu - s. 40
« Wytudzanie danych - s. 40, 64

Mysl samodzielnie, nie ufaj
bezgranicznie, nie przyjmuj
bezkrytycznie kazdej informacji.
Pamietaj, ze glaskanie Iwa na sawannie
raczej nie jest wiarygodne.

Wyszukiwarki

* Wyszukiwarki w witrynach
internetowych, ograniczone do ich
wewnetrznych zasobdéw = s. 44-45,
50-51

e Wyszukiwarki internetowe,
np. Google, Bing > s. 51

Szukaj sprawnie informacji tekstowych
i grafiki - powtarzajac do sprawdzianu,
odrabiajac prace domowe, pracujac nad
szkolnymi projektami. Zadaj wtasciwe
pytanie, a znajdziesz odpowiedz.

Podsumowanie rozdziatu Il
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Wyszukiwanie tekstu

Stowa kluczowe - s. 50, 51
taczenie stéw kluczowych - s. 51
Stosowanie cudzystowow —> s. 52
Stosowanie filtrow - s. 52-53

» Podpowiedzi wyszukiwarki - s. 53

Pamietaj, ze taczenie stéw kluczowych
jest... kluczem do szybkiego
wyszukiwania. Bo ,,miast w Polsce”
jest 1020, ale ,,miast w Polsce powyzej
stu tysiecy mieszkancow” juz tylko 34.
A miejscowosci ,Warszawa" jest

w Polsce ponad 30. Postaw na precyzje!

Sposoby komunikacji online

* Konto pocztowe = s. 57

e Adres e-mail - s. 58

* Wysytanie i odbieranie wiadomosci
-~ S.60-62

* Wysytanie wiadomosci z zatgcznikami
> S.63

* Czat > s. 66

* Wideorozmowa > s. 66

Komunikujac sie w internecie, pamietaj
o zasadach bezpieczenstwa i dobrych
obyczajach (netykiecie). Powitanie
~Siemka” zostaw dla przyjaciot,

w kontaktach z nauczycielami

i starszymi osobami uzywaj
odpowiednich form grzecznosciowych.
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Wyszukiwanie grafiki
Zadawanie pytan za pomocg stow
kluczowych - s. 50-51, 54
Stosowanie filtrow = s. 50-51, 55
Wybieranie licencji - s. 55-56
Pobieranie plikow - s. 55-56

Zasady wyszukiwania grafiki nie ré6znia
sie od zasad wyszukiwania tekstu.

Ale uwazaj - pamietaj o prawach
autoréw i licencjach. Krétko méwiac,
postepuj zgodnie z prawem i podawaj
Zrodta, a nie wpadniesz w kiopoty.

Netykieta

e Zasady - s. 59, 67-68

e Szanuj rozmowcow (nie uzywaj hejtu
i wulgaryzmow, nie trolluj, nie spamuj)
- s.59, 67

* Pisz poprawnie i czytelnie (dbaj
o ortografie i interpunkcje, nie pisz
WIELKIMI LITERAMI) = s. 59, 67

* Nie przesadzaj z buzkami - s. 59, 67

Lista naruszen netykiety jest dtuga jak
stonoga. A czy wiesz, jaka jest ironiczna
odpowiedz na pisanie wielkimi
literami? ,,Hej, wytacz Caps Lock!”.
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Co nalezy zrobi¢, gdy:

nieznajoma osoba w grze prosi cie o podanie adresu i numeru telefonu?
trafisz w sieci na film, na ktorym ludzie krzyczg, przeklinajg i znecajg sie nad kotem?
otrzymasz wiadomosc¢ z tematem ,Wygrates telefon!!!”?

zauwazysz, ze twoja przyjacidtka/twoj przyjaciel coraz wiecej czasu spedza
w internecie i reaguje ztoscig na proby rozmowy o tym?

W serwisie Szalone Liczby znajdziesz teorie oraz ¢wiczenia z matematyki.

Otworz strone @ szaloneliczby.pl.

W menu na gorze strony kliknij dziat KLASA 4, nastepnie w dziale LICZBY | DZIALANIA
wybierz aktywnos¢ TABLICZKA DZIELENIA DO 100 - PUZZLE.

Rozwigz test, a nastepnie kliknij puchar, aby sprawdzi¢ ranking.

Serwis Dyktanda oferuje dyktanda i testy ortograficzne dla uczniéw klas 1-6.

Otworz strone @ dyktanda.net.
Wybierz dziat TESTY ORTOGRAFICZNE i test ortograficzny numer 1.
Rozwiaz test, a nastepnie kliknij przycisk SPRAWDZ.

W serwisie Pi-stacja znajdziesz filmy omawiajgce zagadnienia z roznych przedmiotéw,
np. z przyrody.

Otworz strone @ pistacja.tv.
W menu na gorze strony kliknij WYBIERZ PRZEDMIOT, a na liscie - PRZYRODA.

Kliknij liste SZKOLA PODSTAWOWA IV-VI, potem liste SPOSOBY POZNAWANIA
PRZYRODY i playliste JA | PRZYRODA.

Sprawdz, jakie filmy mozesz obejrzec. Natdz stuchawki i odtworz wybrany film - kliknij

jego tytut, a nastepnie czerwony przycisk ODTWORZ.

Przeglad od Al [czytaj: ejaj] to funkcja wyszukiwarki Google, ktéra wykorzystuje sztuczng
inteligencje do tworzenia odpowiedzi na zapytania.

Whpisz do wyszukiwarki zapytanie ,ile wazy kiwi”, nie precyzujac, czy chodzi o owoc czy

ptaka. Przeanalizuj odpowiedzZ Przegladu od Al.

Whpisz do wyszukiwarki zapytanie , halucynacje Al”. Przeanalizuj odpowiedzZ Przegladu
od Al oraz wybrane odpowiedzi z listy wynikow.

Czy Przeglad od Al to zaufane zrédto informacji? Uzasadnij swoje zdanie.

Podsumowanie rozdziatu I
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Co zrobisz, jesli znajdziesz sprzeczne informacje na ten sam temat?

Sprawdz swoje umiejetnosci wyszukiwania informacji tekstowych. Nie korzystaj
z Przegladu od Al. Strone zawierajgcg odpowiedz dodaj do zaktadek (w przegladarce
Chrome kliknij gwiazdke).
Kto brat udziat w bitwie pod Gotkowem?
lle ztotych medali na igrzyskach olimpijskich zdobyta Polska w latach 1988-19967?
Czy w zdaniu: Kot znajomej kaszubki lubi przesiadywac na parapecie.” wyraz
kaszubka jest zapisany poprawnie?
Jakie stowo zajeto drugie miejsce w edycji 2025 Plebiscytu Mtodziezowe Stowo Roku?

Bartek przygotowuje na plastyke plakat o zamku w Malborku. Potrzebuje czarno-biatego
rysunku. Juz od godziny przeglada tysigce kolorowych fotografii, denerwujgc sie, ze to
trwa tak dtugo. Co powinien zrobi¢? Znajdz takie zdjecie i zapisz je w folderze Pobrane.

Kasia znalazta idealne zdjecie do swojej prezentacji. Aby je pobra¢, najechata na nie
myszg, klikneta prawym przyciskiem i wybrata opcje ZAPISZ GRAFIKE JAKO... Niestety,
pobrane w taki sposob zdjecie nie spetnito jej oczekiwan. Dlaczego? Jakg wersje zdjecia
Kasia pobrata, a jaka chciata pobrac¢? Co Kasia powinna zrobi¢ inaczej?

Odpowiedz na pytania. SprawdzZ poprawnos¢ swoich odpowiedzi w internecie.
Co oddziela matpa w adresie e-mail?
Czy w adresie e-mail mozna stosowac spacje?
Dlaczego pisanie catej wiadomosci wielkimi literami jest zle widziane?
Jaka ikona najczesciej symbolizuje dodawanie zatgcznika?
Czym jest spam?

Znajdz w internecie zdjecie na licencji Creative Commons przedstawiajgce autora
opowiadan Mikotajek, a nastepnie wyslij do nauczyciela wiadomos¢ na czacie
z zatgczonym zdjeciem.

Minimalny wiek uzytkownika serwisu strumieniowego Spotify to 13 lat, ale jesli nie
masz ukonczonych 18 lat, musisz uzyskac zgode rodzica lub opiekuna na korzystanie

z ustugi. W przypadku oséb ponizej 13. roku zycia mozliwe jest tylko korzystanie z konta
zarzgdzanego przez rodzica lub opiekuna. Sprawdz warunki korzystania z platform
cyfrowych: YouTube, Ninateka oraz Gry.pl. Napisz do nauczyciela na czacie, jaki jest
minimalny wiek uzytkownika tych platform.
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Projekt 1. Bezpiecznie w sieci

Sie¢ nie jest catkowicie bezpiecznym miejscem. Moze sie zdarzy¢, ze oszust bedzie
probowat ukras¢ dane osobowe twoje lub twoich rodzicéw albo opiekunoéw, wytudzi¢
dane karty ptatniczej albo do konta bankowego; kto$ bedzie chciat cie skompromitowac,
rozpowszechniajgc za pomocg internetu zdjecia czy filmy z twoim udziatem - wstydliwe,
o$mieszajgce lub stawiajgce cie w ztym Swietle; osoba poznana online w rzeczywistosci
okaze sie kim$ innym.

Znajdz w internecie serwis projektu edukacyjnego Sieciaki.pl, poznaj druzyne Sieciakéw,

Sieciuchy oraz sieciakowe zasady bezpieczenstwa, a nastepnie obejrzyj kreskowki

omawiajgce te zasady.

Znajdz w internecie interaktywng gre Interlandia i sprawdz z jej pomocg, czy wiesz, jak
chronic sie przed cyberprzestepcami i niebezpiecznymi cyberkontaktami.

Zaprojektuj plakat promujgcy bezpieczenstwo w sieci.

= raptos et

(S i) (o) (i) (Gavsty tocstons)

Czesé, jesieémy
Sieciaki! Dotg€2cie do
naszej druzyny|.

'm

Projekt 2. Odkrywcy historii

Wiki to nazwa stron internetowych, ktére kazdy internauta mozna nie tylko oglada¢, lecz
takze wspoéttworzy¢. W ten sposdb powstaje jedno z najpopularniejszych zrédet wiedzy -
Wikipedia. Ta wielojezyczna bezptatna encyklopedia internetowa jest pisana i edytowana
przez spotecznos¢ wolontariuszy z catego Swiata, na zasadzie otwartej tresci.

Poznaj Wikipedie i jej siostrzane projekty oraz inne serwisy wiki. Zajrzyj do portalu
wikipedystow, aby dowiedzie€ sie, jak powstajg artykuty. Naucz sie

weryfikowac rzetelno$¢ podanych informacji. A na koniec wykorzystaj 9/ Ve N
zasoby wiki do przygotowania wraz z kolezankami i kolegami plakatu s * WQ}{.\
na wybrany temat. Q 7 /%
R L 1Y

S
N o
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Wyobraz sobie ogromny, nigdy niezasypiajgcy urzagd pocztowy, ktéry obstuguje miliony listéw
w ciggu jednej sekundy. W Swiecie komputerow takim miejscem jest serwer pocztowy. To
potezny i bardzo szybki komputer, ktory jest podtgczony do internetu i pracuje 24 godziny
na dobe. Jego zadaniem jest odbieranie, segregowanie oraz wysytanie wiadomosci.

Twoje konto pocztowe to miejsce wydzielone dla ciebie na dysku tego wielkiego serwera.
Jest jak skrytka opatrzona twoim loginem - nazwg uzytkownika. Aby jg otworzy¢, musisz
mie¢ klucz. W tym przypadku to hasto. Serwer wpusci kazdg osobe, ktéra ma pasujacy
klucz, dlatego hasto musi by¢ trudne i znane tylko tobie. Pamietaj, ze po zakonczeniu pracy
zawsze trzeba ,zamknga¢ skrzynke na klucz”, czyli klikngé WYLOGUJ.

A jak to wszystko dziata? Kiedy ty klikasz przycisk WYSLIJ, serwer pocztowy przejmuje
twoj list, ,sprawdza” adres serwera, na ktérym znajduje sie konto odbiorcy (ta informacja
znajduje sie po znaku matpy), po czym btyskawicznie przesyta wiadomos¢ na wiasciwy
serwer. Gdyby nie serwery, e-maile btgdzityby w sieci i nigdy nie trafiaty do celu.

se;wer konto konto serwer
pacawey pocztowe pocztowe odbiorcy
odbiorcy

/)
Wysytanie Odbieranie
wiadomoéci(4 wiadomosci
M
') m OB

karta (przegladarki) - tab [czytaj: tab]

netykieta - netiquette [czytaj: netiket]

pasek adresu - address bar [czytaj: edres baa(r)]

pasek wyszukiwania - search bar [czytaj: see(r)cz baa(r)]
przegladarka - browser [czytaj: bratze(r)]

skrzynka odbiorcza - inbox [czytaj: inboks]

stowo kluczowe - keyword [czytaj: kiitee(r)d]

wyniki wyszukiwania - search results [czytaj: see(r)cz rizalts]
wyszukiwarka - search engine [czytaj: see(r)cz endzin]
zatgcznik - attachment [czytaj: etaczment]
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ROZDZIAL

Sposob na programowanie




1. Animuje duszki

Podczas lekcji:

» dowiesz sie, czym jest programowanie wizualne,
» poznasz okno Srodowiska Scratch [czytaj: skracz], duszki oraz bloki,
» wyprobujesz podstawowe polecenia.

Do dzieta!

Na poczatek

1. Poméz kotkowi przejs¢ do wyjscia, sterujac jego krokami wedtug kodu:
I IDZ (X) - kotek porusza sie do przodu o podang liczbe krokéw,
> LEWO - kotek obraca sie w lewo,
> PRAWO - kotek obraca sie w prawo.

Tutaj zaczynam!

2. Zastanow sie, jak przygotowac kromke chleba tostowego z mastem, zéttym serem
i szynka.
» W jakiej kolejnosci trzeba wykonac czynnosci?
> Czy kolejnos¢ czynnosci jest wazna?
»» Czy mozesz zmieni¢ kolejnos¢ ktorychs$ czynnosci?
> Czy zmiana chleba tostowego na chleb zwykty albo na butke co$ zmieni?
> Czy da sie zrobic¢ kanapke inaczej, ale z tych samych sktadnikéw i nadal smaczng?

‘ l1l. SPOSOB NA PROGRAMOWANIE




Czym jest programowanie

Programowanie to czynnos¢ polegajaca na tworzeniu aplikacji, stron internetowych czy gier
poprzez pisanie kodu zrodtowego. Ten kod to zestaw instrukgji, ktére komputer ma wykonac
w okreslonej kolejnosci i wedtug okreslonych zasad. Uzywa sie do tego specjalnych jezykéw
programowania, zaprojektowanych i opracowanych w celu precyzyjnej komunikacji cztowieka
z komputerem - komputer musi rozumiec¢ polecenia tak samo jak cztowiek.

Jezyki programowania mozna podzieli¢ na tekstowe i wizualne. W kolejnych klasach
bedziesz tworzy¢ projekty w Srodowisku programowania wizualnego Scratch, gdzie
polecenia majg forme blokdéw przypominajgcych puzzle.

W oknie Srodowiska Scratch

W Srodowisku Scratch mozna pracowac online lub offline. W klasie 4 bedziesz pracowac
w przegladarce i zapisywac swoje projekty na komputerze. W klasie 5 zatozysz bezptatne
konto i bedziesz zapisywac projekty w chmurze, dzieli¢ sie swoimi projektami, wchodzic¢
w interakcje z innymi scratcherami [czytaj: skraczerami], a takze remiksowac (zmieniac)
udostepnione projekty i udostepniac je dale;.

1. Otwérz strone @ scratch.mit.edu, a nastepnie kliknij na pasku menu przycisk STWORZ,
aby otworzy¢ Srodowisko programowania.
Jesli Srodowisko wczyta sie w jezyku angielskim lub innym, musisz zmieni¢ ustawienia
dotyczace jezyka.

¢« > C 9% scratchmitedu & W 3 ®
-

“ Stworz Przegladaj Pomysty Membership Q  Szukaj Dotacz do Scratch Zaloguj si¢

pe Scratch to organizacja non-prpfit, ktéra opiera si¢ na darowiznach, aby nasza platforma byia bezptatna dla
*™* wszystkich dzieci. Twoj dar wijwysokosci 5 USD zrobi réznice. darowizne

Rozwin liste z ikong kota zebatego.

£ Settings v P File ~ & Edit ~ -9 Tutorials Rozwin liste
D ey O'zbekcha z.lkonq‘ kgll
ziemskiej.
un
Maniss ST
Przewin liste
Polski Za pomocq

suwaka i kliknij
opcje POLSKI.

Portugués

Portugués Brasileiro

Rapa Nui
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Okno podzielone jest na trzy obszary: obszar blokéw, obszar skryptéw i obszar sceny.

pasek menu - zawiera przyciski umozliwiajgce przyciski umozliwiajgce
rozwijane menu PLIK, uruchamianie zmiane widoku sceny - mata
ktore umozliwia i zatrzymywanie projektu scena, wieksza scena, widok
zarzadzanie projektami petnoekranowy

r==n

& Ustawienia + [P Plik ~ & Edycia v -@- Samouczki  Yg¥ Debugowanie Dolacz do Scratch  Zaloguj sie
1

1 []
X
&= Skiypt & Kostiumy @) Dawigki |~ O. | m X |
rEE == 1 b= - e 4

[ Il oreesui o @) xrokow

O obrét ) o e stopni
ia

obszar skryptéw - tutaj
przecigga sie i taczy bloki

POl iz do losowa pozycia v

waox @ @

leé przez ° sekunddo losowa pozycja v

Al .. @ uriiox @ O

duszek - obiekt, ktory
mozna oprogramowac

)
5
g 5
7
g

ustaw kierunek na @ .
obszar sceny - tutaj

widac efekty dziatania

ustaw w Kierunku duszka  wskaznik myszy v

|
1
1
1
|
programu i :
Ty 11 1
1)l 1 |
1 1 11 1
»(2)1 11 1
" 1 1 11 |
| 1) 00
odnosnik obszar blokéw - przyciski menu duszka - menu sceny -
dorozszerzen = zawiera wszystkie = umozliwiajgce tutaj zarzadzasz = tutaj zarzgdzasz
polecenia powiekszenie, podstawowymi podstawowymi
podzielone pomniejszenie ustawieniami ustawieniami
wedtug kategorii i resetowanie duszka sceny
obszaru
skryptow

A Srodowisko programowania wizualnego Scratch

2. Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czego$ nie mozesz znalez¢,
popros o pomoc.

Duszki

Duszki to obiekty, ktére mozna oprogramowac tak, aby poruszaty sie, mowity albo
wykonywaty inne czynnosci na scenie. Mozna je wstawic z galerii programu, narysowac lub
wczyta¢ z komputera. Domyslnym duszkiem bedacym jednoczesnie symbolem Scratcha jest
pomaranczowy kot.
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Duszkami zarzadza sie z poziomu menu oraz kart SKRYPT, KOSTIUMY i DZWIEKI.

pokazanie lub ukrycie duszka rozmiar duszka
) ) ,
domysina ! ' wspoOtrzedne
Duszek Sprite1 le= x 0 I y 0 ! duszka
nazwa duszka ! !
““““““““““ (odlegtos¢
Pokaz = (® Rozmiar 100 Kierunek 90 duszka

od Srodka sceny)

kierunek poruszania sie

duszka opcje
o wstawiania
duszkoéw

Ta karta umozliwia
edytowanie dzwiekdw.

miniaturka
duszka

A Menu duszka

Ta karta tgczy
obszar blokow
i obszar skryptéw.

= Skrypt &7 Kostiumy o§» Dzwigki

Ta karta umozliwia zmiane i edycje kostiumoéw (wyglgdu) duszka.
A Karty duszka

3. Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czegos$ nie mozesz znalez¢,
popros o pomoc.
4. Przeanalizuj ilustracje ponizej i poeksperymentuj z ustawieniami duszka.
Zmien nazwe duszka.
Zmien wspotrzedne duszka (sprawdz, co sie stanie, gdy przed liczbg wpiszesz znak -).
Zmien rozmiar duszka.
Zmien kierunek duszka.
Zmien wyglad (kostium) duszka.

Aby zmieni¢ nazwe W przypadku

duszka lub wartos¢, opcji kierunek

kliknij pole tekstowe po kliknieciu

lewym przyciskiem pola tekstowego
myszy, usun jego dodatkowo pojawia
zawartos¢ za pomocg — % il 57 YL Sie tarcza ze strzatka.
klawiszy BACKSPACE Jesli nie chcesz

lub DELETE i wpisz swoj Pokaz ay (™ el O samodzielnie wpisac
tekst. ZatwierdZ zmiane = e wartosci, po prostu
klawiszem ENTER. ‘ przesun strzatke.
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5. Usun domysinego duszka i wstaw nowego duszka z galerii.

4 Powrét Wybierz duszka

- OO DODOD

v & 1+ ®

Abby Amon

Duszek  kotek - x 5 Ty 10

Pokaz @ Rozmiar 200 Kierunek 141

nina Dance Apple Arrow1 Avery

3 6 @a + °

Wybierz duszka Q

Aby usuna¢ duszka, Avery Wak Bl Baloont Bararas Basobal askebal
kliknij KOSz
na miniaturce Aby wstawi¢ duszka z galerii, kliknij przycisk WYBIERZ
i zatwierdz DUSZKA, nastepnie kliknij duszka, ktéry ci sie podoba -
operacje. od razu zostanie wstawiony na scene.

Tta

Podstawowe tto sceny jest biate. Inne tta mozna wstawic z galerii programu, narysowac lub
wczyta¢ z komputera. Ttami zarzgdza sie z poziomu menu oraz kart SKRYPT, TEA i DZWIEKI.

domysina Scena opcje Ta karta zawiera
miniatura ta wstawiania  edytor grafiki.

tta
Ta karta Ta karta umozliwia dodawanie
tgczy obszar T:" i edytowanie dzwiekdw.
blokéw
;Efysgférw e &= Skrypt J Ta o§» Dzwieki

A Menu sceny i karty sceny

6. Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czego$ nie mozesz znalez¢,
popros o pomoc.
7.Poeksperymentuj z ustawieniami tta.
Woczytaj do projektu dowolne tto z biblioteki tet.
Wczytaj do projektu dowolne tto z obrazéw zgromadzonych na komputerze.
Korzystajac z opcji NIESPODZIANKA, wczytaj tto, ktére losowo wybierze komputer.

Bloki

Bloki zawierajg polecenia i sg podzielone na kategorie - kazda oznaczona jest innym
kolorem, np. wszystkie polecenia, ktére wprawiajg duszki w ruch, znajduja sie w kategorii
RUCH i sg oznaczone kolorem niebieskim.
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Aby zobaczy¢ bloki w danej kategorii, wystarczy klikng¢ nazwe kategorii i przewing¢ suwak.

8. Sprawdz:
ile blokéw znajduje sie w kategorii ZDARZENIA,
w ktérej kategorii znajduje sie doktadnie dziewie¢ blokow,
w ktorej kategorii znajduje sie blok ukry7,
jak nazywa sie blok, ktéry przesuwa duszka o konkretng liczbe krokow.

9. Przeanalizuj ponizsze informacje, a nastepnie przejrzyj kategorie RUCH, WYGLAD,
ZDARZENIA i KONTROLA. Gdzie znajdziesz opisane bloki?

Bloki, ktére odpowiadajg Bloki, ktére majg wypustke Bloki, ktére odpowiadaja
za rozpoczecie skryptu, majg na dole i wciecie u gory, za zakonczenie skryptu,
zaokraglony ksztatt u goéry mogga sie ze sobg tgczyc majg wciecie u gory
(kapelusz) i wypustke u dotu. od gory i od dotu. i ptaski dot.

Aby wstawic¢ blok do obszaru skryptéw, kliknij go lewym przyciskiem myszy i nie zwalniajgc
przycisku, przeciggnij do obszaru skryptéw. Aby usung¢ blok z obszaru skryptéw,
przeciggnij go do obszaru blokow.

przesun o 0 krokow przesun o o krokéw przesu: o o krokow
1 1 1 1
Lo Lo

A Zmiane stanu akgji podczas chwytania i przeciggania bloku sygnalizuje inny wyglad wskaznika

Zauwaz, ze w niektérych blokach znajduje sie pole tekstowe, w ktére mozna wpisywac
wiasne teksty lub liczby. W innych blokach znajdujg sie pola i wciecia przeznaczone na inne
bloki. A jeszcze inne bloki majg rozwijane listy.

powiedz = zagraj dzwigk Miau

A Bloki z okienkami do edycji, mozliwoscig wyboru opcji oraz okienkami i wcieciami na inne bloki

10. Przejdz do kategorii WYGLAD i poeksperymentu;.

Znajdz blok zmien rozmiar o <>, przeciggnij go do obszaru skryptow i wpisz w polu
tekstowym liczbe 25. Nacisnij blok kilka razy. Co sie stato z duszkiem?

Usun blok z obszaru skryptow.

Znajdz blok zmien efekt <kolor> o <>, przeciggnij go do obszaru skryptéw,
wybierz opcje mozaika i wpisz kilka liczb z zakresu od 1 do 25. Po kazdej zmianie
wartosci nacisnij blok. Co sie zmienia?
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Uruchamiam duszki

Aby animowac duszka, nalezy najpierw zaznaczy¢ jego miniature. Potem wystarczy potgczy¢
bloki w skrypt. Do jednego duszka moze byc¢ przypisanych wiele skryptéw jednocze$nie
(kazdy skrypt definiuje inny zestaw dziatan). Wszystkie duszki w projekcie oraz przypisane
do nich skrypty tworzg program.

11. Rozwin menu PLIK i wybierz polecenie NOWY. Nastepnie odszukaj blok, za pomocg
ktérego duszek przesuwa sie o 10 krokéw, i przeciggnij go do obszaru skryptow.

Kliknij blok. Co sie stato?
Kliknij zielong flage. Czy cos sie stato? Dlaczego?

12. Odszukaj blok, ktéry odpowiada za uruchomienie projektu za pomocg zielonej flagi.
Dotgcz go do pierwszego bloku i ponownie kliknij zielong flage. Co sie stato?

Ta sekwencja Ta sekwencja

polecen nie polecen
rozpoczyna sie kiedy kliknigto rozpoczyna sie
blokiem ' blokiem
zdarzenia - przesun o @ krokow przesun o o VG zdarzenia - jest
aby jg uruchamiana
uruchomig, sareds ek automatycznie
trzeba jg po kliknieciu
kliknag¢. zielonej flagi.

A Sposoby uruchamiania skryptéw

13. Odszukaj blok jezeli na brzegu, odbij sieidotgcz go do bloku przesun o <10>
krokow. Klikaj zielong flage tak dtugo, az duszek dojdzie do krawedzi sceny. Co sie stato?

14. Zmien skrypt tak, zeby duszek przesuwat sie o 100 krokéw, a na krawedzi sceny
nie obracat sie do géry nogami, ale odbijat sie w lewo albo w prawo.
Musisz zmieni¢ jedng warto$¢ i dodac jeden blok.

Kliknij zielong flage i sprawdz, czy udato ci sie osiggng¢ zamierzony efekt. Jesli nie,
poréwnaj swoj skrypt z ponizszym.

przesun o @ krokéw

jezeli na brzegu, odbij sie

ustaw styl obrotu na lewo-prawo =
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Zapisuje i otwieram projekty

Projekt utworzony w Scratchu bez konta trzeba zapisa¢ na swoim komputerze, inaczej sie

skasuje.
@ Zzapisywanie jako X
e Plik + & Edycja v
« =5 v A = « Anna_Kowalska > programy v G Przeszukaj: programy »r
Nowy o =
Organizuj ~ Nowy folder = - (7]
E N a Data modyfikacji T
Load from your computer = Dokumenty # i R *
N Obrazy » | Zadne elementy nie pasuja do kryteriéw wyszukiwania.

Zapisz na swoim komputerze

© Muzyka »

Nazwa pliku: | projekt1| v

ROzZWIfA menu p|lk Zapisz jako typ: Plik SB3 i
i kliknij ZAPISZ NA SWOIM
KOMPUTERZE. ~ U ey Anui

W oknie ZAPISYWANIE JAKO wybierz folder, w ktorym plik ma zostac zapisany, nadaj plikowi
nazwe i kliknij przycisk ZAPISZ.

A Zapisywanie projektu na komputerze

15. Zapisz swoj projekt w folderze Programy pod nazwg projekt1.

Aby otworzy¢ zapisany projekt, nalezy w menu PLIK wybra¢ LOAD FROM YOUR COMPUTER
[czytaj: lotd from joo(r) kompjute(r)], nastepnie otworzy¢ odpowiedni folder i klikng¢ plik.

16. Otworz projekt1 i zmodyfikuj skrypt tak, zeby duszek zmienit kolor i powiedziat: ,Czesc¢!"”.
Zapisz projekt pod nazwa projekt2.

Utworz projekt za pomocg polecen PLIK >> NOWY, wstaw tto przedstawiajgce scene
i wymien duszka domysinego na duszka z kategorii TANIEC. Zapisz projekt pod nazwg
Nazwisko-3-1-1 i udostepnij nauczycielowi w umoéwiony sposob.

Utworz projekt, w ktorym duszek bedzie sie poruszat po nacisnieciu klawisza SPACJA.
Zapisz projekt pod nazwg Nazwisko-3-1-2 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.

Utworz projekt, w ktorym duszek po kazdym kliknieciu bedzie sie stopniowo
obracat wokot statego punktu. Zapisz projekt pod nazwg Nazwisko-3-1-3 i udostepnij
nauczycielowi w umoéwiony sposob.
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Zagladamy do srodka projektu

Czy wiesz, ze programowania mozesz uczyc sie od innych scratcheréw? Kazdy projekt
widoczny na stronie Scratcha mozesz podejrze¢, a nawet zmodyfikowac.

ybierz gre,

N

animacje, aplikacje, (1. Na stronie gtéwnej
‘ »Zajrzyj pod jej maske”! Scratcha wpisz 2. Wybierz projekt
\ Nie obawiaj sig, nic nie zepsujesz - w wyszukiwarke i kliknij przycisk
\ bedziesz pracowa¢ - interesujacy cie ZAJRZY) DO SRODKA,
S nakopii ’ temat i uruchom aby wczytad kopie
I— wyszukiwanie. ) skryptu.

- Stworz  Przegladaj  Pomysly  Membership Szukaj Dolacz do Scratch  Zaloguj sig

“ Stworz  Przegladaj  Pomysly  Membership @ taniec
€5 Zajrzyj do srodka

x» Instrukcje
L

Jesli cheesz aby co$ sig zmienito naciénij spacje. MILEJ

34 Taniec
sp33_lgora arta " MartynaS6cspskg

Qs e GO @25
3. Zobacz, jak dziata program, W oo @) vow
a nastepnie przeanalizuj skrypt. ) Ml (5 e ovovo e ree @D ki

4. Zastanow sie, czy wiesz, ktore bloki za co
odpowiadajg, czy rozumiesz wszystkie sekwencje
polecen, czy rozumiesz wszystkie zaleznosci.

n)(o)®
ga % ;
€) g

—e Jesli nie, wykonaj ponizsze czynnosci.

Sprawdz, czy nie dotgczono blokéw jakiegos rozszerzenia.
Wyswietl ukryte duszki lub zmienne.

Tymczasowo odtgcz blok lub kilka blokow i je kliknij.
Tymczasowo zmien wartosci w blokach.

Sprawdz, co sie stanie, gdy przestawisz kolejnos¢ blokow.

Kliknij miniaturke tta i sprawdz, czy tto nie zostato oprogramowane.

——e Jesli tak, rozwin projekt.

Na przyktad w projekcie TANIEC mozesz dodac bloki, dzieki ktérym
duszek bedzie krecit sie dookota. Czy wiesz, gdzie je dotgczyc?

90 1. SPOSOB NA PROGRAMOWANIE




2. Tworze prosta gre

nauczysz sie projektowania gier,
poznasz nowe polecenia Scratcha,
oprogramujesz prostg gre.

Do dzieta!

Na poczatek

Uzupetnij zdania tak, aby byty poprawne.

Interaktywne postacie Scratchato ?

Aby zmieni¢ wyglad postaci, nalezy zmieni¢  ?
Do tworzenia skryptow uzywa sie 7, ktore sg podzielone na kilka kategorii.

Aby uruchomi¢ skrypt w Scratchu, nalezy klikng¢ 7

Przyporzadkuj kazdy blok do odpowiedniej kategorii.

i E - jezeli na brzegu, odbij sie powiedz

RUCH WYGLAD KONTROLA ZDARZENIA

Gry w Scratchu

Gry komputerowe to interaktywne programy, ktére dostarczajg rozrywki, symulujg Swiaty
i wydarzenia, pozwalajgc graczom na interakcje z wirtualnym srodowiskiem zgodnie
z okreslonymi zasadami.

W Srodowisku Scratch mozna tworzy¢ wielopoziomowe gry platformowe, w ktérych

trzeba unikac¢ putapek, zbiera¢ bonusy i walczy¢ z uciekajgcym czasem. Gry sg sterowane
zdarzeniami. Aby uruchomic akcje, uzywa sie blokéw zdarzen typu kiedy kliknieto
zielong flage, kiedy klawisz <spacja> nacisniety lub kiedy ten duszek klikniety.
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Podczas tej lekcji stworzysz gre w odbijanie piteczki paletkg. Zatozenia sg nastepujgce: gracz
porusza paletkg za pomocg myszy, jezeli odbije piteczke, piteczka zmienia kolor i nalicza sie
jeden punkt, jezeli nie uda mu sie odbi¢ piteczki, punkt sie nie nalicza.

1. Przeanalizuj zamieszczony powyzej opis gry i zastandw sie:
od czego trzeba rozpoczgc tworzenie gry,
dla ilu duszkéw trzeba zaprogramowac ruchy,
jakie obiekty bedg sie poruszaty po scenie,
na ktory ruch gracz bedzie miat bezposredni wptyw.

Wybieram tto i duszki

Tworzenie gry, nalezy rozpoczg¢ od wyboru duszkéw i tta. W tym przypadku potrzebne sg
dwa duszki: piteczka oraz paletka. W galerii duszkdéw znajdziesz kilka pitek. W roli paletki
mozesz uzy¢ jednego z przyciskow. Tto to otoczenie, w ktorym poruszajg sie duszki. W tej

grze moze by¢ dowolne.

Nebula Ball Button2

A Przyktadowe tto oraz duszki z biblioteki Scratcha

2. Utworz nowy projekt, usun domysinego duszka, a nastepnie wstaw tto, duszka w postaci
piteczki i duszka w postaci paletki.

W Scratchu nazwy duszkéw oraz tet sg podawane w jezyku angielskim. Nie trzeba ich
zmieniac na jezyk polski, ale jesli nazwy sg wykorzystywane w skrypcie, warto nada¢ wtasne
proste nazwy.

3. Zmien nazwy duszkéw na odpowiednio: piteczka i paletka. Jesli nie pamietasz, jak to
zrobi¢, poszukaj instrukcji w temacie 1.

Uruchamiam piteczke

Podstawowe zachowanie piteczki w grze typu odbijanie piteczki paletkg opiera sie

na nieustannym ruchu, odbijaniu sie od krawedzi ekranu oraz wykrywaniu kolizji z paletka
gracza. Bardzo wazne jest, zeby tak uporzgdkowac bloki, aby komputer wykonywat je krok
po kroku - wtasciwa sekwencja polecen decyduje o poprawnych ruchach.
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4. Utoz skrypt wedtug wzoru, a nastepnie:
kliknij zielong flage i sprawdz, jak zachowuije sie

piteczka,

przenalizuj kolejne polecenia w skrypcie i odpowiedz

na pytania.
Py _ , azdox: @ v: )
Dlaczego skrypt rozpoczyna sie od bloku kiedy
kliknieto zielong flage? Czy mozna gre o o pa e, @

rozpoczac inaczej?
Co powoduje blok IdZz do x:20 y:150? Co by sie zawsze
stato, gdyby poming¢ ten blok?

Co powoduje blok ustaw kierunek na 45? przesun o m krokéw

Czy mozna z niego zrezygnowac?
Dlaczego uzyto bloku zawsze? Jak dziata taka petla?

Dlaczego uzyto bloku jezeli na brzegu,
odbij sie?Jak piteczka poruszataby sie bez niego?

Oprogramowuje zliczanie punktéw

llekroc piteczka dotknie paletki i odbije sie, program ma zarejestrowac zdobyty punkt.

jezeli na brzegu, odbij sie

W programowaniu miejsce, w ktorym gromadzi sie i przechowuje konkretng zawartosc,

np. zdobyte punkty, nosi nazwe zmiennej.

W kazdej chwili mozna wyjac Zawartos¢ pudetka to
starg wartos¢ i wtozy¢ nowa: aktualna wartos$¢ zmienne;j:
punkty = 10. 0 punkty = 5.

y ol
_

punkty Etykieta to nazwa zmienne;j.

y

A Zmienna jest jak pudetko opatrzone etykietg

Zmienna to miejsce na dane liczbowe oraz tekstowe, ktére komputer musi
zapamietac, zeby moc ich pdzniej uzy€. Przechowywane dane mozna zmieniac
bez zmieniania catego skryptu.
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5. Przeanalizuj ponizszy schemat tworzenia zmiennej i utwdrz zmienng punkty.

Wyrazenia = Zmienne 2. Kliknij
1. Kliknij kategorie - : przyci,sk
zmienne. _Z.. Utwérz zmienng e——— UTWORZ
mienne ZMIENNA.
@
Moje bloki

3. Wpisz nazwe zmiennej i wybierz, czy ma by¢
dostepna dla wszystkich duszkow.

: 4. Sprawdz, czy okienko przy zmiennej jest

Nowa nazwa zmiennej:

Zmienne

© punkty
Utwdérz zmienng

@ Dla wszystkich O Tylko dla tego
duszkow duszka
- @

6. U6z skrypt wedtug wzoru, odpowiedz na pytania,
a nastepnie kliknij zielong flage i sprawdz
poprawnos¢ swoich odpowiedzi.

2) Jakie bloki z kategorii ZMIENNE wykorzystano ustaw punkty * na °
w skrypcie?

7)) Do czego stuzy blok ustaw punkty na ©?
Co by sie stato, gdyby go nie byto?

¢) Co sie stanie, gdy piteczka dotknie paletki?

Zawsze

jezeli  dotyka paletka~ ? _fo

) Dlaczego uzyto petli zawsze? zmied punkty v © o
©) Jaki warunek umieszczono w bloku '
c e s . . . obroc 0 stopni
jezeli <> to <>?Jakie polecenie zostanie . ¢ @ i
. . S
wykonane, jesli warunek zostanie spetniony? e o sekund

') Dlaczego potrzebny jest blok obré¢ w prawo
o 180 stopni?

2) Do czego stuzy blok czekaj 1 sekund? Co by
sie stato, gdyby go nie byto?
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Dodaje zmiane koloru

Piteczka, ktora odbije sie od paletki, ma zmienic kolor. To akcja powigzana ze zliczaniem
punktow, wiec musi by¢ uwzgledniona w skrypcie zliczania punktéw.

7. Wykonaj kolejne polecenia.

2) Zmiana koloru to zmiana efektu. Poszukaj kiedy Kliknigto
odpowiedniego bloku w kategorii WYGLAD
i umie$¢ go wewnatrz petli zawsze.

1) Poréwnaj swdj skrypt ze skryptem

ustaw punkty * na o

zamieszczonym obok i w razie potrzeby zawsze
popraw.
©) Zastanoéw sie i sprawd?z. A doiykal paletka v F25gun

> Cz.y.mozna umiescic ten blok w innym | T |G o
miejscu petli zawsze? _

» Co by sie stato, gdyby ten blok umieéci¢ | e o e @
nad petlg? -

> Jak zmieniatby sie kolor, gdyby ustawic obré¢ C* o @ stopni
wartos¢ 100? [

» Efekt zmiany koloru mozna uzyskac ) o S

za pomocg innego bloku z kategorii
WYGLAD. Co to za blok? Jak zadziata?

Uruchamiam paletke

Na razie paletka jest nieruchoma, ale jezeli klikniesz zielong flage, piteczka zacznie sie
poruszac i kiedy przez przypadek dotknie paletki, naliczy sie punkt.

8. Wykonaj kolejne polecenia.

a) Utz skrypt wedtug zamieszczonego obok
wzoru. Znajdz blok idZ do <>, w ktorym kiedy kliknigto
mozna rozwingc liste opcji i wybierz
wskaznik myszy.

1) Zastanow sie i sprawdz.

» Czy w tym skrypcie mozna by poming¢
petle zawsze?

> Dlaczego nie uzyto bloku
ze wspotrzednymi?

»» Czy mozna zastosowac inny blok
aktywujacy paletke? Jaki? Jaka czynnos¢
mogtaby uruchamia¢ paletke?

Zawsze

idzdo wskaznik myszy =
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Testuje i modyfikuje gre
Aby upewnic sie, ze program dziata jak nalezy, trzeba go doktadnie przetestowac i - jesli

zajdzie taka potrzeba - poprawic i znéw przetestowac.

9. Zapisz projekt w folderze Programy pod nazwa gra, a nastepnie sprawdz:
czy piteczka zmienia kierunek po uderzeniu w krawedz sceny,
czy piteczka odbija sie po dotknieciu paletki, czy ,wpada” w paletke i tam sie zacina,
czy naliczajg sie punkty, kiedy piteczka odbija sie od paletki,
w jaki sposéb gra sie konczy.
Test wykazat, ze brakuje zakonczenia gry.

10. W skrypcie zliczania punktéw dodaj do petli zawsze ponizszg instrukcje warunkowg
i zapisz gre pod nazwg gra2. Kiedy gra sie konczy? Jaki brzmi warunek? A polecenie?

bloki z symbolami matematycznymi = wyrazenia
T\ S S

bloki odpowiedzialne za pozycje duszka - ruch eze pozyciay <

powiedz (o] pd=¥4 o sekund

bloki zatrzymywania skryptu/programu —> kontrola Ozt

bloki odpowiadajgce za moéwienie i myslenie - wyglad

Zmodyfikuj gre, zapisz jg pod nazwg Nazwisko-3-2-1 i udostepnij nauczycielowi

w umowiony sposob.
Dodaj blok zagraj dzwiek <>, aby w czasie naliczania punktu stychac byto ,,pop”.
Zmien jeden z blokéw tak, zeby piteczka poruszata sie szybciej.

Utworz skrypt z podanych blokéw. Zapisz projekt pod nazwg Nazwisko-3-2-2 i wyslij
do nauczyciela e-mailem. W wiadomosci opisz, co duszek robi po kliknieciu zielonej flagi.

ustaw w kierunku duszka <wskaznik myszy> idz do x: <@> y: <0>
kiedy kliknieto zielong flage czekaj <1> sekund
ustaw kierunek na <90> zawsze <>

Dodaj do gry drugg piteczke i zmien skrypty tak, aby mozna byto odbijac¢ dwie piteczki.
Zastosuj duplikowanie - w menu duszkéw otworz menu kontekstowe miniatury piteczki
i wybierz odpowiednie polecenie. Zapisz gre pod nazwg Nazwisko-3-2-3 i udostepnij
nauczycielowi w umadwiony sposob.
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3. Rysuje z duszkiem

Podczas lekcji:

» dowiesz sie, do czego stuzy pisak Scratcha,
» poznasz gtowne sposoby wykorzystania pisaka,
» nauczysz sie rysowac za pomocg pisaka figury geometryczne.

Do dzieta!

Na poczatek

1. Wiesz juz, do czego stuzg skrypty i jak je budowac. Przyjrzyj sie skryptom ponizej
i powiedz, co zrobi duszek, gdy klikniesz zielong flage.

zawsze - s 5 s
kiedy kliknieto kiedy klawisz ~spacja » naci$niety

b przesun o Q krokéw

e e e jezeli na brzegu, odbij sie idzdo wskaznik myszy v

Pisak

Kazdy duszek w Srodowisku Scratch potrafi rysowad. Stuzy mu do tego pisak, ktéry mozna
podnie$¢ lub opusci¢. Zeby moéc korzystac z pisaka, trzeba go doda¢ do karty Skrypty. W tym
celu nalezy w obszarze blokéw klikng¢ przycisk DODAJ ROZSZERZENIE, a nastepnie wybrad

opcje PISAK.

Zmienne

E / Moje bloki
V4

o Pisak

Pisak

_+
Narysuj za pomocg swoich duszkéw —

A Dodawanie rozszerzenia

1. Dodaj do karty Skrypty rozszerzenie PISAK.

3. Rysuje z duszkiem .



Ustawiam wiasciwosci pisaka

Ustawienie wtasciwosci pisaka pozwala duszkowi rysowac linie, ksztatty i wzory o okreslonym
kolorze i grubosci. Aby korzystac z tych funkgji, nalezy ustawi¢ wiasciwosci narzedzia.

Ten blok pozwala wybrac kolor za pomoca pola

z kolorem. / Ustaw kolor pisaka na O

Ten blok pozwala ptynnie zmieniac odcien w trakcie
rysowania. = S/ Zmien Kolor v ' pisakao @
Ten blok pozwala wybrac¢ kolor poprzez wpisanie
wartosci od 0 do 200 (np. 0 - czerwony, 70 - zielony, -
130 - niebieski).

/ Ustaw Kolor »+ pisaka na @

) o S / Zmien rozmiar pisaka o G
Ten blok zwieksza lub zmniejsza grubos$¢ linii.

Ten blok okresla grubos¢ linii w pikselach. i »  Ustaw rozmiar pisaka na o

A Bloki umozliwiajace ustawienie wiaéciwosci pisaka

Ponizsze bloki umozliwiajg natomiast sterowanie pisakiem.
Ten blok czysci scene ze wszystkich rysunkoéw. - S Wyczysé wszystko

Duszek zostawia na scenie swojg nieruchomg kopie
(obraz) w miejscu, w ktérym aktualnie sie znajduje.

Duszek zaczyna rysowac podczas ruchu. - o Prayioz pisak

Duszek przestaje rysowac (moze sie przemieszczac

FemSNAE bty
bez kreélenia linii). e L

N\

A Bloki umozliwiajace sterowanie pisakiem

2. Wykonaj kolejne polecenia.

Powiedz, jakie czynnos$ci musisz wykonag, zeby narysowac czerwony odcinek
o dtugosci 100 krokow.

Przeciggnij ponizsze bloki do obszaru skryptéw, ustaw wtasciwosci pisaka i potgcz
bloki tak, aby duszek narysowat opisany odcinek.

/ Ustaw kolor pisaka na O przesun o m krokéw / Przyt6z pisak

Sprawdz na nastepnej stronie poprawnos¢ utozonego skryptu.
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V4 Przyt6z pisak

.
V4 Ustaw kolor pisaka na (_ )

przesuri o @ krokow

A Skrypt rysowania czerwonego odcinka o dtugosci 100 krokéw

3. Zastanow sie, co zrobi¢, aby duszek rysowat grubszg linie. Ktéry blok doda¢? Wprowadz
zmiane w utworzonym skrypcie, nastepnie zapisz projekt w folderze Programy pod nazwg
pisak1.

Jesli nie chcesz, zeby duszek kontynuowat rysunek, musisz wyczysci€ scene. Ten blok znajdziesz
w kategorii PISAK. A jesli na ekranie ma by¢ widoczny sam rysunek bez postaci duszka,
musisz w skrypcie umiescic¢ blok ukryj z kategorii WYGLAD. Duszek nadal rysuje, choc jest
niewidoczny.

4. Dodaj do skryptu bloki odpowiadajgce za czyszczenie sceny i ukrycie duszka. Sprawdz,
czy mozesz je dotozy¢ w dowolnym miejscu. Zapisz zmodyfikowany projekt pod nazwa
pisak2.

DomysIny duszek zawsze znajduje sie na Srodku sceny i przemieszcza sie w prawg strone.
Aby to zmieni¢, trzeba uzy¢ odpowiednich blokéw z kategorii RUCH, np. obré¢ w prawo o <>
stopni lub obré¢ w lewo o <> stopni.

obréé ) o o stopni obré¢ ( o o stopni

A Strzatka na bloku oznacza kierunek obrotu: w lewo, w prawo

5. Dodaj do skryptu ponizsze bloki. Jak duszek teraz sie porusza? Zapisz projekt pod nazwg

pisak3.
obroc C o @ stopni  przesuri o @ krokow

Przypomnij sobie gre z poprzednich zajec. Piteczka rozpoczynata kazdg rozgrywke w tym
samym punkcie sceny. Jezeli duszek ma zawsze wracac na srodek sceny lub w inny
okreslony punkt, na poczatku skryptu trzeba umiesci¢ blok IdZz do x: <> y: <>,

6. Dodaj do skryptu blok, ktéry sprawi, ze duszek zawsze bedzie wracat na srodek sceny.
Czy pamietasz, jakie wspotrzedne ma Srodek sceny? Jesli nie, przeanalizuj menu duszka
na s. 85. Zapisz projekt pod nazwg pisak4.
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Uzywam pisaka

Za pomocg pisaka mozesz tworzy¢ rozmaite rysunki geometryczne, np. przedstawiajgce
mniej lub bardziej skomplikowane wielokaty czy tamane.

7. Utwoérz projekt, w ktérym w wyniku klikniecia zielonej flagi cztery razy duszek narysuje
cztery odcinki przecinajace sie pod katem 90 stopni tak jak na rysunkach ponizej. Zapisz
projekt pod nazwg odcinkil.

Nie czys¢ sceny! Jesli nie wiesz dlaczego, uruchom skrypt z tym blokiem.

Poréwnaj swoj skrypt ze skryptem na s. 220 i w razie potrzeby nanies$ poprawki.
Poprawiony projekt zapisz pod nazwg odcinki1A.

8. Zastanow sie, jaki doktadnie jeden blok nalezy wstawi¢, aby duszek narysowat ten sam
rysunek po jednym kliknieciu zielonej flagi.

Powtarzanie polecen realizuje sie za pomocg blokéw z kategorii KONTROLA, takich jak
petle zawsze czy powtérz <> razy. Polecenia umieszcza sie wewnatrz petli - dzieki temu
nie trzeba wielokrotnie powtarza¢ kodu lub uruchamia¢ programu.

9. Popraw projekt z ¢wiczenia 7 tak, aby rysunek powstat po jednym kliknieciu zielonej
flagi. Zapisz projekt pod nazwg odcinki2.
10. Utworz projekt, w ktérym po kliknieciu zielonej flagi scena zostaje wyczyszczona,
a niewidoczny duszek, zawsze ustawiony na srodku sceny, rysuje kwadrat o boku
dtugosci 150 krokow. Zapisz projekt pod nazwa kwadrat.
Pod jakim kgtem stykajg sie sgsiadujgce boki kwadratu?
O ile stopni musi obrécic sie duszek, aby rysowane sgsiadujgce boki stykaty sie pod
wiasciwym katem?
11. Porownaj swoj skrypt ze skryptem na s. 220 i w razie potrzeby nanie$ poprawki.
Poprawiony projekt zapisz pod nazwg kwadrat1.

(A to ciekawe! )

Dzieki poleceniu powtérz <> razy i wprowadzeniu kata obrotu
0 nietypowe wartosci (np. 121 stopni) powstajg niesamowite ksztatty.
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12. Utworz nowy projekt, w ktérym duszek rysuje rozete ztozong z 12 kwadratéw
obréconych wzgledem siebie. Postepuj wedtug instrukcji. Gotowy projekt zapisz pod

nazwa rozeta.

/ >\

\
. Utoz skrypt rysujgcy kwadrat o boku diugosci
100 krokow.
. Wit6z ten skrypt do petli powtérz 12 razy.
3. Na koncu petli wstaw blok obréc¢ w prawo
0 30 stopni.
J

Vi

13. Utworz nowy projekt i utdz skrypt wedtug ponizszego wzoru. Zapisz projekt pod nazwg
¢wiczenie13. Zanim uruchomisz projekt, odpowiedz na pytania.

Co powoduje blok powtorz 10 razy?

Jaki efekt daje blok zmiern Kolor pisaka kiedy Wiknieto

o 107

W ktdra strone duszek wykonuje obrot? A et
Co powoduje drugi blok Td7 do x:-160 1z do x: (5 v @D
y:-1007?

W jakim celu do petli wstawiono blok

Podnies$ pisak?

Co narysuje duszek?

Co wydarzy sie na scenie po kliknieciu

zielonej flagi?

odcinki byty dtuzsze lub krétsze,
odcinki byty grubsze lub ciensze,

duszek po zakonczeniu rysowania

znikat,

skrypt uruchamiat sie po nacisnieciu
klawisza z literg S?

powtorz Q razy

/ Przytoz pisak

/ Zmienn Kolor * pisakao @

przesun o @ krokéw

Co nalezatoby zmienic¢ w skrypcie, zeby: ' obré¢ © o @ o

przesun o @ krokow

odcinkéw byto mniej albo wiecej niz 10, obro¢c & o @ stopni
zmienic¢ kierunek rysowania odcinkdéw, '

V4 Podnies pisak
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14. Na podstawie ponizszych informacji utworz projekt, w ktérym po kliknieciu zielonej
flagi scena zostaje wyczyszczona, a widoczny duszek o rozmiarze 20, zawsze ustawiony
w punkcie o wspétrzednych x = 20 i y = =20, rysuje szesciokat foremny o boku dtugosci
80 krokow. Zapisz projekt pod nazwg szesciokqt foremny.
SzeSciokat foremny to taki szesciokat, ktory ma wszystkie boki réwne i wszystkie katy
tej samej miary rownej 120 stopni.
Miare kata obrotu duszka po narysowaniu boku trzeba obliczy¢, korzystajgc z wiedzy
na temat katow: kat, ktérego ramiona lezg na jednej prostej, ma miare 180 stopni,
kazdy kat szesciokgta ma miare 120 stopni.

&
>
¥4

15. Poréwnaj swoj skrypt ze skryptem na s. 220 i w razie potrzeby nanies$ poprawki.
Poprawiony projekt zapisz pod nazwg szesciokgt_foremny1.

Utworz projekt, w ktorym duszek rysuje prostokat wedtug wytycznych. Zapisz projekt
pod nazwg Nazwisko-3-3-1 i udostepnij nauczycielowi w umowiony sposoéb.

Wytyczne: dtugosci bokéw - 200 krokdéw i 100 krokdw, czyszczenie sceny, niewidoczny
duszek, kolor pisaka - zielony, rozmiar pisaka - 15

Utworz projekt, w ktérym duszek zawsze rysuje tam, gdzie porusza sie kursor myszy,
a linia ciggta zmienia kolory. Zapisz projekt pod nazwg Nazwisko-3-3-2 i udostepnij
nauczycielowi w umaéwiony sposob.

Utworz projekt, w ktérym duszek rysuje trojkat rownoboczny wedtug wytycznych. Zapisz
projekt pod nazwg Nazwisko-3-3-3 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.

Wytyczne: czyszczenie sceny, niewidoczny duszek, kolor pisaka powinien zmieniac sie
po kazdym uruchomieniu programu
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Przypomnij sobie najwazniejsze zagadnienia. 0’ @

”
N

To pisanie instrukcji w jezykach programowania, ktére komputer potrafi
zinterpretowaé i wykonaé.

39y

. Co to jest programowanie?

2. Na czym polega programowanie w Scratchu?

Na tworzeniu programéw z gotowych blokéw, ktére taczy sie jak puzzle.

3. Czym sa duszki?

To obiekty, ktore si¢ programuje.

. Czym jest obszar blokéw?

Miejscem, z ktérego pobiera sie polecenia zgrupowane w danej kategorii.

5. Gdzie uktadasz polecenia?

W obszarze skryptéw.

6. Czym jest obszar sceny?

Miejscem, w ktorym wyswietla sie projekt.

7. Do czego stuzy menu duszkéw?

Do zarzgdzania podstawowymi ustawieniami duszkéw.

8. Co znajduje sie w menu sceny?

Miniaturka tta i przycisk z opcjami wgrywania tta.

9. Jakie ustawienia mozesz zmieni¢ w menu duszka?

Nazwe, wspétrzedne (odlegtosé od Srodka sceny), rozmiar i kierunek.

@q% C ¢ @@c@
S

10. Dlaczego mozna powiedzie¢, ze bloki przypominaja puzzle?

Bo majg wciecia i wypustki, ktére pozwalajg na ich tgczenie.

Qgg 11. Do czego stuzy pole tekstowe w bloku?
Do wpisywania tekstu [ub wartosci.
@@ 12. Do czego stuzy rozwijana lista w bloku?

Do wyboru opcji, np. efektu.
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11. Do czego stuza bloki z , kapeluszem”?

Do automatycznego uruchomienia skryptu, np. po kliknieciu zielonej flagi lub
nacisnieciu odpowiedniego klawisza.

-
N

. W jakiej kategorii znajdziesz blok odpowiedzialny za méwienie?
W kategorii WYGLAD.

. W jakiej kategorii znajdziesz blok obré¢ w lewo o 15 stopni?
W kategorii RUCH.

-
S

. Czym jest skrypt?

To instrukcja, ktéra krok po kroku méwi, co ma byé zrobione.

Y
Ul

. Czym jest sekwencja polecen?

To uporzgdkowany zestaw blokéw, ktére sq wykonywane przez komputer
Jeden po drugim, od géry do dotu.

3 @@ @@ @

— * 16. Jak wyglada blok instrukcji warunkowej?

tutaj wstawiasz 0
warunek tutaj wstawiasz polecenie

| wykonywane, jesli warunek

zostanie spetniony

. Czym jest petla?

To spos6b na powiedzenie komputerowi: ,,powtarzaj te czynnosé (zadang liczbe
razy albo w nieskoiczonosé)".

-
(o]

. Czym jest zmienna?

To ,,pojemnik’ na dane okreslonego rodzaju, np. punkty.

-
O

. Co trzeba zrobié, zeby rysowaé za pomoca duszka?

Trzeba dodaé do obszaru blokéw rozszerzenie Pisak i pamietaé, zeby w skrypcie
uwzglednié blok odpowiadajgcy za przytozenie pisaka.

N
o

C (I @

. Co jeszcze wiesz o Srodowisku Scratch?
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1. Wyobraz sobie, ze chcesz pokazac sSrodowisko Scratch osobie, ktora nic nie wie na temat
programowania wizualnego. Wyjasnij jej, jak pracowac w Scratchu.

2. Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

W Scratchu nie mozna wgra¢ duszkow spoza galerii ani narysowac¢ wtasnych. P F

Aby usungc niepotrzebny blok, trzeba go przeciggnac¢ do folderu Kosz

. P F
na pulpicie.
Tto sceny moze miec swoje skrypty. P F
Nad sceng znajduje sie przycisk umozliwiajgcy przetgczenie widoku sceny p -
na petny ekran.
Tylko sekwencje polecen rozpoczynajgce sie blokiem ,z kapeluszem” mozna P E

nazwac skryptem.

J. Nazwij kategorie, do ktérej nalezg ponizsze bloki. Poprawnos¢ swoich odpowiedzi
sprawdz na stronie Scratcha.

a)
idzdo losowa pozycja * kiedy kliknigto dotyka wskaznik myszy v @ ? pomysl w

b) przesuri o <10> krokéw zagraj dzwiek <Meow>
kiedy klawisz <spacja> nacisniety zawsze <>

) bloki odpowiedzialne za obracanie duszka
bloki pozwalajgce na dodanie do projektu swojego gtosu
bloki z operacjami matematycznymi, np. dodawaniem i dzieleniem
bloki umozliwiajgce méwienie w komiksowych dymkach

4. Przeanalizuj ponizsze skrypty i opisz, co sie wydarzy po kliknieciu zielonej flagi.

a) b) C) d)

kiedy kliknigto

kiedy kliknieto zawsze kiedy ten duszek klikniety

obré¢ ™ o @ stopni obré¢ C o G stopni obréé *) o @ stopni obrééc O o @ stopni
)
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5. Dopasuj opisy do skryptow.

A.
kiedy kliknigto kiedy kliknigto
powtérz o razy powtdrz o razy
Zmien rozmiar o 0 Zmien rozmiar o m
czekaj ° sekund czekaj o sekund
zmien rozmiar o m =4
wiorz )
czekaj o sekund = o 2
Zmien rozmiar o m
czekaj ° sekund
I. Po kliknieciu zielonej Il. Po kliknieciu zielonej
flagi duszek rosnie 3 razy, flagi duszek 3 razy
a nastepnie 3 razy maleje. rosnie i maleje.

6. Uzupetnij skrypt tak, aby po kazdym kliknieciu zielonej
flagi ston pokazywat sie w kostiumie ELEPHANT-A, po
0.3 sekundy zmieniat kostium na kostium ELEPHANT-B,
a po kolejnych 0.3 sekundy wracat do kostiumu
ELEPHANT-A i przy dzwieku POP znikat.

kiedy kliknieto

zZmien rozmiar o @
czekaj ° sekund
Zmien rozmiar o @
czekaj o sekund
zZmien rozmiar o @
czekaj ° sekund
zmien rozmiar o @

lll. Po kliknieciu zielonej
flagi duszek 3 razy rosnie
i 1 raz maleje.

kiedy kliknieto

zmien kostium na elephant-a »

zmien kostiumna elephant-b »

7. Petny obrét ma 360 stopni. Jesli duszek narysuje odcinek o dtugosci 1 kroku i obrdci sie
o 1 stopien oraz powtérzy te dwie czynnosci 360 razy, to powstanie ksztatt zblizony
do okregu. Utworz projekt, w ktérym duszek po kliknieciu klawisza O rysuje w ten sposéb

pisakiem w rozmiarze 5 i zmienia jego kolor o 20.

£. Utworz projekt przedstawiajgcy zimowy krajobraz z padajgcym sniegiem. Oprogramu;j
jeden ptatek Sniegu, kolejne ptatki zduplikuj (wskazéwke, jak to zrobi¢, znajdziesz

na s. 96), a nastepnie odpowiednio zmodyfikuj ich skrypty.
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~A

-
Projekt 1. Zabawy z literami

Animowanie liter w Scratchu polega na traktowaniu kazdej litery jako osobnego duszka
i przypisywaniu im blokéw z réznych kategorii, np. WYGLAD, RUCH, DZWIEK i TEKST
NA MOWE. Litery mogg skaka¢, obracac sie, zmieniac kolor i rozmiar, mowi¢, myslec,
wydawac dzwieki...

Zanimuj w atrakcyjny sposob alfabet, swoje imie, imie bliskiej ci osoby, twojego pupila albo
ulubionej gwiazdy.

Myslisz, ze podotasz zadaniu?

Ne

Kliknij mnie, a z liter
powstanie imie i nazwisko
znanej piosenkarki.

~

Projekt 2. Ztap balonik

Komputerowe gry zrecznosciowe to nie tylko rozrywka, lecz takze
solidny trening dla mézgu. Od gracza wymagajg umiejetnosci
gtebokiej koncentracji, opanowania, przewidywania, refleksu oraz
Swietnej koordynacji wzrokowo-ruchowej. Od ich projektanta -
pomystu, opracowania zasad (za co sg punkty, kiedy wygrywasz,
kiedy przegrywasz), ustalenia zasad dotyczgcych sterowania,
zaprojektowania tta, postaci i przeszkod oraz oprogramowania

rozgrywki.

Korzystajgc z umiejetnosci nabytych w czasie ostatnich lekgji, '
zaprojektujcie i zaprogramujcie gre zrecznosciowg, w ktérej gracz

bedzie tapat spadajgce kolorowe baloniki.

D
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-

Wyobraz sobie, ze w tej samej chwili miliony dzieci w 180 krajach robig

doktadnie to samo co ty - uktadajg kolorowe bloki i za ich pomocg

tworzg mniej i bardziej skomplikowane projekty. Godzina Kodowania to a
najwieksze takie wydarzenie edukacyjne w historii $wiata i Swietny sposéb a E
na rozpoczecie przygody z programowaniem. Organizowana jest zazwyczaj

w grudniu w ramach Tygodnia Edukacji Informatycznej. Kazda szkota moze

dotgczyc!

Godzina Kodowania to inicjatywa wspierana przez najstawniejszych Hour
ludzi Swiata - prezydentow, gwiazdy sportu i muzyki. Wcigz sie rozwija of

i zainspirowata Godzine Al - nowy projekt, ktéry skupia sie na odkrywaniu A'

tajemnic sztucznej inteligencji.

A .

blok - block [czytaj: blok]

duszek - sprite [czytaj: sprajt]

kategoria (blokdw) - (block) category [czytaj: blok kategori]

kostium - costume [czytaj: kostjum]

petla - loop [czytaj: luup]

pisak - pen [czytaj: pen]

polecenie - instruction [czytaj: instrakszyn]

programowanie - coding / programming [czytaj: kotding / programing]

rozmiar - size [czytaj: sajz]

scena - stage [czytaj: stejdz]

skrypt - code [czytaj: kotd]

stwoérz - create [czytaj: krijejt]

tto - backdrop [czytaj: bakdrop]

wartos¢ - value [czytaj: waljuu]

warunek - condition [czytaj: kondyszyn]

wskaznik myszy - mouse-pointer [czytaj: mats pojnte(r)]

wybierz (duszka / tto) - choose (a sprite / a backdrop) [czytaj: czuuz (e sprajt / e bakdrop)]

zatrzymaj - stop [czytaj: stop]

zielona flaga (idZ) - green flag (go) [czytaj: griin flag (got)]

zmienna - variable [czytaj: weerjebl]
Uwaga: aby pozna¢ nazwy blokow
w jezyku angielskim, wybierz na pasku

@9 menu na stronie projektu USTAWIENIA
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ROZDZIAL IV

Sposoéb na rysowanie




1. Rysuje otéwkiem i pedzlem

przypomnisz sobie lub poznasz narzedzia edytora grafiki,
przypomnisz sobie lub dowiesz sie, jak rysowac otowkiem i pedzlem,
pocwiczysz rysowanie odreczne.

Do dzieta!

Na poczatek

W jaki sposdb najczesciej rysujesz lub malujesz? Jakimi narzedziami sie postugujesz?
Czy uzywatas/uzywates kiedys do tworzenia prac plastycznych komputera, tabletu lub
telefonu? Jesli tak: w jakiej aplikacji pracowatas/pracowates?

Otworz w przegladarce strone @ kolorujonline.pl. Wybierz dowolng kolorowanke,
a nastepnie wyprébuj i opisz narzedzia edytora grafiki.

2 N

7

KolorujOnline.p!
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Edytory grafiki

Edytor grafiki to program komputerowy stuzgcy do tworzenia i poprawiania obrazéw.

W szkole umiejetnos¢ postugiwania sie takim edytorem moze przydac ci sie m.in.

do przygotowywania plakatéw i prac konkursowych czy obrébki zdje¢ do prezentacji;
poza szkotg - do tworzenia kartek okolicznosciowych dla bliskich, zaproszen na urodziny,
awataréw i memaow, przerabiania i ozdabiania zdjec¢ albo - po prostu - do zabawy.

1. Czy rozpoznajesz ktorys z tych edytoréw grafiki? Jesli tak, to opowiedz kolezankom

i kolegom, na jakim urzgdzeniu go uzywasz i do czego.
R BN N «w e
. - ..

Photopea Tux Paint Paint GIMP Inkscape
[czytaj: fottopi] [czytaj: taks pejnt] [czytaj: inkskejp]

Narzedzia edytorow roznig sie w zaleznosci od tego, do czego przeznaczony jest edytor -
inne narzedzia sg potrzebne do namalowania ,akwareli” przedstawiajgcej Wieze Eiffla
[czytaj: ajfla), inne do edycji zdjecia tej wiezy, inne do opracowania grafiki nadrukowywane;j
na koszulke, a jeszcze inne do utworzenia tréjwymiarowego modelu.

W oknie edytora Paint

Paint stanowi czes$¢ oprogramowania systemowego Windows. Pozwala tworzy¢ obrazy
za pomocg otdwka, pedzla i ksztattdw, a takze wstawiac zdjecia, inne grafiki i teksty.
W podreczniku pokazemy edytor Paint w wersji dla systemu Windows 11.

Edytor grafiki mozesz uruchomic na kilka sposobdw.

Tak —»[ Kliknij dwukrotnie ikone lewym przyciskiem myszy. }

Czy ikona jest - ~
na pulpicie? LS| Kliknij ikone raz lewym

m_p Czy ikona jest przyciskiem myszy.
na pasku zadan? - -

m—b Whpisz w wyszukiwarke

i na pasku zadan Paint,
} a nastepnie w oknie

wyszukiwania kliknij

do litery P i kliknij aplikacje raz lewym przyciskiem myszy. polecenie OTWORZ.

| Otworz menu Start, kliknij przycisk WSZYSTKIE, przewin liste

A Drzewko decyzyjne uruchamiania edytora grafiki Paint
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2. Wykonaj kolejne polecenia.
Uruchom edytor grafiki wybranym sposobem.
Zamknij edytor.
Uruchom edytor innym sposobem niz poprzednio.

Pasek menu - zawiera m.in. przyciski

prowadzace do rozwijanych list polecen

i opcji programu, przycisk zapisywania

oraz udostepniania obrazu, cofania Przyciski sterowania oknem.
i ponawiania czynnosci.

———————

# Bez tytutu - Paint g o] 5 i
o o B B 5 5e | WstaZka - zapewnia
P e, lom el . |@sebesssses | . | . szybki dostep
e L e 2 8 A . @e®eeecceocee :

: T om e P e s e 7 O.OOOO.O ¢ 2 = | do pogrupowanych
o e A R SN o e _wew o narzedzi i opdji edydji
N p ’ I obrazu.

1 NS 1

1 ol !

|

| : Obszar roboczy przeznaczony Pasek przewijania -

: : do rysowania (inaczej: kanwa). umozliwia szybkie

: : przesuwanie widoku
. .| L ,

. . w gore i w dot.

| |

| |

I .

1 ' 1

e 2 oo B o - o a

Suwaki - pozwalajg modyfikowac Pasek stanu - wyswietla informacje o dokumencie,

rozmiar otéwka pedzla i gumki oraz pozwala na dopasowanie obszaru roboczego

krycie kolorem. do okna oraz powiekszenie albo pomniejszenie.

A Okno edytora grafiki Paint

3. Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czegos$ nie mozesz znalez,
popros$ o pomoc.

(A to ciekawe! )

Uzytkownikom systemu Windows 10 udostepniono edytor grafiki Paint 3D,
ktéry umozliwia tworzenie nie tylko tradycyjnych dwuwymiarowych

rysunkoéw (tj. ptaskich), lecz takze prostych modeli tréjwymiarowych
(tj. przestrzennych) oraz prostych animacgji.
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Ustawiam rozmiar i tto obrazu

Doktadny rozmiar obszaru roboczego ustala sie w oknie WEASCIWOSCI OBRAZU. Okno
mozna wywotac na dwa sposoby:

wybierajgc w menu PLIK opcje WEASCIWOSCI OBRAZU
albo
naciskajgc kombinacje klawiszy Ctrl + E

Wiasciwosci obrazu

Atrybuty plikéw

Ostatnio zapisany: Niedostepne
Rozmiar na dysku: Niedostepne
Rozdzielczos¢: 120 DPI
Jednostki

Sprawdz, czy w sekcji JEDNOSTKI

zaznaczone sg centymetry. Jesli O cale

nie, kliknij odpowiednie kotko. O centymetry
() Piksele

Wpisz szerokos$c¢ i wysokos$¢. Zwroc
uwage na zapis wymiarow, ktore Rozmiar obrazu
nie sg liczbami catkowitymi -
musisz zastosowac zapis

z przecinkiem.

Zmiany zatwierdz przyciskiem OK. Anuluj

A Okno WEASCIWOSCI OBRAZU z domys$inym rozmiarem obrazu w centymetrach

Szerokos¢: Wysokos¢:

24,39 13,72 Domyslny

4. Ustal rozmiar obrazuna 20 cm x 15 cm.

Jesli rozmiar obrazu nie ma znaczenia i tylko chcesz zmniejszy¢ lub powiekszy¢ obszar
roboczy, mozesz uzy¢ uchwytoéw skalowania umieszczonych wzdtuz krawedzi obrazu.

5. Sprawdz, jak dziatajg uchwyty. Pociggnij za uchwyt w narozniku, pociggnij za uchwyt
na srodku krawedzi.

Jesli tto obrazu ma miec inny kolor niz domysliny (biaty), nalezy kolejno:

© klikna¢ lewym przyciskiem myszy jeden z podstawowych koloréw w grupie KOLORY lub
skorzystac z przycisku EDYTU) KOLORY,

@ w grupie NARZEDZIA klikng¢ lewym przyciskiem myszy ikone WYPELNI) (domysiny kursor
przyjmie postac kubetka),
© klikng¢ kubetkiem w obszarze obrazu.

6. Przywrd¢ rozmiar obrazu 20 cm x 15 cm i zmien tto na jasnoturkusowe.
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Rysuje otéwkiem

Narzedzie OLOWEK stuzy do rysowania odrecznego i podobnie do prawdziwego otéwka
pozwala na tworzenie ostrych, wyraznych linii. Aby rysowac otowkiem, nalezy klikng¢ lewym
przyciskiem myszy jego ikone, a nastepnie klikng¢ w obszarze roboczym i nie zwalniajac
przycisku, zaczg¢ rysowac. Kolor i grubos¢ otdwka mozna zmienia¢, a po narysowaniu
ksztattu jego wnetrze wypetnic¢ kolorem.

" Ten przycisk uzywa koloru pierwszoplanowego

Narzedzie Ot OWEK. (aktualnie zaznaczonego).

————————————————————

1 t 1
- Y p s ! O !
= = Sk @ uoggggg S :@'8:855;88:3 <,
v #w <~ e rsla W 04+a%k000 &~ | ( YOO OO |
Zaznaczenie Obraz Narzedzia Pedzle - Ksztatty IL - ____kdoy o __ _‘I
Narzedzie WYPELNI). ., Ten przycisk uzywa koloru
drugoplanowego.

Aby zmieni¢ kolor, Aby zmieni¢ grubos¢ linii, Aby wypetni¢ rysunek
kliknij kétko KOLOR 1 uzyj suwaka ROZMIAR. kolorem, wybierz narzedzie
lub KOLOR 2, a potem Aby zmieni¢ stopien krycia WYPELNI] i kliknij lewym

wybierz odpowiedni kolorem, uzyj suwaka przyciskiem myszy
kolor. NIEPRZEZROCZYSTOSC. w odpowiednim obszarze.

0 oL
a [e5%2 #

A Zmiana ustawien narzedzi

7. Ustaw kolory czarny i czerwony, a nastepnie:
odwzoruj pierwszy rysunek kwiatka - ptatki nie powinny dotykac konturu srodka;
poeksperymentuj z ustawieniami grubosci linii i krycia i odwzoruj drugi kwiatek -
kazdy ptatek powinien dotykac konturu srodka.

8. Ustaw kolory wedtug wtasnych upodoban, a nastepnie pokoloruj ptatki i wnetrze srodka
w obu kwiatkach oraz kontur srodka w drugim kwiatku. Czy w obu przypadkach udato
ci sie pomalowac kazdy ptatek innym kolorem? Dlaczego? Czy kontur Srodka udato ci sie
pomalowac za jednym kliknieciem? Dlaczego?

Aby wymazac fragment obrazu, uzyj narzedzia GUMKA. Rozmiar gumki mozna ustawic

za pomocg suwaka po kliknieciu ikony narzedzia na wstazce. Aby rozpoczg¢ wymazywanie,
wystarczy klikng¢ lewym przyciskiem myszy w miejscu, ktére trzeba wymaza¢, a potem, nie
zwalniajgc przycisku, przeciggng¢ odpowiednio kursorem.
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Zapisuje i otwieram plik

Podczas zapisywania obrazéw po raz pierwszy trzeba wskazac format obrazu.
W przypadku prac szkolnych najlepiej wybiera¢ Obraz PNG lub Obraz JPEG.

Tak —b[ Kliknij PLIK. j—i[ Kliknij ZAPISZ JAKO. }—b[ Wybierz format. }

Czy zapisujesz
dokument po [ Odnajdz folder. }

' ?
raz pierwszy: Kiiknij o 3
ZAPISZ Kliknij
m_; ' ZAPISZ. 4—[ Wpisz nazwe pliku. }

A Proces zapisywania pliku graficznego

9. Zapisz plik w formacie wskazanym przez nauczyciela w folderze Obrazy pod nazwg
otowek1 i zamknij edytor.

10. Odpowiedz na ponizsze pytania i ustal, w jakim programie otwiera sie plik oféwek1.

~
Plik otworzyt sie
_’ w domysinym edytorze

Czy sg dostepne narzedzia do rysowania? L grafiki.

Czy mozesz co$ dorysowac?
p
m—b Plik otworzyt sie
w przegladarce plikow

graficznych,
np. w przegladarce Zdjecia.

Jesli twoje pliki graficzne otwierajg sie w przegladarce plikdw graficznych, korzystaj z menu
kontekstowego - kliknij plik prawym przyciskiem myszy, wybierz OTWORZ ZA POMOCA,
a potem PAINT.

11. Otwoérz plik otowek1. Dorysuj todygi, liScie i trawe. Zapisz zmiany pod nazwg ofowek?2.

Rysuje pedzlem

Narzedzie PEDZLE pozwala stosowac stylizowane linie, np. odwzorowujgce pociggniecia
pedzlem, rysowanie markerem czy kredkg. Rozmiary i krycie kolorem dla wybranego pedzla
ustala sie za pomocg suwakéw. Kolor pedzla i wypetnienie dodaje sie tak samo jak podczas
rysowania otowkiem.

—————

- b av | »2 & A '\voOO&A . @0000000000
[ = |,b.<>OOE>¢'G = 000000000 &
¥ # <~ € /S, a1 10 akx000 &) Pleelelelelslelele

1 1

~ A
Zaznaczenie Obraz Narzedzia L Pedzle | Ksztatty Kolory

A Narzedzie PEDZLE
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12. W menu PLIK kliknij polecenie NOWY, aby otworzy¢ pusty obraz, ustaw rozmiar obrazu
na 20 cm x 10 cm i wyprobuj dostepne pedzle. Zapisz swoje eksperymenty pod nazwg
pedzle.

Jak samodzielnie uczyc sie rysowac? Dla poczatkujgcych dobrym rozwigzaniem jest nauka
przez odwzorowywanie rysunkéw krok po kroku lub na kratce albo przez obrysowywanie.
W ten sposob zaréwno ¢wiczy sie ptynnosc i precyzje ruchéw, jak i analizuje proporcje.

13. Wykorzystaj omdéwione podczas lekcji narzedzia edytora Paint do odtworzenia jednego
z ponizszych rysunkdéw. Zapisz swojg prace pod nazwg odpowiednio pingwin lub Zaba.
Pamietaj o domykaniu linii.
Do usuniecia niepotrzebnych linii uzyj gumki.
Aby dopracowac detale, skorzystaj z lupy w grupie NARZEDZIA lub suwaka na pasku

sRataYali
7
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4

P
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@
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Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

W edytorze Paint rozmiar obrazu ustala sie w menu PLIK. P F
W edytorze Paint narzedzie OtOWEK ma tylko jeden kolor - czarny. P | F
W edytorze Paint mozna ustali¢ rodzaj, rozmiar i kolor narzedzia PEDZLE. P F

Zaprojektuj ilustracje na oktadke lektury, ktérg ostatnio omawialiscie na jezyku polskim.
Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-4-1-2 i udostepnij nauczycielowi w umowiony sposoéb.
W wiadomosci napisz tytut lektury i jej autora.

Awatar to cyfrowa reprezentacja twojej osoby. Przeéwicz projektowanie awataréw

na stronie @ avatarmaker.com, a nastepnie narysuj swoj awatar w edytorze Paint.
Gotowym obrazkiem uzupetnij zdjecie profilowe na koncie Microsoft Teams lub Google
i poinformuj o tym nauczyciela w umowiony sposoéb.
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2. Rysuje z wykorzystaniem ksztattow

, (
q@k Podczas lekdji:

przypomnisz sobie lub dowiesz sie, jak rysowac za pomocg ksztattow,
przypomnisz sobie lub poznasz operacje na ksztattach,
pocwiczysz rysowanie za pomocg ksztattow.

Do dzieta!

Na poczatek

Odpowiedz na pytania.
Gdzie w programie Paint znajdujg sie wszystkie narzedzia, kolory i pedzle?
Ktorego narzedzia uzyjesz, aby rysowac cienkie odreczne linie - jak na kartce?
Czym sg MARKER, KREDKA, AIRBRUSH [czytaj: ee(r)brasz]?
Jak zmieni¢ kolor krawedzi rysunku, a jak jego wnetrza?

Rysuje ksztatty

W programie Paint mozna korzystac z ksztattéw zdefiniowanych i dowolnych.

A R SR [ i \wvoOo&A . @ ®®eeoc0000

] = InCOOD @ S Y oeeeeceoee

2 % <X~ Q 2 Q e RXODOD &~ 1 U O000000000
Zaznaczenie Obraz Narzedzia Pedzle :. - Ksztalty ! Kolory

A Ksztatty dostepne w edytorze grafiki Paint

1. Otworz nowy obraz, przeanalizuj przyktad, a nastepnie narysuj serce, trojkat prostokatny
oraz romb. Zapisz prace w folderze Obrazy pod nazwg ksztafty1.

4 )

Przyktad: rysowanie btyskawicy

1. Kliknij ikone lewym przyciskiem myszy.
Kliknij myszg w obszarze obrazu. Elyskavica

Nie zwalniajgc przycisku, przeciggnij kursorem. E&,
Zwolnij przycisk myszy.

v Wb

Kliknij obszar roboczy, aby zakonczy¢ edycje.

o

2. Rysuje z wykorzystaniem ksztattéw 117



2. Otworz nowy obraz i sprawdz, co sie stanie, jesli przed wyborem ksztattow: OWAL,
PROSTOKAT, TROJKAT, TROJKAT PROSTOKATNY oraz PIECIOKAT naci$niesz klawisz SHIFT.
Zapisz obraz pod nazwg ksztafty?2.

3. Otworz nowy obraz, przeanalizuj przyktad, a nastepnie poéwicz rysowanie wygietych linii.
Zapisz swoje eksperymenty pod nazwg ksztafty3.

~

Przyktad: rysowanie krzywej

1. Kliknij ikone lewym przyciskiem myszy.

Kliknij myszg w obszarze obrazu.

Nie zwalniajac przycisku, przeciggnij kursorem - pojawi sie linia.

Ustaw kursor w miejscu tuku krzywe;.
Trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy, przesun kursor, et

aby okresli¢ wielkosc¢ i ksztatt tuku. N

Zwolnij przycisk myszy.

Kliknij obszar roboczy,

L aby zakonczy¢ edycje. B

4. Otwdrz nowy obraz, przeanalizuj przyktad, a nastepnie pocwicz rysowanie wielokgtow.
Zapisz swoje eksperymenty pod nazwg ksztafty4.

(Przyk}ad: rysowanie pieciokata )

vk wnh

No

1. Kliknij ikone lewym przyciskiem myszy.

2. Kliknij myszg w obszarze obrazu w miejscu pierwszego
wierzchotka.

3. Nie zwalniajgc przycisku, przeciggnij kursorem - pojawi

sie linia.
4. Ustaw kursor w miejscu, w ktérym ma znajdowac sie

kolejny wierzchotek. Wielokat @
5. Kliknij myszg, aby program dorysowat bok. %

6. Powtorz kroki 4 i 5 tyle razy, ile bokédw ma miec wielokat.
7. Kliknij obszar roboczy,

L aby zakonczy¢ edycje. 4@_ —_— _ _ (@ _
© O

Po zakonczeniu edycji ksztatt tworzy jedng warstwe z ttem, dlatego rodzaj krawedzi,
grubosc linii oraz kolor krawedzi i wypetniania warto ustali¢ przed rozpoczeciem rysowania
ksztattu albo tuz przed zakoniczeniem jego edycji.
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Ksztalty
SE=XeEt =19 — ey
| Brak wypelnienia ® Brak konturu Tpx ————
Wypetnienie petne | NN | Petny kontur — 3px
Kredka Pd” Kredka P | Spx e——
« Marker ~ Marker ~ 8px EE—
Pedzel olejny =m® . redzeloljny e d

Zwykly otowek e Zwykly otéwek e
Pedzel akwarelowy g Pedzel akwarelowy g

=
n

A Dostepne opcje wypetnienia, konturu oraz grubosci linii

5. Otworz nowy obraz, wybierz kolory czarny i czerwony i wykonaj polecenia.
Kliknij ikone TROJKAT, wybierz petny kontur i petne wypeienie, narysuj tréjkat
i zakoncz edycje - co sie stato? Ktéry kolor na wstazce jest zaznaczony? Jakiego koloru
jest kontur?

Kliknij ikone TROJKAT, wybierz petny kontur i petne wypetnienie, zaznacz drugi kolor,
narysuj tréjkat i zakoncz edycje - jakiego koloru jest teraz kontur?

Narysuj koto, nastepnie nie konczac edycji, wybierz kontur i wypetnienie KREDKA oraz
grubosc linii 8px i na koniec kliknij obszar roboczy. Co sie stato?

Narysuj dowolny czworokat, nastepnie nie konczac edycji, wybierz brak konturu
i petne wypetnienie, na koniec kliknij obszar roboczy. Co sie stato?

Poeksperymentuj z innymi ustawieniami konturu, wypetnienia i grubosci linii.
Zapisz obraz pod nazwa ksztaftys.

(}todd@wd)

Piet Mondrian to autor zamieszczonej obok Kompozycji A i jeden
z najbardziej znanych artystow przedstawiajgcych rzeczywistos¢
za pomocg ksztattdw geometrycznych.
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Przesuwam ksztatty

Aby przesungc ksztatt, musi on pozostawad w trakcie edycji lub zostaé zaznaczony.

automatyczna
ramka zaznaczenia
widoczna podczas
edycji ksztattu

widoczna po
zaznaczeniu ksztattu

§ bl ! ramka zaznaczenia
! przez uzytkownika

H
|
[ TP Oecmmmemanna- <]

A Ksztalt w trakcie edycji i po zaznaczeniu

6. Otworz nowy obraz i przeéwicz przesuwanie ksztattu podczas edycji. Narysuj gwiazde
w lewym dolnym rogu obrazu, po czym nie konczac edycji, kliknij lewym przyciskiem
myszy wewnatrz tej gwiazdy i nie zwalniajgc przycisku, przesun kursorem po ukosie, tak
aby umiesci¢ gwiazde w prawym gérnym rogu obrazu. Na koniec zwolnij przycisk myszy.

Aby zaznaczy¢ ksztatt, nalezy wybrac jedng z opcji zaznaczania w grupie ZAZNACZENIE.

z4-{ Prostokat

(> Dowolna forma

A Opcje zaznaczania i efekty ich zastosowania

7. Przecwicz zaznaczanie ksztattu.
Wybierz ZAZNACZENIE >> PROSTOKAT, kliknij lewym przyciskiem myszy w okolicy
jednego z wierzchotkdw i przesun kursorem tak, aby objgc zaznaczeniem catg gwiazde.
Jesli nie udato ci sie za pierwszym razem, kliknij w obszarze obrazu, aby odznaczy¢
zaznaczenie, i sprébuj ponownie.
Wybierz ZAZNACZENIE >> DOWOLNA FORMA, kliknij lewym przyciskiem myszy
w okolicy jednego z wierzchotkdéw i przesun kursorem tak, aby obwies¢ gwiazde.

Jesli nie udato ci sie za pierwszym razem, kliknij w obszarze obrazu, aby odznaczy¢
zaznaczenie, i sprobuj ponownie.

Aby przesungc¢ zaznaczony ksztatt, wystarczy klikng¢ lewym przyciskiem myszy wewngtrz
ksztattu i nie zwalniajgc przycisku, przesung¢ odpowiednio kursor - ksztatt zostanie
przeciggniety w nowe miejsce.

8. Zaznacz gwiazde dowolnym sposobem i przesun jg w prawy dolny rég obrazu. Jak
zmienit sie kursor?
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Przeksztatcam ksztatty

Rozmiar ksztattu mozna zmieni¢ podczas edycji lub po zaznaczeniu ksztattu - za pomocg
uchwytéw skalowania. Najedz kursorem na jeden z uchwytéw: wybierz uchwyt na srodku
krawedzi, jesli chcesz zmienic¢ tylko wysokos$¢ lub tylko szerokos¢ ksztattu, wybierz
uchwyt w narozniku, jesli chcesz zmieni¢ oba wymiary jednoczesnie. Kursor zmieni

sie w dwukierunkowg strzatke. Nacisnij i przytrzymaj lewy przycisk myszy, a nastepnie
odpowiednio przeciggnij uchwyt.

9. Zaznacz gwiazde dowolnym sposobem i wyprébuj wszystkie uchwyty skalowania.
Ktorych uchwytdw uzyjesz, zeby stata sie kolejno: nizsza, wyzsza, wezsza, szersza,
mniejsza (nizsza i wezsza jednoczesnie), wieksza (wyzsza i szersza jednoczesnie)? Zapisz
obraz pod nazwa ksztafty6.

Ksztatty mozna tez obracac i przerzucac (odbijac€). Narzedzia umozliwiajgce te operacje
znajdziesz na wstgzce w grupie OBRAZ.

przycinanie zgodnie L obracanie 0 90 albo 180 stopni lub
Z zaznaczeniem Q < e niestandardowe (o dowolny kat)
Q.
usuwanie tta % <L v
zmiana rozmiaru i pochylanie
Obraz

odbicie w poziomie lub w pionie
A Narzedzia edycji z grupy OBRAZ

10. Przeanalizuj rysunki przy opcjach narzedzi OBROC i PRZERZUC, a nastepnie okre$l,
w jaki sposob pszczoétka zostata na kolejnych obrazkach obrécona lub odbita.

A A

L = <\
W «{ }n TR

11. Otwérz nowy obraz i odwzoruj ponizszy rysunek. Zapisz obraz pod nazwg ksztafty7.

VU O
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Rysuje za pomocg ksztattow

Podczas rysowania nalezy zwraca¢ uwage na kolejnos¢ elementéw - nowo narysowane
elementy zawsze pojawiaja sie na wierzchu poprzednich. Wazne jest, aby zaplanowac
rysunek i pracowac krok po kroku, Swiadomie.

Przesuwag, obracac i przerzuca¢ mozna nie tylko pojedyncze ksztatty, lecz cate grupy
ksztattéw. Wystarczy je odpowiednio zaznaczyc.

Kolor tta warto dodac na koricu pracy. Jesli ustalisz inny kolor tta obrazu niz biaty, po
przesunieciu lub przeksztatceniu fragmentu obrazu pojawig sie ,ubytki”, ktére trzeba
ponownie wypetni¢ kolorem.

12. Zawieszka witrazowa to kompozycja wykonana z kawatkéw
kolorowego szkta, potgczonych folig miedziang i cyng, ktére tworzg
dos¢ grube czarne linie miedzy elementami. W oknie ,0zywa”
dzieki przechodzgcemu przez nig Swiattu. Zaprojektuj zawieszke
z ksztattéw. Zapisz swoj projekt pod nazwg wybranej zawieszki.

pisanka
choinka

zaglowka

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

W edytorze Paint wygiete linie tworzy sie za pomocg ksztattu KRZYWA. P F

W edytorze Paint ksztatty mozna przesuwac, obracac, odbijac i skalowac. P F

W edytorze Paint zaznaczenie PROSTOKAT stuzy do zaznaczania ksztattow,
a zaznaczenie DOWOLNA FORMA do zaznaczania rysunkéw wykonanych P F
otéwkiem lub pedzlem.

Narysuj scene zimowg z batwankiem i choinkg. Zapisz rysunek pod nazwg Nazwisko-4-2-2
i udostepnij nauczycielowi w umowiony sposob.

Motywy geometryczne sg czesto wykorzystywane w ludowej sztuce \'/ (l l A
afrykanskiej. Poszukaj w internecie przyktadow tradycyjnych \\ //

masek afrykanskich i zaprojektuj wtasng maske w tym stylu. ‘w, oloe
Wykorzystaj ksztatty. Zapisz rysunek pod nazwg Nazwisko-4-2-3 é

i udostepnij nauczycielowi w umdéwiony sposob.
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3. Tworze kartki okolicznosciowe

Podczas lekgji:

poznasz narzedzie WARSTWY,
dowiesz sie, jak wstawi¢ obraz z komputera i tekst,
pocwiczysz tworzenie kartek okolicznosciowych.

Do dzieta!

Na poczatek

Czym charakteryzuje sie kartka okolicznosciowa pod wzgledem graficznym?
Odpowiadajac, mozesz skorzystac z ponizszych pytan.
Co jest wazniejsze: atrakcyjny wyglad czy szybkie przekazanie informac;ji?
Co przycigga wzrok jako pierwsze: tekst czy grafika?
W jaki sposdb powinien by¢ uporzgdkowany tekst?
Czy dobor koloréw i czcionek jest przypadkowy czy starannie zaplanowany?
Jaka funkcje petnig grafika i kolory - informacyjng czy ozdobng?
Czy potrzebne sg elementy dekoracyjne, np. ramki, szlaczki?
Jaki rozmiar ma typowa kartka? Jaki uktad?

Wstawiam grafike

Do edytora Paint mozna wstawiac zdjecia i inne obrazy. Jesli pracujesz na jednej grafice,
w menu PLIK wystarczy wybra¢ polecenie OTWORZ, odnalez¢ wiasciwy plik i zatwierdzi¢
wybér przyciskiem OTWORZ.

#) Wiasciwosci obrazu Ctrl+E

I T
| | Plik  Edytuyj; Widok 2 W oz 5
1 1 J )
| D Nowy | Ctrl+N ~‘ € =5 % g L > Pobrane © 0 Przeszukaj: Pobrane P
1 0 Otwoérz THFO
L [ ) > Organizuj ~ Nowy folder =- 10 0

€3 Importuj do kanwy > v

| Nazwa Data modyfikacji Typ
® Ostatnie >
e - @ Pulpit » v Dzisiaj
b ~ @ congratulations-9607355_1280 28.01.2026 13:28 Plik PNG

& Zapisz jako > - Pobrane

& Zapisz jako projekt Ctrl+Shift+S S Dokumenty »

@ Drukuj 5 PN Obrazy »

® Udostepnij i ———

Nazwa pliku: v| Wszystkie pliki obrazéw v
B) Ustaw jako tlo pulpitu > , F

A Otwieranie w edytorze Paint obrazu zapisanego na komputerze
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1. Otworz serwis Pixabay i pobierz obraz pasujacy do kartki urodzinowej. Nastepnie wstaw
go do edytora grafiki.

W razie potrzeby pomniejsz widok za pomocg suwaka, tak zeby widzie¢ caty obraz.

o} 100% v Q = @ r— R o) 50% v Q @ —— @

Pracuje na warstwach

Domyslnie w edytorze Paint tworzy sie obrazy ztozone z dwéch warstw. Na pierwszg
podstawowg warstwe T£O naktadana jest druga warstwa, dodawana przez rysujgcego.
Jesli samodzielnie nie wstawisz kolejnych warstw, kazdy nastepny element jest rysowany
na drugiej warstwie i automatycznie sie z nig ,skleja”.

®
Warstwa 2 to fioletowe
wypetnienie i dorysowane
pozniej z6tte serce.

Warstwa 1 to biate TLO.

2
[
:
1

&
1
1
:
|
s}

B-——0————

A Poniewaz serce i fioletowe wypetnienie tworzg jedng warstwe, przy przesunieciu zaznaczenia odstania
sie podstawowa warstwa T£O

Bardziej skomplikowane obrazy, np. kartki okolicznosciowe ztozone z grafiki, ramki,
ozdobnikow i tekstu, warto tworzy¢ z wykorzystaniem osobnych warstw, ktére mozna
edytowac niezaleznie jedna od drugiej. Znaczgco utatwia to wprowadzanie poprawek
i zmiane kompozycji, poniewaz modyfikacje nie uszkadzaja tta.

Warstwy sg jak folie, ktére zawierajg fragmenty obrazu. Po natozeniu ich jedna

na drugg w odpowiedniej kolejnosci tworzg spdjng catos¢. Kazda warstwa stanowi @
niezalezny obraz - oznacza to, ze mozna je dowolnie edytowac (np. rysowac =
na nich, wstawiac tto) i przesuwac wzgledem siebie.
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. Pozdrowienia Pozdrowienia .
:$= zwakacji! z wakacji! §==
——— e » o, ——

N 7 1" N2

A Obraz ztozony z czterech warstw: warstwy z jednolitym ttem oraz trzech warstw z tlem przezroczystym

Aby w edytorze Paint otworzy¢ panel umozliwiajgcy edycje warstw, na wstgzce nalezy
klikng¢ ikone w grupie WARSTWY.

Aby dodac kolejng warstwe, w panelu warstw nalezy ®
klikngc¢ znak plus (+).

2 Po otwarciu panelu warstw automatycznie dodawana jest

nowa przezroczysta warstwa.
Warstwy

DomysIna warstwa tto umieszczona jest na dole panelu.
A Narzedzie WARSTWY na wstazce edytora Paint i panel warstw

2. W rozpoczetym projekcie otwdrz panel warstw.

Z ilu warstw sktada sie twoj projekt? Jaki kolor ma warstwa TEO? Co znajduje sie
na warstwie na gorze panelu?

Kliknij warstwe TLO i zmien kolor. Co sie stato? Jak zmienita sie warstwa TLO?
Czy zmienita sie warstwa na gorze panelu? Dlaczego?

Dodaj kolejng warstwe. Jaki ma kolor?

Wybierz narzedzie wypetnienie i kliknij w obszarze obrazu. Co sie stato? Jak zmienity
sie warstwy w panelu? Jak zmienit sie obraz? Dlaczego?

Cofnij operacje wykonang w punkcie d), a nastepnie narysuj w lewym dolnym rogu
prostokat z petnym wypetnieniem.

Dodaj kolejng warstwe i narysuj prostokat bez wypetnienia tak, aby tworzyt ramke
nieco odsunietg od brzegu. Przeanalizuj kolejnos¢ elementow i kolejnos¢ warstw.

Aby edytowac warstwe, trzeba najpierw zaznaczyc te warstwe, a potem obiekt na tej
warstwie.

3. Przecwicz edytowanie warstw w rozpoczetym projekcie.
Przesun prostokat na srodek, obrd¢ o 90 stopni w lewo i zwez.
Zmniejsz ramke i zmien jej kolor.
Zmniejsz proporcjonalnie obrazek urodzinowy.

3. Tworze kartki okoliczno$ciowe 125



A Przyktadowy projekt po wykonaniu kolejnych A Przyktadowy projekt po wykonaniu kolejnych
polecen w ¢wiczeniu 2 polecen w ¢éwiczeniu 3

Wszystkie warstwy, poza warstwg TO, sg ruchome - mozesz zmieniac ich kolejnosé. Aby
przesungc¢ warstwe, wystarczy zaznaczyc¢ jg w panelu warstw i nie zwalniajgc przycisku
myszy, przesung¢ w goére lub w doét. Gdy zwolnisz przycisk, ,upuscisz” warstwe.
4. Przecwicz przesuwanie warstw w rozpoczetym projekcie.
Zaznacz warstwe z urodzinowym obrazkiem i przesun na samg gore. Co sie stato?
Cofnij zmiane, zaznacz warstwe z prostokgtem i przesun na sam doét. Co sie zmienito?
Cofnij zmiane, zaznacz warstwe z ramkg i przesun pod ramke z prostokgtem. Opisz
kolejnos¢ elementéw. Czy widac catg ramke?

Warstwy mozesz tez ukrywad, duplikowad, scalaé i usuwac. Te operacje wykonuje sie
w menu kontekstowym zaznaczonej warstwy.

5. Kliknij kazdg z warstw prawym przyciskiem myszy i przeanalizuj jej menu kontekstowe.
Jakie operacje mozesz wykonac? Poeksperymentu;.

Co sie stanie, jesli ukryjesz warstwe? Jak jg odkry¢?

Co sie stanie, jesli zduplikujesz warstwe? Co mozesz zrobic na takiej warstwie?
Co sie stanie, jesli scalisz warstwy?

Co sie stanie, jesli usuniesz jedng z warstw? Czy mozesz usung¢ warstwe TLO?

CA to ciekawe! )

Niektore edytory pozwalajg uzywac warstw do tworzenia animacji dwuwymiarowych -
kazda warstwa moze reprezentowac klatke lub ruchomy obiekt. W ztozonych

projektach tworzy sie czasem nawet kilkadziesigt warstw. Dzieki temu np. zmiane tta
mozna wprowadzi¢ bez niszczenia animacji postaci.
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Pracujgc na warstwach w edytorze Paint, trzeba pamietac, ze:
warstwy potozone wyzej w oknie warstw przestaniajg te, ktore sg nizej;

aktualnie zaznaczona warstwa jest edytowana;

elementy do edycji trzeba najpierw zaznaczy¢;
warstwy mozna ukrywad, duplikowac, przenosi¢ w gore lub w dét oraz usuwac;
scalonych warstw nie mozna rozgrupowac.

Aby zachowac plik jako projekt z warstwami, trzeba w menu wybrac opcje ZAPISZ
JAKO PROJEKT. Zwykte polecenie ZAPISZ JAKO nie obstuguje warstw. Jesli zapiszesz plik
w tradycyjny sposéb, wszystkie warstwy potgczg sie w jeden obraz.

6. Zapisz swoje dotychczasowe eksperymenty w folderze Obrazy jako projekt pod nazwa
warstwy. Zamknij edytor, a nastepnie otwdérz zapisany projekt. Sprawdz, czy masz dostep
do warstw.

Wstawiam tekst

Proces wstawiania tekstu w edytorze grafiki wyglagda nastepujgco:

@ Wybierz narzedzie TEKST - na wstgzce w grupie NARZEDZIA kliknij ikone z literg A.

@ Sformatuj tekst - w menu narzedzia TEKST wybierz odpowiednie ustawienia dotyczace
wygladu tekstu, kolor wskaz na palecie na wstgzce.

© W razie potrzeby dodaj wypetnienie tta - zaznacz w menu narzedzia TEKST opcje
WYPEENIENIE TtA i wskaz odpowiedni kolor na palecie na wstgzce.

@ Otworz pole tekstowe - kliknij lewym przyciskiem myszy tam, gdzie chcesz umiescic tekst.
© Uzupetnij pole tekstowe - zacznij pisa¢ na klawiaturze.
0 Zatwierdz tekst - kliknij poza polem tekstowym.

W razie potrzeby aktywne pole tekstowe mozna powiekszac i zmniejszac oraz przesuwac -
za pomocg uchwytéw skalowania.

Menu narzedzia TEKST: tutaj wybierasz rodzaj i rozmiar czcionki, dodajesz
pogrubienie lub pochylenie, okreslasz, jak tekst ma zosta¢ wyréwnany.

Arial Black v 20 v rou s @ = =[] Wypelnienie
Uchwyty skalowania B e 3
d

pola tekstowego dziataja To jESt pOle
tak samo jak uchwyty

skalowania ksztattow.

tekstowe

i
|
|
|
: i
O nmm i Qe maaaas +

A Pole tekstowe z widocznymi uchwytami skalowania oraz menu
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W edytorze Paint tekst po zatwierdzeniu zostaje zamieniony na obraz - nie mozna
go edytowad, a przy powiekszeniu moze traci¢ jakos¢. Zanim klikniesz poza polem @
tekstowym, upewnij sie, ze tekst wyglgda doktadnie tak, jak chcesz. v

7.0twdrz nowy obraz, ustaw jego rozmiar tak, aby mie¢ duzo miejsca na eksperymenty,
i przecwicz wstawianie tekstu.

Na pierwszej warstwie napisz swoje imie i nazwisko, korzystajgc z domysinych
ustawien.
Na drugiej warstwie wstaw ksztatt z wypetnieniem i na nim umies¢ pole tekstowe
ze swoim imieniem i nazwiskiem. Tekst sformatuj wedtug wytycznych: Comic Sans,
rozmiar 20, kursywa, kolor kontrastowy, wyréwnanie do srodka.
Na trzeciej warstwie napisz zyczenia urodzinowe zajmujgce co najmniej dwie linijki
tekstu. Sformatuj je wedtug wtasnego pomystu.

Zapisz swoje dotychczasowe eksperymenty jako projekt pod nazwg teksty.

Anna Kowalska

Wszystkiego najlepszego,

zdrowia, szczescia, pomyslnosci,
mocy prezentow, wspaniaiych gosci,
Anna Kowalska a przede wszystkim wielkiej radosci!

Projektuje

Kartki okolicznosciowe mozesz kupi¢ w sklepie i wystac tradycyjng poczta lub wreczy¢
osobiscie. Na stronach WWW z kartkami wskazujesz obrazek, uzupetniasz domysiny tekst
swoim imieniem, wpisujesz adres e-mail odbiorcy i gotowe. Niektére kartki warto jednak
przygotowac samodzielnie, z myslg o osobach, ktére chcemy nimi obdarowac. To mity
gest, ktory swiadczy o osobistym zaangazowaniu.

Oto garsc¢ wskazowek, ktére moga sie przydac podczas pracy.

Unikaj nadmiaru tekstu i grafiki - kartka powinna by¢ estetyczna i przejrzysta.
Wybieraj czytelne czcionki i kontrastujgce kolory.
Nawet niewielkie unikatowe dodatki robig duze wrazenie.

Do swojej pracy mozesz wstawi¢ wiecej niz jedng grafike. Kolejne elementy umieszczaj
na osobnych warstwach za pomocg polecenia IMPORTU) DO KANWY >> Z PLIKU. Jesli
wstawiona grafika jest wieksza niz potrzeba, dopasuj jej rozmiar za pomocg uchwytéw
skalowania.

128 V. SPOSOB NA RYSOWANIE



8. Przygotuj kartke dotyczgcg jednej z wymienionych nizej okazji. Zapisz swojg prace jako
projekt pod nazwg kartka.
Urodziny lub imieniny bliskiej osoby.
Z okazji zdobycia czerwonego paska, wygrania zawodow lub innych osiggniec.
Dzien UFO, Dzierh Gumowej Kaczuszki, Dzieh Bez Skarpetek.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

W edytorze Paint warstwe TEO mozna duplikowac i usuwac. P F
Jesli dwa elementy znajdujg sie na roznych warstwach, nie mogg na siebie p I
nachodzic.

Zmiana kolejnosci warstw moze sprawi¢, ze jeden element zastoni inny. P F
Ukrycie warstwy oznacza trwate usuniecie jej z obrazu. P F
Po zatwierdzeniu tekstu w edytorze Paint staje sie on czescig obrazu. P F
Tekst w edytorze Paint mozna powiekszac¢ bez utraty jakosci. P F

Opracuj prostg kartke okolicznosciowg, ktérej podstawe bedzie stanowito zdjecie.
Zastosuj co najmniej trzy warstwy (nie liczgc warstwy TLO). Zapisz plik jako projekt pod
nazwg Nazwisko-4.3.2 i udostepnij nauczycielowi w uméwiony sposéb.

Odczytaj zamieszczone ponizej panele warstw. Co znajduje sie na obrazie widocznym dla
odbiorcy? Wyslij odpowiedz do nauczyciela na czacie.

o (@ [s m=
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RYSOWANIE ZE SZTUCZNA INTELIGENCJA

Sztuczna inteligencja staje sie ,silnikiem” nowoczesnych aplikacji. Coraz czesciej
pojawia sie takze w edytorach grafiki. Dzieki niej programy mogg rozpoznawac
rysunki, podpowiadac gotowe elementy oraz utatwiac tworzenie i edycje obrazéw.
W systemie Windows 11 edytor grafiki Paint rowniez zostat wyposazony w funkcje
oparte na sztucznej inteligencji.

NARZEDZIE USUN TLO

Do czego stuzy: wykrywa obiekt pierwszoplanowy i zamienia tto
na przezroczyste.
Przyktad: chcesz wysta¢ swojego ukochanego kota Puszka

w kosmos, ale na zdjeciu lezy na kanapie - Paint usuwa kanape,
teraz mozesz umiesci¢ Puszka w rakiecie albo na Ksiezycu.

F—
9.9
3
D G"%
‘ -
12 -
R G

NARZEDZIE KREATOR OBRAZOW
Do czego stuzy: rysuje obraz na podstawie twojego opisu.

Przyktad: wpisujesz ,kolorowy smok, ktory czyta ksigzke

w bibliotece petnej latajgcych ksigzek”, wybierasz styl,

np. anime, a Paint tworzy rysunek!

Co warto wiedzie€: obrazy stworzone przez sztuczng
inteligencje w edytorze Paint zawierajg techniczne oznaczenia,
ktére identyfikujg je jako wygenerowane przez sztuczng
inteligencje.

PAMIETAJ: Obraz stworzony przy uzyciu sztucznej inteligencji jest twéj i mozesz go
dowolnie wykorzystywac, ale nie mozesz przedstawiac go jako wtasnego, autorskiego
dzietfa.
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Przypomnij sobie najwazniejsze zagadnienia.

rozmiar
\ obrazu,
(@ Wiasciwosci obrazu CtrI+E)', a potem ;‘(

/_\
Rysuj
swobodnie.
Uzywaj otéwka
i pedzli. &

Pedzel ~

...rodzaje Pedzel kaligraficzny ~~——"

pedz"-no Pidro kaligraficzne €=~~~

9 R Airbrush L
K 0 e0) o

Pedzel olejny —~—
Kredka P ”
Marker R
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...grubos¢
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< Przerzué w pionie

MOdyfikUJ A\ Przerzu¢ w poziomie
ksztatty
w trakcie edycji
albo zaznaczaj
fragmenty obrazu

i manipuluj nimi.

‘T
(9]
©
—

2
o

i brsersncyl
N g

<1 Obréé w prawo o 90°
2 Obré¢ w lewo o 90°

W\ Rotate 180°

Wypetniaj tto,
wstawiaj obrazy

&) v
\, Sa jak przezroczyste
Moje pierwsze folie, ktére
wakacje ..

mozna edytowac
niezaleznie!

nad jeziorem
P -

Plik  Edytuj
0O Nowy

O otworz

Zapisuj
swoje prace
jako gotowe
obrazy PNG
lub JPEG
] albo projekty
~\ do edycji.
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Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Obszar roboczy ma zawsze staty rozmiar i nie mozna go powiekszy¢ ani

L > F
zmniejszyc.
Narzedzie OLOWEK stuzy do rysowania prostych linii przy uzyciu linijki. P F
Narzedzie WYPEENI) KOLOREM zamalowuje zamkniety obszar jednym P F
kliknieciem.
Jesli rysunek nie miesci sie na ekranie, na dole i z prawej strony pojawiajg sie o E
paski przewijania, za pomocg ktérych mozna przesung¢ widok.
Aby zmieni¢ rozmiar obszaru roboczego, nalezy chwyci¢ uchwyty o E

na krawedziach obrazu i pociggnac.

Poradz Uli, Antkowi, Izie i Krzysiowi, co mogg zrobic.

Ula narysowata korone drzewa, ale przez nieuwage nie domkneta linii. Gdy klikneta
wiaderko z farbg, zielona farba wylata sie na caty obrazek.

Aby wymazac btad, Antek ustawit kolor niebieski (taki jak tto) i klikngt narzedzie
GUMKA. Niestety, gumka zostawita w obszarze roboczym biaty $lad.

lza namalowata niebo i chmure, a na nich storice. Wybrata pedzel o nazwie MARKER
i zaczeta kolorowac na z6tto. Niestety, chmura i niebo przeswitywaty przez z6tty kolor.

Krzys chciat poprawic swoj rysunek, ale plik otworzyt sie w aplikacji Zdjecia.

Odwzoruj zamieszczone ponizej rysunki za pomocg narzedzia PEDZLE.

pr— —_—

\o/ﬁ(«c
by awQ

-~

Narysuj obraz przedstawiajgcy podwodny Swiat. Kieruj sie ponizszymi wytycznymi.
Ustaw wymiary obrazu na 1000 pikseli x 600 pikseli.

Narysuj zielone wodorosty wyrastajgce z piasku, trzy kolorowe rybki,
jedng duzg rozgwiazde oraz banki powietrza.

Zapisz swojg prace jako obraz PNG.
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Uzupetnij zdania na temat rysowania za pomocg ksztattéw tak, aby byty poprawne.
Sprawdz poprawnosc¢ swoich odpowiedzi w edytorze.

Aby narysowac okrag, nalezy wybrac¢ ksztatt 7 i trzymac wcisniety klawisz 7
Aby narysowac wielobok, nalezy uzy¢ ksztattu  ? i zakonczy¢ rysowanie = ?
Narzedzie, ktore pozwala narysowac linie i wygig¢ jg w dwdch miejscach, to ?
Aby podczas edycji ksztattu zmieni¢ grubos¢ krawedzi, trzeba klikng¢ przycisk = ?
Jesli nie chcemy, aby ksztatt miat widoczng krawedz, nalezy wybra¢ opcje  ?

Aby odwrdci¢ ksztatt ,do gory nogami”, nalezy wybrac opcje = ?

Odwzoruj jeden z ponizszych domkéw. Wykorzystaj narzedzie KSZTALTY.

Bez uzycia otéwka i pedzli narysuj obraz przedstawiajgcy smoka i rycerza na tle zamku.
Zapisz swojg prace jako obraz JPEG.

-
V' N
4

Bartek narysowat stonia. Uznat, ze rysunek jest umieszczony troche za nisko. Prébowat
chwyci¢ go myszg i przesunac¢ do gory, ale ston nie chciat sie ruszy¢, bo ,przykleit sie”
do tta. Co powinien zrobi¢ Bartek?

Tosia narysowata rakiete w kosmosie. Na koniec postanowita

dorysowac gwiazdy. Przez przypadek jedng z nich narysowata O ‘
na czubku rakiety. Chciata, aby gwiazda schowata sie pod
rakiete, wiec szukata przycisku PRZESUN NA SPOD, ale go nie
znalazta. Co powinna zrobic?

Zaprojektuj szablon planu lekcji na przyszty rok szkolny. Zapisz swojg prace jako
projekt.

Przygotuj plakat zapowiadajacy szkolny tydzien koloréw. Na plakacie zamies¢ plan
imprezy. Zapisz swojg prace jako projekt.
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Projekt 1. To my ~

‘.'ﬁ:!'i : 1

akwarela z profilu.

Zazwyczaj co roku do szkoty przyjezdza - < e f.,

fotograf, ktory wykonuje zdjecia klas. T w = W

A moze tym razem oprocz zdjecia wspolnie O %

przygotujecie klasowy portret ztozony

z autoportretow wykonanych w edytorze

grafiki? Zeby nie byto za tatwo i za nudno,

kazdy uczen bedzie musiat wylosowac

wytyczne dotyczgce swojej pracy - ff 5 o o

moze trafi ci sie styl kubistyczny, a moze t L4 i - — -
“ ‘m

Projekt 2. Tangram

Tangram to starozytna chinska tamigtéwka. Jej celem jest utozenie konkretnego
wzoru z siedmiu tandw (2 duze tréjkaty, 1 sredni trojkat, 2 mate tréjkaty, 1 kwadrat,
1 réwnolegtobok), ktére mogg sie stykad, ale nie moga na siebie nachodzic.

Otworz strone @ toytheater.com/tangram, wybierz wzér, utéz go, odpowiednio
przesuwajac, obracajgc i dopasowujgc kolejne elementy, a potem wykorzystaj zdobyte
doswiadczenie i zaprojektuj w edytorze Paint tangramowe zoo z dostepnych ksztattow.

N N

NoY .
_yey .
/. y <
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W programie Paint rysujesz za pomocg pikseli - kolorowych kwadratéw, ktére razem
tworzg obraz. Ich wielko$¢ zmienia sie w zaleznosci od ekranu. Na duzym ekranie albo przy
duzym powiekszeniu to wyrazne kwadraty. Piksele zainspirowaty sztuke pikselowg (pixel
art). Obrazy tworzone w tym stylu sktadajg sie z mndéstwa kolorowych kwadratéw. Twércy
Minecrafta przeniesli ten styl w trzeci wymiar i zbudowali Swiat z pikseli 3D, czyli wokseli
(wo- pochodzi od stowa volumetric, czyli wolumetryczny, majacy objetosc). Kazdy blok ziemi,
trawy, wody albo kaktusa ztozony jest z matych szeScianikéw.

kA

grubosc (linii) - (line) thickness / width [czytaj: lajn fyknes / tydf]

gumka - eraser [czytaj: erejze(r)]

kolor - colour [czytaj: kale(r)]

kolor gtéwny - foreground colour [czytaj: fotgratnd kale(r)]

kolor tta - background colour [czytaj: bakgratnd kale(r)]

kontur - outline [czytaj: attlajn]

ksztatt - shape [czytaj: szejp]

linia - line [czytaj: lajn]

lupa - magnifier [czytaj: magnifaje(r)]

obré¢ w lewo / w prawo o 90 stopni - rotate left / right 90 degrees [czytaj: rottejt left / rajt
najnti digriiz]

obszar roboczy - canvas / workspace [czytaj: kanwas / tee(r)kspejs]

otéwek - pencil [czytaj: pensyl]

pedzel - brush [czytaj: brasz]

przerzu¢ w pionie / poziomie - flip vertical / horizontal [czytaj: flyp wee(r)tikal / horizontal]

rozmiar (np. pedzla) - size [czytaj: sajz]

warstwa - layer [czytaj: leje(r)]

wypetnienie kolorem - fill with colour [czytaj: fyl tyd kale(r)]

zaznacz - select [czytaj: selekt]
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ROZDZIAL

Sposob
na prezentacje




1. W swiecie prezentacji

‘ (
q@'\ Podczas lekdji:

dowiesz sie, czym sg multimedia i prezentacje multimedialne,
poznasz rodzaje prezentacji multimedialnych,
poznasz zasady tworzenia prezentacji multimedialnych.

Do dzieta!

Na poczatek multi = wiele + media
Al I B3]

Zastanow sie.
Jak rozumiesz termin multimedia?

=/

Ktore z wymienionych zasobdw to zasoby multimedialne? Uzasadnij swéj wybor.

film z napisami gra komputerowa plakat reklamowy reklama radiowa

Multimedia znajdujg zastosowanie w wielu dziedzinach zycia. Przyjrzyj sie ponizszym
ilustracjom i podaj po jeszcze jednym przyktadzie wykorzystania multimediéw w danej

kategorii.
rozrywka ’ edukacja 7@5' ’
kultura 7 handel z
i sztuka i ustugi

Zastanow sie.
Czym jest prezentacja? Czym prezentacja rézni sie od zwyktej wypowiedzi?
Co to znaczy, ze prezentacja jest multimedialna? Jakie zawiera elementy?
Ktére z podanych urzgdzern mozna wykorzystac do za prezentowania informacji?
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Rodzaje prezentacji multimedialnych

Prezentacja to uporzgdkowany sposob przedstawienia informacji odbiorcom, np. w celu
przekazania wiedzy, wyjasnienia tematu lub zaprezentowania wynikow pracy. Prezentacje
multimedialne tgczg co najmniej dwa media, np. tekst i obraz, i mogg miec r6zng forme
w zaleznosci od ich celu oraz wykorzystywanego programu.

Prezentacje slajdowe sktadajg sie ze slajdéw - ,stron”, na ktérych umieszcza sie tresci:
tytut, tekst (czesto w formie wypunktowania), grafiki, animacje, filmy, dzwieki. Slajdy
uktadane sg w odpowiedniej kolejnosci i zapisywane w jednym pliku, a potem odtwarzane
liniowo, tj. slajd po slajdzie.

© Mikotaj_Kopernik

A Slajdy sktadajace sie na prezentacje oraz zapisany plik prezentacji

Prezentacje nieliniowe umozliwiajg swobodny dostep do tresci, przeskakiwanie miedzy
obiektami umieszczonymi na ,wirtualnym ptétnie”, wykorzystujg przyciski akcji, zoom
[czytaj: zuum], czyli przyblizanie, przesuwanie, obracanie.

Reasons, ()

Sustainable Ways

Klikniecie obrazka

wywotuje okreslong akcje,
np. zoom na dany obszar
i otwarcie ukrytych tresci.

Effects

The loss of trees and other vegetation
can cause climate change,
desertification, soil erosion, fewer
crops, flooding, increased greenhouse
gases in the atmosphere, and a host of
problems for indigenous people.

A Przyktad prezentacji nieliniowej utworzonej w programie Prezi
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Prezentacje interaktywne sprawiajg, ze odbiorca nie jest tylko widzem, ale moze co$ zrobic -
klikng¢, wybra¢, wpisac¢. Czesto wykorzystuje sie je podczas konferencji, szkolen, wydarzen
organizowanych online.

Publiczno$¢ korzysta z linkéw lub B vt ek ey oproords T T
kodoéw QR oraz smartfonéw lub
tabletow.

Test, gra lub ankieta podczas
prezentacji pozwalaja .
na natychmiastowe zaangazowanie ’
odbiorcéw i przeksztatcenie

biernego stuchania w interaktywne
doswiadczenie. o

& &+
@tét &

A interaktywna ‘ automatyczna

A Przyktad prezentacji z quizem utworzonej w aplikacji Kahoot [czytaj: kahuut]

Prezentacje automatyczne odtwarzajg sie same. Czesto realizowane sg za pomocg
ekranow dotykowych, kioskéw informacyjnych, $cian wideo i projekgji interaktywnych.

A Przyktad prezentacji automatycznej na wystawie w krakowskim Rynku Podziemnym

CA to ciekawe! )

W filmie To nie wypanda, ktoérego akcja rozgrywa
sie w Toronto w 2002 r., gtbwna bohaterka,
trzynastoletnia Mei Lee, przygotowuje dla

rodzicédw prezentacje multimedialng majaca
ich przekonad, ze powinni pozwolic jej p6js¢
na koncert ulubionego zespotu.
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Zasady tworzenia prezentacji

Aby miec pewnos¢, ze prezentacja przyciggnie uwage odbiorcy i bedzie dla niego
zrozumiata, podczas planowania i tworzenia slajdéw nalezy pamietac¢ o podstawowych
zasadach.

1. Obejrzyj fragmenty dwdch prezentacji na ten sam temat. Ktére slajdy sg tadniejsze
i ciekawsze? Dlaczego? Co na ktérym slajdzie warto zmienic?

Moja miejscowosé

Cieszyn — moje miasto Cieszyn — moje miasto

» Wspdiczesne administracyine pojecie ,miasto Cleszyn" odnosi sie do prawobrzeine] czesci,
bedqcego pod wzgledem przestrzennym | spotecznym jedng catosciq, osrodka misjskiego,
ktdrego czeéé lewobrzezna nalezy do Czech | nosl oficjaing nazwe .

» To jedno z najstarszych miast
Polski.

> Jest siedzibg powiatu

» W przeciwienstwie do Czeskiego Cleszyna, dzielnice prawobrzezne sq dzisiaj jednolite
cieszynskiego. rakt

etnicznie - ponad 96% ludnoscl deklaruje narod polskq. Cha 1a Jest
natomiast réznorodnosé religiina z wyznaniami Tluteranskim jako
dominujacymi

» Lezy u stép Beskidu

Slaskiego i graniczy » Wediug danych na 31 grudnia 2023 1. polski Cleszyn liczy 32 947 mieszkahcdw, jego

bezposrednio z Republikq
Czeskq oraz miastem Czeski
Cieszyn.

Zabytki Cieszyna

powlerzchnia wynosi natomiast 28,7 km?, Wspdinle oble czeicl miasta zamieszkiwane
sq przez 57 tys. osdb izajmujq 62.5 km?# (z czego Czeski Cleszyn ma 23 468 mieszkancédw
133,8 km? powierzchni).

(frécito: https://pl.wikipedia.org/wiki/Cleszyn)

Zabytki Cieszyna

Koscidt sw. Mikotaja Wieta Piastowska Studnia Trzech Braci

2. Wspolnie z kolezankami i kolegami z klasy sformutuj zasady tworzenia prezentacji.

Zwrdccie szczegblng uwage na:

uktad tresci,

dobdr koloréw tta i tekstu,

spos6b rozmieszczenia tekstu i obrazow,

zastosowane animacje,

efekty przejscia miedzy kolejnymi zagadnieniami,

dodatkowe efekty multimedialne, np. w postaci dzwiekdéw i filmow.
Porownajcie zasady klasowe z zasadami zamieszczonymi na nastepnej stronie.
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ZASADY TWORZENIA PREZENTAC]I

» Prezentacje tworz z mysla o tym, aby zainteresowac odbiorce.

v

Na pierwszym slajdzie umiesc krotki i konkretny tytut.

» Dostosuj tto do wykorzystywanego sprzetu - w przypadku rzutnika wskazane jest jasne
tto, w przypadku monitora mozna zastosowac ciemniejsze tto.

» Kolorystyke tekstu dostosuj do barwy tfa. Jasna czcionka pasuje do ciemnego tta,
ciemna czcionka do jasnego tfa.

» Pisz krétko i zwiezle, pamietajac o tym, ze tekst na slajdzie ma by¢ tylko
wsparciem dla twojego wystapienia.

» Dbaj o to, zeby grafiki byty wyrazne i zrozumiate.

» Nie stosuj zbyt wielu elementéw graficznych, efektow dzwiekowych, animacji. Ogladanie
i stuchanie prezentacji powinno sprawiac odbiorcy przyjemnosc.

» Obrazy, elementy graficzne i teksty pobieraj z uwzglednieniem praw autorskich.
Na ostatnim slajdzie umiesc bibliografie, tj. spis wykorzystanych zrédet.

CA to ciekawe! )

Cztowiek ma ograniczong zdolnos$¢ przetwarzania informacji, a nadmiar tekstu
i slajdow w prezentacji prowadzi do znudzenia i znacznie gorszego zapamietywania

tresci. Jest to tzw. efekt wyczerpania slajdami.

Planowanie prezentacji

Przed przystgpieniem do tworzenia prezentacji trzeba ustali¢ cele, sprawdzi¢ warunki

(np. sprzet), opracowac¢ harmonogram dziatan, zaplanowac kolejne slajdy - zaréwno teksty,
jakiilustracje.

3. Czy planowatas/planowates kiedykolwiek swojg prace? O czym trzeba pamietac, aby plan
mogt by¢ zrealizowany?

4. Oto przyktadowy plan pracy. Zastandw sie, czy co$ warto dodac.

Wybierz temat prezentadji.

Okresl sposob prezentowania: monitor komputera lub rzutnik multimedialny.
Ustal, z ilu slajdow bedzie sie sktadac prezentacja.

Przygotuj teksty, ktére chcesz umiesci¢ na slajdach.

Zbierz materiaty ilustracyjne.

ukhwn =

142 V. SPOSOB NA PREZENTACJE



5. Zapoznaj sie z planem prezentacji o Mikotaju Koperniku i zastanéw sie:
czy plan zawiera odpowiednio duzo szczego6tow,
czy plan jest odpowiedni dla odbiorcéw (kolezanek i kolegow z klasy),
czy chcesz co$ dodac do tego planu.

Slajd 1 (tytutowy): Mikotaj Kopernik - wstrzymat Storice, ruszyt Ziemie
Slajd 2: Mikotaj Kopernik
tekst: kim byt, lata zycia, czym zastynat, czym sie interesowat
grafika: portret
Slajd 3: Najwazniejsze dzieto
tekst: tytut, zawartos¢, co Kopernik w nim udowodnit
grafika: strona tytutowa

Slajd 4: Przetom kopernikanski
tekst: tytut, zawartos¢, co Kopernik w nim udowodnit
grafika: strona tytutowa

Slajd 5: Dlatego to takie wazne
tekst: co zmienita teza postawiona przez Kopernika
grafika: fragment dzieta

Slajd 6: Jak pracowat Kopernik
tekst: obserwacje, instrumenty astronomiczne
grafika: obraz Matejki

Slajd 7: Zrédta informacji i ilustracji

Wymien trzy najwieksze, twoim zdaniem, korzysci zwigzane z wykorzystaniem prezentacji
multimedialnych.

Omoédw zasady tworzenia prezentacji multimedialnych.

Opracuj plan prezentacji na jeden z ponizszych tematow.
Moj ulubiony bohater literacki
Pogoda w réznych porach roku
Wtasnosci figur ptaskich
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2. Tworze prosta prezentacje

Podczas lekcji:

» poznasz lub przypomnisz sobie edytor prezentacji,
» pocwiczysz tworzenie slajdow prezentacji,
» nauczysz sie zapisywac prezentacje multimedialna.

Do dzieta!

Na poczatek

1. Jakie zasady tworzenia prezentacji multimedialnych zignorowano na tych slajdach?
a)

Edytory prezentacji

Edytor prezentacji to program komputerowy, ktory umozliwia tworzenie oraz wyswietlanie
prezentacji. Obecnie dostepnych jest wiele takich narzedzi - zaréwno bezptatnych, jak

i ptatnych - dziatajgcych jako aplikacje instalowane na komputerze lub w wersji online,
przeznaczone na laptopy, komputery stacjonarne, tablety i smartfony.
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Do najpopularniejszych edytorow prezentacji slajdowych nalezg: Microsoft PowerPoint
[czytaj: majkrosoft pate(r)pojnt], Prezentacje Google, Apple Keynote [czytaj: apl kinott],
Canva [czytaj: kanwa] oraz LibreOffice Impress [czytaj: librofis impres].

1.Sprawdz w menu Start, jakie edytory prezentacji zainstalowano na twoim komputerze.

h

1 Canwa

Microsoft Prezentacje Apple Keynote Canva LibreOffice
PowerPoint Google Impress

(A to ciekawe! )

Szacuje sie, ze obecnie okoto 500 min uzytkownikéw na catym Swiecie codziennie

tworzy okoto 35 miIn prezentacji w programie PowerPoint.

W oknie edytora PowerPoint

Microsoft PowerPoint wchodzi w sktad pakietu programow biurowych Microsoft Office.
W podreczniku pokazemy edytor Microsoft PowerPoint 365 w wersji uruchamiane;j
bezposrednio na komputerze.

Edytor prezentacji mozesz uruchomi¢ na kilka sposobow.

Tak —»[ Kliknij dwukrotnie ikone lewym przyciskiem myszy. }

Czy ikona jest

a8 (" N
na pulpicie? LELE —| Kliknij ikone raz lewym
m—p Czy ikona jest przyciskiem myszy.
na pasku zadan? -
N
m—b Wpisz w wyszukiwarke
{ na pasku zadan
PowerPoint, a nastepnie
Otworz menu Start, kliknij przycisk WSZYSTKIE, przewin liste w oknie wyszukiwania
do litery P i kliknij aplikacje raz lewym przyciskiem myszy. kliknij polecenie
OTWORZ.

A Sposoby uruchamiania edytora prezentacji Microsoft PowerPoint

W zaleznosci od ustawien nadanych przez administratora sieci po uruchomieniu edytora
Microsoft PowerPoint 365 pojawi sie ekran startowy, ktéry umozliwia m.in. utworzenie
pustego dokumentu, skorzystanie z szablondw czy tez otworzenie ostatnio uzywanego
dokumentu, lub pusty dokument.
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A Kliknij, aby dodac tytut
Kliknij, aby dodaé podtytut
2
8 e

POTRIS Temprp— Swos B B W P o m &

A Widok po uruchomieniu edytora Microsoft PowerPoint 365: ekran startowy lub pusty slajd

2. Uruchom edytor prezentacji wybranym sposobem. Jesli uruchomit sie ekran startowy,
kliknij opcje PUSTA PREZENTACJA.

Okno konspektu - wyswietla prezentacje jako liste Przyciski: minimalizowania okna,
slajdéw, pozwala na szybkg organizacje slajdéw, rozmieszczania okien (podglady
np. usuwanie ich lub zmienianie kolejnosci. réznych sposobdw rozmieszczenia
okien na ekranie, np. podziat na pét
Karty - odnoszg sie do okreslonego obszaru albo uktad siatki) i zamykania okna.

dziatan, np. NARZEDZIA GEOWNE, WSTAWIANIE.

@ wous @ ) B 9 O P s Prezentacal - Powerboint £ Wyszukj
Plik | Narzedzia giowns ni¢" Rysowanie Projektowanie  Przejécia  Animacie Pokazslajdéw Nagraj Recenzia Widok Pomoc  Acrobat
= B % : ,
e 2 ; : e e 1 Wstazka - grupuje
nE====oa AR ey polecemaprogramu _
: w Kkarty, utatwia szybkie
| znajdowanie funkg;ji.
[}
. .o ’ 1
Kliknij, aby dodac tytut .

. Slajd - miejsce

| przeznaczone do pisania
| i wstawiania obiektow,
1
[}
1

Kliknij, aby dodaé podtytut

np. rysunkéw.

__________________________________________

____________________________________________________

Pasek stanu - wyswietla informacje o prezentacji i stanie edytora, pozwala na zmiane trybu
wyswietlania prezentacji oraz powiekszenie albo pomniejszenie.

A Okno edytora prezentacji Microsoft PowerPoint

3. Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czegos$ nie mozesz znalez¢,
popros$ o pomoc.

4. Klikniecie nazwy karty powoduje wyswietlenie zwigzanego z nig zestawu polecen, ktore
podzielono na grupy. Z ilu grup skfada sie karta NARZEDZIA GEOWNE? Jak nazywa sie
druga grupa tej karty? Jak narzedzia zgromadzono w tej grupie?
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Planuje prezentacje

Podczas tych zajed przygotujesz w edytorze PowerPoint prezentacje na temat Mikotaja
Kopernika. Plan masz juz opracowany. Pozostato zgromadzi¢ materiaty.

5. Przeczytaj plan prezentacji z ¢wiczenia 5 na s. 143, a nastepnie zgromadz potrzebne
grafiki lub skorzystaj z materiatow, ktore przekaze ci nauczyciel.

Jesli gromadzisz grafiki samodzielnie, skorzystaj z serwiséw @ pl.wikipedia.org oraz
@ pl.wikisource.org. Grafiki zapisz w folderze Pobrane.

PdZniej bedg ci potrzebne adresy wykorzystanych stron - dodaj strony do zaktadek
(w przegladarce Chrome kliknij gwiazdke).

Dobieram szablon

Tworzenie prezentacji najlepiej rozpoczg¢ od ustalenia szablonu projektu. Aby wybrac wzér,
nalezy klikng¢ lewym przyciskiem myszy karte PROJEKTOWANIE i rozwing¢ liste w grupie
MOTYWY. Aby wgrac¢ wzor, wystarczy klikng¢ go lewym przyciskiem myszy.

® momps @ ) H 9 1) T < Preentagal - Powerboint £ Wyszu

Plik  Narzedzia gtéwne iani i Projektowanie  Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok Pomoc —Acrol

£
E
£
»

agraj lostepnianie
y— ) @ &
Rozmiar Forma l owanie | Sugestie dotyczace
Aa projektowania

slajdu v

--M

by doda tytut

j, aby doda¢ podtytut

ﬂ--

[B Przegladaj w poszukiwaniu motywéw.

4

Zapisz biezacy motyw..

Kliknij, aby doda¢ notatki
% Utatuienia dostepu: dobrze przygotowane

]
g
i}

e T -+ 78%

A Wybo6r motywu tha

6. Wybierz szablon swojej prezentacji.

Tworze slajd tytutowy

Tytut prezentacji jest bardzo wazny - powinien wprowadzi¢ odbiorcow w temat, zachecic
do uwagi. Domyslnie pierwszy slajd w kazdej prezentacji jest slajdem tytutowym. Znajduja sie
na nim ramki - tzw. pola tekstowe - do ktérych nalezy wpisac tytut prezentacji i jej autora.
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Kliknij pierwsze pole tekstowe - Pojawi sie kursor
tekstowy = Wpisz tytut prezentacji

[ :
| Kliknij, aby dodaé tytut |
| =

? i Kiknij, aby dodaé podtytut

O

K

o

(o]

Kliknij, aby doda¢ podtytul
Mikotaj Kopernik —
wstrzymal Slonce,
ruszyl Ziemig

Kliknij drugie pole tekstowe = Pojawi sie kursor
tekstowy = Wpisz swoje imie i nazwisko oraz klase SaRovily

A Tworzenie slajdu tytutowego
7. Przypomnij sobie podstawowe zasady poprawnej edycji tekstu (a jesli ich nie znasz, to
zapoznaj sie z ramkg ponizej), a nastepnie uzupetnij slajd tytutowy swojej prezentacji.
Jesli masz watpliwosci dotyczgce pisania na klawiaturze, skorzystaj z infografiki na s. 6.

PODSTAWOWE ZASADY POPRAWNEJ EDYCJI TEKSTU

> Aby wstawi¢ odstep po wyrazie, nacisnij raz klawisz spacja.
P Znaki interpunkcyjne wstawiaj bezposrednio po wyrazie.
P Po znakach interpunkcyjnych: ., :; ? | zawsze wstawiaj spacje.

P Przed nawiasem otwierajgcym wstawiaj spacje, za nim - nie. Przed nawiasem
zamykajgcym nie wstawiaj spacji, za nim - tak.

P Aby rozpoczg¢ nowg mysl w linijce ponizej, nacisnij klawisz enter.

Jezeli chcesz zmienic uktad lub wyglad tekstu, musisz tekst sformatowac. Odpowiednie
narzedzia znajdziesz na karcie NARZEDZIA GEOWNE w grupach CZCIONKA oraz AKAPIT,

Plik  Narzedzia gtdbwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Przejscia Animacje Pokaz slajdébw Nagraj

A v \ . . — _ _ AL
fﬁ] _IEIﬂ B Uidad Garamond (Nagtéwki) v|\54 v\ A AN LA =Evis=e 1=. 13
. I £ Resetuj i . E
Whigj N‘?WYS ! I US &MNeppr 2- A =ZFEE = ¢
M slajd v [ sekgja v B
Schowek 5 Slajdy Czcionka [ Akapit

A Grupy CZCIONKA i AKAPIT na karcie NARZEDZIA GEOWNE
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8. Kliknij lewym przyciskiem myszy karte NARZEDZIA GEOWNE i sprawdz, do czego stuzg
narzedzia w grupie CZCIONKA.

Aby wyswietli¢ etykiete z informacjg na temat danego narzedzia, wystarczy
naprowadzi¢ na nie kursor myszy. NajedzZ na przycisk lub liste i przeczytaj opis
na etykiecie. Jesli czegos nie rozumiesz, popros$ o pomoc.
Aby dokonac zmian w tekscie, trzeba klikngé¢ pole tekstowe, a nastepnie zaznaczy¢ znak,
wyraz lub tekst, ktéry ma by¢ sformatowany. W tym celu mozesz:

ustawic kursor na poczatku znaku, wyrazu lub tekstu, nacisng¢ lewy przycisk myszy i nie
puszczajac go, przeciggnac do konca znaku, wyrazu lub tekstu

albo

ustawic kursor w dowolnym miejscu wyrazu, ktéry ma zostac zaznaczony, i klikng¢
dwukrotnie lewym przyciskiem myszy

lub
ustawi¢ kursor w dowolnym miejscu akapitu, ktéry ma zostac¢ zaznaczony, i klikng¢
trzykrotnie lewym przyciskiem myszy.

9. Sformatuj tekst na slajdzie tytutowym swojej prezentacji.

e - Na tym slajdzie pozostawiono
Mikotaj Kopernik — domysing czcionke motywu
wstrzymat Storice, ruszyt Ziemie (Garamond), pogrubiono tytut,
_ = zmniejszono rozmiar czcionki
Ui do 35, a tekst po mysiniku
L umieszczono w osobnym
wierszu.

A Tak moze wygladac twoj slajd tytutowy ze sformatowanym tekstem

Dodaje i uzupetniam slajdy
Teraz mozesz dodac kolejne slajdy, na ktorych umiescisz tekst i obrazy.

Aby prezentacja byta ciekawa i przyjemnie sie jg ogladato, trzeba dobra¢ odpowiedni uktad
slajdéw. Dostepne opcje znajdziesz na karcie NARZEDZIA GEOWNE na liscie NOWY SLAJD.

Aby wstawic slajd z potrzebnym uktadem (np. tekst i grafika, sam tekst, sama grafika,
grafika i podpis), wystarczy klikng¢ jego miniature. Zauwaz, ze w zaleznos$ci od wybranego
szablonu kolejne slajdy mogg roznic sie kolorem od slajdu tytutowego.
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Plik  Narzedzia gtéwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Przejscia  Ani
ﬁi] X —l@ [ uktad ~ A Al A
« i
: * Resetu;
Wkiej it powy S] ' B I US & A+ a- LA
- g slajd v | B Sekcja v
Schowek 5] organicny
1 - - = -
o| e—— IS ! | ) [Eer? e
| et (WL o 1 = K ([
= Slajd tytutowy Tytuti zawartoé¢ ~ Nagtéwek sekcji | Dwa elementy
= ! zawartosci

Poréwnanie

________________

A Wybor kolejnego slajdu

Zawartos¢ z
podpisem

Ten slajd zawiera pole tytutu
(na gobrze) oraz dwa elementy
zawartosci, czyli pola, w ktérych
mozna umiescic tekst, grafike,
wideoportret itp.

Slajdy typu TYLKO TYTUL albo
PUSTY domyslinie nie zawierajg
pol przeznaczonych na tekst.

Slajdy uzupetnia sie tekstem tak samo jak slajdy tytutowe.

Mikolaj Kopernik
[ o o;
¢ Prawnik, urzednik, dyplomata, i * Kliknij, aby dodac tekst
lekarz 1 naukowiec zyjacy w latach !
. 1473-1543.
O. Zaslynal jako astronom. O B8 6B @
* Interesowal sie tez matematyka, & 8 b
ekonomia, strategia wojskowa, :
kartografia.
[} O

A Uzupetnianie slajdu trescig

Podczas wpisywania tekstu
w wyznaczonych miejscach
program sam dopasowuje
rozmiar czcionki do pola
tekstowego. Mozesz go
po6zniej zmienic.

Aby wstawic grafike, kliknij lewym przyciskiem myszy menu WSTAWIANIE, nastepnie

OBRAZY, odnajdz wtasciwy folder i kliknij obraz, ktéry chcesz dodac do prezentacji. To, jak

obraz zostanie wstawiony, zalezy od wybranego slajdu.

Mikotaj Kopernik

* Prawnik, urzednik, dyplomata,
lekarz i naukowiec zyjacy w latach
1473-1543.

® Zaslynat jako astronom.

* Interesowal si¢ tez matematyka,
ekonomia, strategia wojskowa,
kartografia.

A Uzupetnianie slajdu obrazem
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Dwa elementy
zawartosci

Jesli wybierzesz szablon DWA
ELEMENTY ZAWARTOSC],

po wpisaniu tekstu

do pierwszego pola obraz
zostanie automatycznie
wstawiony do drugiego pola

i do niego dopasowany.



10. Dodaj nowy slajd i uzupetnij go tekstem oraz grafikg - zgodnie z planem.

Jesli wybierzesz slajd typu TYTUL | ZAWARTOSC, tekst wpiszesz na szeroko$¢ pola
tekstowego, a obraz zostanie wstawiony posrodku, poniewaz nie przewidziano dla niego
osobnego pola. W takim wypadku pole tekstowe i obraz nalezy odpowiednio ustawic.

Na tym slajdzie
tekst i obraz trzeba
== samodzielnie ustawic: pole
W= tekstowe nalezy zwezi¢
w lewo, obraz pomniejszy¢
i przesung¢ w prawo.

* Prawnil

* Zaslyng

* Interesd

A Slajd typu TYTUE | ZAWARTOSC ze wstawionymi dwoma elementami

Rozmiary pol tekstowych i obrazéw zmienia sie w ten sam sposéb - po zaznaczeniu
obiektu. Mozna zmienic¢ rozmiar w poziomie (tj. zwezi¢ lub rozszerzy¢ obiekt), w pionie
(tj. zmniejszy¢ lub powiekszy¢ wysokos¢ obiektu) oraz w poziomie i w pionie jednoczesnie
(aby zachowac proporcje, podczas przeciggania nalezy dodatkowo przytrzymac klawisz
SHIFT).

1. Kliknij pole tekstowe - wokot niego pojawig sie okragte uchwyty.

Wybierz uchwyt w narozniku, jesli chcesz zmienic
oba wymiary jednoczesnie.

Wybierz uchwyt na srodku krawedzi, jesli chcesz
zmieni¢ wysokosc lub szerokosc.

2. Najedz kursorem na jeden z uchwytéw. Kursor
zmieni sie w dwukierunkowg strzatke.

3. Nacisnij i przytrzymaj lewy przycisk
myszy, a nastepnie przeciggnij uchwyt.

4. Zwolnij przycisk myszy.

A Zwezanie pola tekstowego
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Rowniez przesuwanie poél tekstowych i obrazéw przebiega podobnie - po zaznaczeniu
obiektu. Obraz mozna klikng¢ w dowolnym miejscu, a w przypadku pola tekstowego trzeba
klikng¢ jego obramowanie.

Mikotaj Kopernik : Mikotaj Kopernik

* Prawnik, urzednik, dyplomata,

lekarz i naukowiec #yjacy w latachj
. 14731543

* Zaslynal jako astronom

* Prawnik, urzednik, dyplomata,

lekarz i naukowiec Zjacy w latach
. 1473-1543.

* Zaslynat jako astronom

* TInteresowal si¢ tez matematyka,

2 q ? * Interesowal si¢ tez matematyka,
ckonomia, strategia wojskows, ekonomig, strategia wojskowa,
kartografia. kartografia.

1. Kliknij element, ktory 2. Nacisnij i przytrzymaj przycisk
chcesz przeniesc. myszy, a nastepnie przeciggnij
obraz w nowe miejsce.
Kursor zmieni sie

w czterokierunkowg strzatke. 3. Zwolnij przycisk myszy.
A Przesuwanie obrazu

11. Dodaj cztery kolejne slajdy i uzupetnij je zgodnie z planem.

Na ostatnim slajdzie nalezy uwzglednic zrédta informacji i ilustracji. Pamietaj, ze materiaty
pobrane z internetu mozesz wykorzystywac w granicach dozwolonego uzytku na lekcjach
i do uzytku witasnego, ale zawsze musisz podac autora i zrédto!

W prezentacji szkolnej w przypadku zrédet online wystarczy zamiescic¢ adresy stron.
1. W przegladarce kliknij pole adresu. 2. Na klawiaturze nacisnij ctrl + C

« = C \\/Alhttps://pl.wikipedia.org/wiki/Mikotaj_Koperni

3. W edytorze prezentacji kliknij slajd. 4. Na klawiaturze naci$nij ctrl + V

Zrédta informaciji i ilustracji

Zrédta informacii

A Adres strony skopiowany z paska adresowego przegladarki i wklejony do slajdu

Jesli korzystasz z materiatéw dostarczonych przez nauczyciela, skopiuj adresy podane
w dokumencie tekstowym.

12. Dodaj ostatni slajd i uzupetnij zrédta zgodnie z planem.
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Zapisuje prezentacje

Na koniec pracy prezentacje nalezy zapisac.

1_ K||kn|J menu PLIK_ Plik izia gtéwne iani y ie  Projektowanie Przejscia  Animacje Pokaz slajdéw  Nagraj

2. Kliknij polecenie ZAPISZ fm Zapiszako
JAKO, a nastepnie il © o
PRZEGLADA i znajdz B o

@ OneDrive—Osobiste
=
nakowalskarad® @ 7 vanie jako < ¢

od pOW|ed ni fold er @ informacie Opdsudostapnimnisll . |, A | e dmakowliia > prezeniage TR | T
* o £ Udostepniy
B zapisz & ] Organizuj > Nowyfolder =. @
| = «
Zaplszh (=N = D:
| & zapisao > > @ Anna—osobist Nazwa ata modyfikac] v
AR Zadne elementy nie pasuja do layteriow wy yszukwania
apisz jako pi =
3.Wpolu NAZWAPLIKU =% o mtemnee| | e
p S Dk @ Dodaj migisca & pobrane »
»
wpisz tytut prezentacji. P e B8 ooy
L= I8 Obrazy »
g

Nazwa pliku: | Mikofaj Kopernik

Zapisz jako typ: Prezentacja programu PowerPoint

4. Na koniec Kkliknij
przycisk ZAPISZ. N e -

Autorzy: Anna Kowalska lagi: Dodaj tag

A Uzupetnianie nazwy pliku podczas zapisywania prezentacji

13. Zapisz gotowg prezentacje w folderze Prezentacje pod nazwg Mikotaj_Kopernik.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Prezentacja moze zawierac tekst, zdjecia, dzwieki i animacje. P F
Aby sformatowac tekst na slajdzie, musisz go najpierw zaznaczyc. P F
Narzedzia do formatowania tekstu znajdujg sie na karcie wstawianie. P F

Otworz swojg prezentacje i sformatuj tytut - zastosuj pogrubiong czcionke Arial
o rozmiarze 40 i umiesc¢ tekst w trzech wierszach. Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-5.2.2
i udostepnij nauczycielowi w umowiony sposob.

Otwérz swojg prezentacje, zaznacz obrazek na drugim slajdzie i na karcie FORMAT
OBRAZU w grupie DOPASOWYWANIE zapoznaj sie z narzedziem EFEKTY ARTYSTYCZNE.
Dodaj rézne efekty do grafik na kolejnych slajdach. Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-5.2.3
i udostepnij nauczycielowi w umowiony sposob.
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@ 3. Tworze prezentacje z efektami
S\ _Podczas ki

dowiesz sie, jak uatrakcyjnic¢ prezentacje,
pocwiczysz dodawanie przejs¢, animacji oraz dzwiekow,
zapiszesz prezentacje w formie pokazu i filmu.

Qﬁ
Do dzieta!

Na poczatek

Przypomnij sobie najwazniejsze zasady tworzenia prezentacji multimedialnych.
Odpowiedz, jaka najlepiej dobrac kolorystyke slajdéw do prezentowania ich za pomocg
rzutnika multimedialnego, a jakg wybrac do pokazu na monitorze komputera.

Zmieniam szablon

Niezaleznie od tego, z ilu slajdéw ztozona jest twoja prezentacja, w kazdej chwili mozesz
zmienic ich tto oraz kolorystyke.

Aby zmieni¢ tto, nalezy otworzy¢ karte PROJEKTOWANIE i rozwingc liste MOTYWY.

Jesli klikniesz wybrany szablon, wszystkie slajdy zostang
zaktualizowane.

anie Przejicia Animacje Pokazslajdow Nagraj Recenzia Widok Pomoc Acrobat [©Nagraj | (2]
‘ ] ) = & A
| S | me (] - H g g | v Po ,
e ww > nNajechaniu
I kursorem
myszy
MIKOtAJ KOPERNIK na motyw,

RZYMAt StONCE, RUSZYt tutaj
ZIEMIE SKLEPIENIE

NIEBIESKIE,
ANNA KOWALSKA mozna

it zobaczy¢
podglad
slajdu.

A Zmiana szablonu prezentagji

Zawartos¢ galerii motywow zalezy od wersji aplikacji i ustawien konta uzytkownika, wiec
moze sie zdarzy¢, ze na swojej liscie nie znajdziesz motywu wskazanego w podreczniku.

154 V. sPOSOB NA PREZENTACJE



Aby zmieni¢ kolory szablonu, rozwin liste w grupie WARIANTY i wybierz jeden

z proponowanych zestawow kolorystycznych lub kliknij opcje KOLORY i wskaz odpowiednig
palete barw. W grupie MOTYWY pojawi sie zaktualizowany szablon, a kolorystyka zmieni sie
od razu na wszystkich slajdach.

Plik  Narzedzia gkowne jani i j CIEEEIREN = udostepnianie -
Rozmiar Formatowanie Sugestie dotycza
slajdu v ta ojel
B Kolory > | office Al -~
-
Czcionki > | W NN Polict Office
[@ Efexty > | I NI Pakiet Office 2013-2022
[ g B un -
53 Stletla Pakiet Office 2007-2010

I T TN Odcienie szarosci
I Ciepty niebieski
I N Niebieski
I I Nicbieski I
I I Niebieskozielony

MIKOtAJ KOPERNIK

—WSTRZYMAL StONCE, RUSZYt ZIEMIE

ANNA KOWALSKA

KLASA 4A TN Czerwony
I N Czerwonofioletowy
I Fioletowy

PRZEEOM KOPERNIKAKSKI

MIKOEA KOPERNIK
—WSTRZYMAL SEONCE, RUSZYE ZIEMIE

DLACZEGO TO TAKIE WAZNE JAK PRACOWAE KOPERNIK

i Na slajdach nr (3

5 (7 trzeba
poprawi¢ ustawienie
pola tekstowego.

A Zmiana koloréw szablonu prezentagcji

1. Otworz prezentacje Mikotaj_Kopernik, zmien szablon i kolorystyke. W razie potrzeby
nanies poprawki. Zapisz zmodyfikowang prezentacje pod nazwg Mikotaj_Kopernik2.

Wstawiam, duplikuje, przenosze i usuwam slajdy

Nowe slajdy mozesz dodawa¢ w dowolnym miejscu. Aby wstawic¢ slajd miedzy slajdami
drugim i trzecim, musisz ustawi¢ kursor myszy miedzy tymi slajdami w oknie konspektu,
nacisngc¢ prawy przycisk myszy i w menu kontekstowym wybrac opcje NOWY SLAJD...
Zostanie wstawiony slajd z uktadem poprzedniego slajdu.
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KIIanJ NOWY i zKUKNIJ,ABVEDVTOWACSTYLWZORCATYT U

SLAJD, |

a pomiedzy

drugim i trzecim

! = slajdem pojawi
nome | Sie pusty slajd,
o gotowy

do uzupetnienia.

A Wstawianie nowego slajdu

2. Dodaj do swojej prezentacji dodatkowy slajd i uzupetnij jego tresc.

Czy pamietasz? W Srodowisku Scratch duplikowanie duszka oznaczato skopiowanie duszka
wraz z przypisanymi do niego skryptami. Slajdy rowniez mozna duplikowac. Powstaje
wowczas doktadna ich kopia. Jesli planujesz slajdy, ktére sg do siebie bardzo podobne,

np. pokazuja te same dane dla réznych miejsc lub lat, zduplikowanie wybranego slajdu

i edycja tylko niezbednych danych jest znacznie szybsza niz tworzenie kazdego slajdu od
podstaw.

W oknie
konspektu
k“k_n'J PF,)M W menu kontekstowym
slajd, ktory e kliknij polecenie DUPLIKU]J
Czcesl"zk ) B naies SLAJD - pod duplikowanym
zauplikowac. B & slajdem pojawi sie jego
N E ZZ::J;JG kopla'
= 3 usun slajd
B Dodaj sekdje
& Uktad . , .
3 Rese i Zmien tekst i obraz
s na zduplikowanym slajdzie.

A Duplikowanie slajdu

3. Zduplikuj slajd i zmien jego tresc.

Mozesz tez zmieni€ kolejnos¢ slajdow. Taka zmiana jest potrzebna, gdy chcesz poprawic
strukture, logike i ptynnos¢ prezentacji, aby byta bardziej zrozumiata i skuteczna dla
odbiorcéw. Kolejnos¢ slajddéw mozesz zmieni¢ na dwa sposoby.

4.Zmien kolejnos¢ slajdéw w swojej prezentacji, a potem wr6¢ do poprzedniej wersiji.
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[\ Zmiana kolejnosci slajdéw /\

w oknie konspektu w widoku sortowania

fla gmwne '
1 Przejdz do karty WIDOK i wybierz
x e opcje SORTOWANIE SLAJDOW.

Widoki prezentacii

r -
=

Widokdo  Waor
notatek czytania  shjdow

Przejécia Animacje Pokazslajdow Nagraj Recenzia Widok Pomoc

1] Bivemmiscume
Nowe T Kaskadowo
prang s

MIKDLAI KOPERNIK

1. Wokot miniatury
pojawi sie
czerwona linia. ; i)

2. Kliknij miniature slajdu,
ktéry chcesz przenies¢, i nie
zwalniajgc przycisku, zacznij
jg przeciggac.

JAX PRACOWAE KORENIK

6

ZRODLA INFORMACH | LUSTRACH

DIACZEGO TO TAKIE WAZNE

3. Aby ,upusci¢” slajd, zwolnij przycisk myszy.

A Zmiana kolejnosci slajdu w dwéch widokach

Czasem trzeba niektore slajdy usunac. Mozesz to zrobi¢ na dwa sposoby.

Kliknij miniature slajdu w oknie konspektu.

sposéb 1 sposoéb 2

@ Kopivj
(B opcje widejania: L
s} 4

3 Nowy slajd...

Duplikyj slajd

B usun slajd
e Naciénij klawisz
W menu kontekstowym .

wybierz opcje USUN SLAJD.

3 Resetuj slajd

&) Formatuj tio...

Delete

A Usuwanie slajdu na dwa sposoby

5. Usun zduplikowany slajd jednym sposobem, a slajd dodany - drugim.
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Animuje grafiki i teksty

Dodatkowym elementem, ktéry uatrakcyjni prezentacje, sg animacje. Animowa¢ mozna
wszystkie obiekty na slajdach - zaréwno obrazy, jak i teksty.

Aby zanimowac obiekt, nalezy najpierw go zaznaczy¢, a nastepnie klikng¢ karte ANIMACJE.
Na liscie ANIMACJA wyswietlg sie dostepne animacje. Po zaznaczeniu animacji obok listy
animacji aktywuje sie lista OPCJE EFEKTU. Aby sprawdzi¢, czy wybrana animacja pasuje

do prezentacji, wystarczy klika¢ lewym przyciskiem myszy kolejne opcje listy - od razu
zobaczysz efekty na slajdzie.

R T |
Wejscie T T a —
" rab il LR
I | o
*¥ ok W K oy wx WX | R + 4
Pojawienie s..  Zanikanie Przylot Przyplyniecie Podziat Scieranie Ksztalt Koto jLosowe pasy Opcje Dodaj W
2 = % """"" efektu ¥|  animacje v
@ w X, e Ye M
Zwigkszanie.. Powigkszenie Krecenie Podskok Sz h
prychy
Wyréznienie
- - le/ - EI 1 szprycha
O G A G S G~ Lz
Impuls Impuls koloru  Hustawka Obrot i i Zmniej! i Cil iani Rozjasnienie Przezroczyst...
SA7
A A KA K Kk ok Kk ¥ K _—
Kolor obiektu Kolor dopet... Kolor linii Kolor wypetl.. Malowanie.. Kolor czcion.. Podkreslenie Chwilowe p.. Odstoniecie ...
Fala PR 2smpvchy
Wyjscie
A2 A A 7; 4 szprychy
w ok %X K v o w W o 0w
Znikanie Zanikanie Wylot QOdplyniecie Podziat Scieranie Ksztatt Kolo Losowe pasy
%
? 7* ﬁ ‘*\, 8 szprych
Zmniejszani.. Powiekszenie Krecenie Podskok
Sekwencja |
L
Jako jeden obiekt

Numery na slajdzie
informujg o kolejnosci
wyswietlania animagji
i wskazujg, ktore
elementy pozostaja
statyczne.

{Gwiazdka przy numerze slajdu oznacza dodanie animagji. J

A Wybér animacdji i jego opcji oraz widok po dodaniu animagiji
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Po wybraniu animacji oraz opcji efektu mozna zostawic¢ ustawienia domysine albo w grupie

CHRONOMETRAZ okresli¢:

sposo6b odtworzenia animacji - po kliknieciu myszg, z poprzednig animacjg albo po

poprzedniej,
czas trwania animadji,

opdznienie w odtwarzaniu animacji w stosunku do poprzedniej animacji lub klikniecia mysza,

kolejnos¢ odtwarzania animacji.

[> Rozpocznij: \Przy kliknieciu ~| Zmien kolejnos$¢ animacji
@Czas trwania: (00,50 o A Przesufi do tytu

(® Opoznienie: (0200 |

Chronometraz

EFEKTY
WIZUALNE

[> Rozpocznij: \Po poprzed... v\ Zmien kolejnos¢ animacji
(® Czas trwania: 00,50
(B opéinienie: 0200 | |

Chronometraz

EFEKTY
WIZUALNE

~ Przesufi do tytu

’ ANIMAC]JE ) ANIMACJE

Po zmianie domyslnego sposobu odtwarzania animacji numery na slajdzie zostajg
zaktualizowane.

A Ro7ne ustawienia sposobu odtwarzania animacji

6. Zastanow sie, ktére elementy twojej prezentacji warto zanimowa¢, a nastepnie dodaj
do kolejnych slajdéw wybrane efekty.
Animacje majg wspierac przekaz - nie powinny dominowac nad nim ani zmienia¢ jego
charakteru.

Nie przesadzaj z liczbg animacji - majg one stuzy¢ uatrakcyjnieniu pokazu oraz
przyciggnieciu uwagi odbiorcy. Zbyt wiele animacji moze przynie$¢ odwrotny skutek.

Dodaje przejscia miedzy slajdami

Oprdécz animacji w prezentacji mozna zastosowac przejscia, czyli efekty ptynnego
przechodzenia jednego slajdu w drugi. Tak jak w przypadku animacji nie nalezy zmieniac
zbyt czesto efektdéw przejs¢, aby nie zmeczy¢ nimi odbiorcy.

Aby dodac przejscie, nalezy klikngc¢ slajd, do ktérego ma nastgpic przejscie, a nastepnie
wybra¢ karte PRZEJSCIA. Na liscie PRZEJSCIE DO TEGO SLAJDU wyswietlg sie dostepne opcje.
Po zaznaczeniu przejscia obok listy przejs¢ aktywuje sie lista OPCJE EFEKTU.
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Subtelne 1
] = [ = M © <] ﬂ’)) Dzwiek:
Brak  Phynnazmia. Zankanie  Wypychanie  Scieranie Podziat  Odstanianie  Wycinanie Llosowepasy  Ksztaft  Odkywanie  Zakiywanie
B3 = : @ Czas trwa
Rt Opcgje
. o | = .
i efektu 5 Zastosuj
il W & B W (%] \
je  Owijanie Kurtyna Wiatr Magia Pekniecie  Zgniatanie  Odrywanie  Zwinieciest. Samolock  Origami  Rozpraszani 1
=<z ] !
HE @ B = O O DO m@ E v |
Zaluzja _Zegar_ _ Falowanie Plastermiodu Iskzenie  Wirowanie  Strzepienie Przelaczenie Przerzucanie Galeria Szescian ]
m OO, = ? E— :
Drzwi Prostokat | Zazebianie [|Powigkszenie  Losowe
= .
M Pionowo
& & - W (= =
Przesunigcie  Diabelski mt. Przenosnik ‘Obracanie Okno Orbita Przelot

Efekt ZAZEBIANIE z opcjg POZIOME dzieli poprzedni slajd (nr 1) na paski odsuwajace sie
w celu odstoniecia biezgcego slajdu (nr 2).

Gwiazdka
przy
numerze
slajdu
oznacza
dodanie
przejscia.

A Wybér przejécia do slajdu nr 2 i jego opcji oraz widok po zastosowaniu efektu

Wiasciwosci przejs¢ miedzy slajdami, takie jak dzwiek odtwarzany podczas przejscia, czas
trwania przejscia, automatyczne przejscie do kolejnego slajdu bez uzycia myszy, ustawia sie
w grupie CHRONOMETRAZ.

7
Czas trwania
przejscia
mozna zostawic
domysiny
lub ustali¢
samodzielnie.

-

wgrac wtasne.

Dzwieki mozna wybrac z listy lub

|

E_; Zastosuj (‘1.0 wszystkich

<) Dzwiek: Przetacz slajd
] @Czas trwania: [T Przy Kliknieciu myszg ©—

Chronometraz

Aby ustawi¢ automatyczne
przejscia, trzeba odznaczy¢
opcje PRZY KLIKNIECIU
MYSZA, a nastepnie
zaznaczyc¢ opcje PO: i okresli¢
czas przejscia w minutach

i sekundach.

Przejscie dotyczy tylko kliknietego slajdu. Jezeli takie same przejscia majg pojawiac sie miedzy
wszystkimi slajdami, trzeba klikng¢ polecenie ZASTOSUJ DO WSZYSTKICH.

A Ustawianie whaéciwoéci przejé¢ miedzy slajdami

7. Zaplanuj i dodaj przejscia miedzy slajdami.
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Zapisuje prezentacje jako pokaz i film

Prezentacje gotowg do przedstawienia odbiorcom mozna zapisa¢ w formie pokazu
(tj. do natychmiastowego odtwarzania slajdéw) lub filmu (tj. do uruchomienia
w odtwarzaczu plikéw wideo).

W tym celu nalezy klikng¢ kolejno PLIK i ZAPISZ JAKO (lub ZAPISZ KOPIE - jesli plik byt
wczesniej zapisywany), wskazac¢ miejsce zapisu pliku, a nastepnie rozwingc liste ZAPISZ
JAKO TYP i zaznaczy¢ odpowiedni typ, nastepnie nada¢ nazwe plikowi (o ile nie byt wczesniej
zapisywany) i klikng¢ ZAPISZ.

© Zapisz kopie Domysiny format, ktory
Strona gtéwna Prezentacja programu PowerPoint e . .
@ @ Prezentacja programu PowerPoint z wigczong obstuga makr umoz | IWIa p e*n q edch e
Prezentacja programu PowerPoint 97-2003 i .
D Nowy Plik PDF 1 pl iku.
Dokument XPS
B otwérz @ [szablon programu PowerPoint b
Szablon programu PowerPoint z wigczong obstuga makr .
N Szablon programu PowerPoint 97-2003
& Udostepni Ope|Motw paem Offce Zaznacz te opcje,
Pokaz programu PowerPoint A& H z
e o —— jesli chcesz zapisac
Informacje Pokaz programu PowerPoint 97-2003 . .
® Dodatek programu PowerPoint p rezen ta CJ e W fO rmie
= _ A & v M Dodatek programu PowerPoint 97-2003
Zapisz kopie Prezentacja XML programu PowerPoint p 0 k azu.
Organizuj ~ No Klip wideo MPEG-4
& Drukyj Windows Media Video
Format animowanego obrazu GIF I
Format JPEG .
B epony i [omatPN Zaznacz jedng z tych
e Format TIFF ST . s
£3 Zamkai L obrane _|M2p2 bitowa niezalezna od uzaczenia opcji, jesli chcesz zapisac
- Plik Windows Metafile . .
J D Plik Enhanced Windows Metafile p reze n ta CJ Q W fo rm | e
Format j grafiki )
B oy  |Jonbe/iT : -~ filmu.

_ |Prezentacja w formacie Strict Open XML
Nazwa pliku: | prezentacja OpenDocument

Zapisz jako typ: | Prezentacja programu PowerPoint ||

Autorzy: Anna Kowalska Tagi: Dodaj tag

A Ukryj foldery Narzedzia ~ Anuluj

A Typy plikéw w edytorze PowerPoint

(A to ciekawe! )

Prezentacje PowerPoint mozna zapisywac na wiele sposobdéw, m.in. w formatach:
PPTX (standardowy plik do edycji), PPSX (automatycznie uruchamiany pokaz), POTX
(szablon prezentacji), MP4 (klip wideo), JPEG lub PNG (seria obrazéw), PDF (umozliwia

to przegladanie prezentacji, nawet jesli edytor prezentacji nie jest zainstalowany), ODP
(zapewnia to niezaleznos¢ od konkretnego producenta oprogramowania).

8. Zapisz prezentacje w formie pokazu pod nazwg Mikotaj_Kopernik_pokaz, a nastepnie
uruchom te prezentacje. Co sie stato? W jaki sposob uruchomita sie prezentacja?

9. Zapisz prezentacje w formie filmu pod nazwg Mikotaj_Kopernik_film, a nastepnie uruchom
te prezentacje. Co sie stato? W jaki sposéb uruchomita sie prezentacja?
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@ Mikotaj_Koper & Mikotaj_Koper
nik_pokaz nik_film

MIKOtAJ KOPERNIK

- MIKOAJ KOPERNIK
—WSTRZYMAL StONCE, RUSZYt ZIEMIE

—WSTRZYMAL SEONCE, RUSZYt ZIEMIE

ANNA KOWALSKA
ANNA KOWALSKA
KLASA 4A

KLASA 4A

00:00:03

Mikotaj_Kopernik_film

A Pokaz uruchamia sie automatycznie w trybie petnoekranowym, film - w odtwarzaczu wideo

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

W programie PowerPoint nie mozna stosowac na slajdach animacji tekstu. P F
Przejscie to efekt ptynnego przechodzenia jednego slajdu w drugi. P F
Prezentacje tworzone w programie PowerPoint mozna zapisac tylko p E
w jednym formacie.

W prezentacji w formie pokazu nie da sie zmieni¢ szablonu. P F

Uruchom swojg prezentacje do edycji i zmien kolorystyke zastosowanego szablonu.
Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-5.3.2 i udostepnij nauczycielowi w umoéwiony sposob.

Uruchom swojg prezentacje i do wszystkich slajdéw zastosuj przejscie pod nazwg
ROZPRASZANIE. Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-5.3.3 i udostepnij nauczycielowi
w umaowiony sposéb.

Uruchom swojg prezentacje, przejdz do zaktadki ANIMACJE, rozwin cate okno animacji

i odszukaj opcje WIECEJ SCIEZEK RUCHU. Na zaznaczonym na slajdzie obiekcie sprawd?
kolejne Sciezki i zastosuj taka, ktora ci sie najbardziej podoba. Zapisz plik pod nazwg
Nazwisko-5.3.4 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.
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Prezentacja z dzwiekiem - instrukcja krok po kroku

- 1. Otworz prezentacje i przejdz do slajdu, do ktérego chcesz dodac dzwiek.

2. Otworz karte WSTAWIANIE. 3. W grupie <)
: MULTIMEDIA | "0
Plik  Narzedzia glowne Wstawianie Rysowanie Projektowanie L, |_ t
. rozwin listg W
@ @ E m inzutekIanuv D2W|EK 4))) GaEn
Nowy Nowy slajd z uzyciem  Tabela Obrazy & Album fotograficzny * En+
slajd ¥ funkeji Copilot ¥ v Wideo |Dzwiek Nagranie
Slajy Tabele Obrazy bd AV zawartosci ekranu
1 { <) Dzwiek na moim komputerze...)
*
( Nagraj dzwiek... )
Szum deszczu 2
v v
s N
& Wstavianie dzwigku X Nagrywanie dzwieku ? b Nagrywanie dzwigku ? X
& > v A L > pobrane v C | Przeszukaj: Pobrane » Nama: [nagraniet] @y | e
Calkowity czas trwania dzwieku: 0 Calkowity czas trwania dzwigku: 11
Organizuj~  Nowy folder = o e LR (=IR(O) > 0 @
) e » Nazwa Data modyfikai Typ Ok - e
& Dokumenty » ~ Dzisiaj
E Obrazy » @ ambient-forest-rain-375365 25.01.2026 23:38 Plik MP3 | |
© Muzyka »
— 7] [ ciowe . 4. Wpisz nazwe Aby zakonczy¢
Nemeaze = [ wege [ | ana nagrania, kliknij nagrywanie,
czerwony kliknij czerwony
przycisk ~—« przycisk
, nagrywania zatrzymywania.
4. Znajdz plik audio, zaznacz i zacznij mowic Na koniec kliknij
go i kliknij WSTAW. do mikrofonu. przycisk OK.
L AN

5. Na slajdzie pojawi sie ikona gtosnika,

ktérg mozesz manipulowac za pomocg

uchwytow.

<

¢0¢

zum deszczu

00:00,00 =) natury

3

Szum deszczu

Magia dzwiekoéw natury
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4. Prezentuje pokaz slajdéw

Podczas lekcji:

dowiesz sie, jakie sg zasady prezentowania,

poznasz sposoby uruchamiania pokazu,
pokazesz swojg prezentacje kolezankom i kolegom w klasie.

Do dzieta!

Na poczatek

Lubisz wypowiadac sie na forum klasy? A moze juz zdarzyto ci sie wystepowac przed klasg
i prezentowac jakis temat? Jesli tak, podziel sie swoimi doswiadczeniami. Jak sie czujesz,
kiedy stoisz przed klasg? Co poradzitabys/poradzitbys komus, kto stresuje sie wystgpieniem?

Otwdrz swojg prezentacje, klikaj kolejno slajdy i sprobuj o kazdym powiedzie¢ jedno zdanie.

Zasady prezentowania

Prezentacja prowadzona przez prelegenta (czyli osobe prezentujgcg) opiera sie
na umiejetnej komunikacji z publicznoscia. Ponizej przedstawiono najwazniejsze zasady
przygotowywania i prowadzenia pokazu.

ZASADY PREZENTOWANIA
P Sprawdz sprzet. Upewnij sie, ze komputer i projektor dziataja.
» Moéw powoli i spokojnie. Nie $piesz sie.
P Nie czytaj wszystkiego z ekranu. Slajdy maja ci tylko pomagac.
P> Mow gtosno i wyraznie, zeby wszyscy dobrze cie styszeli.
P Patrz na publicznos¢, a nie w podtoge czy Sciane.
P Stéj prosto i pewnie. Nie trzymaj rgk w kieszeniach i nie machaj nimi bez potrzeby.

P Angazuj stuchaczy - mozesz przygotowac liste pytah do publicznosci, ktére bedziesz
zadawac podczas pokazu.

1. Wspolnie z kolezankami i kolegami z klasy wyjasnij, dlaczego przedstawione powyzej
zasady sg wazne podczas prowadzenia prezentacji.
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Uruchamiam pokaz

W programie PowerPoint pokaz slajdow mozna uruchomic na kilka sposobow.

o Skroéty klawiszowe

o
—
I
A

Klawisze @shit  + rs e E}%@D =

. k . ' )
DA P Sl A A X
od biezacego slajdu. = Je = e )] S0 ]

Klawisz s wigcza pokaz slajdow
H . F5 Esc F1 F2 =] 4
od pierwszego slajdu.

4 Shift

‘‘‘‘‘

©) Przycisk POKAZ SLAIDOW

Przycisk znajduje sie w prawym dolnym rogu okna programu.

_____

éNotatki =N 55 B - — + 62% ‘@’

_____

e Opcja WIDOK PREZENTERA oraz klawisze ALT+F5

Jesli zaznaczysz opcje UZY) WIDOKU PREZENTERA na karcie POKAZ SLAJDOW oraz
nacisniesz kombinacje klawiszy ALT+F5, bedziesz mie¢ mozliwos¢ skorzystania

z notatek, ktére wyswietlajg sie tylko dla prowadzgcego, podgladu nastepnego slajdu,
wskaznikéw i zakreslaczy.

F==== === === ===

1
Plik  Narzedzia gléwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Przejécia Animacje | Pokaz slajdéw | Nagraj Recenzja WiFok Pomoc

T |
-] = - — I ———— ||
@ E‘g{ ® D@ [v] Aktualizyj slajdy  [v] Uzyj chronometrazu II;] Monitor: ‘Automatycznie v{l [] Zawsze uzywaj napiséw
X bl i
Od Od ble?acego Nlestandgrc{owy PrzygofUJ' Ukryj Préba Nagraj [¥] Odtwérz narracje  [v] Pokaz kontrolki sterowania multimediami Iy Uzyj widoku prezentera ! [E3 ustawienia napisow v
poczatku slajdu pokaz slajdéw v pokaz slajdéw  slajd tempa v L e e e e o e o o o= a
Rozpoczynanie pokazu slajdéw Przygotowywanie Monitory Napisy

"o 0845 | Nastepny slajd

, p Podglad
Na rZQlea NAJWAZNIEJSZE DZIE£O g Q

. nastepnego
piora ; * .
! .. * Traktat naukowy , 0 obrotach sfer - SlaJ d u
| WSkaznlka niebieskich” - ogtoszony drukiem NIGOLAL CO .

. w Norymberdze w 1543 r. b
|ase rowego- * Zawierat przeglad teorii na temat
H H ruchu Storica oraz planet. @ =0 -

na liym Sli‘ldz'e * Kopernik udowodnit w nim teorig, “ N Otatka
WYKOrzystano ze Storice stanowi centrum

yk s Iy . Wszechswiata, a Ziemia i inne planety p relegenta *
ZakKres enlel kraza wokét niego.
piéro
i wskaznik
laserowy.
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2. Uruchom pokaz slajdéw za pomocg przycisku POKAZ SLAJDOW. Po jego zakonczeniu
uruchom ponownie prezentacje za pomocg klawisza F5. Czy pokazy réznig sie
w zaleznosci od sposobu uruchamiania?

3. Widok prezentera wymaga, aby do komputera byty podtgczone co najmniej dwa ekrany
(np. monitor i rzutnik), ale funkcje te mozna przetestowac bez podtgczania sprzetu.
Wykonaj kolejne polecenia i sprawdz mozliwosci prezentera.

Uruchom pokaz slajdow.
Wywotaj menu kontekstowe prawym przyciskiem myszy.
Wybierz polecenie POKAZ WIDOK PREZENTERA.

4. Przeprowadz pokaz swojej prezentacji.
Nie czytaj tekstu na slajdach.
Postaraj sie dodac od siebie kilka stow na przedstawiany temat.
Na koniec zapytaj kolezanki i kolegéw, co byto najciekawsze w pokazie.

CA to ciekawe! )

Podczas pokazu slajdéw mozesz postuzyc sie menu kontekstowym, ktore tak jak widok
prezentera pozwala na przemieszczanie sie miedzy slajdami czy uzywanie narzedzi

do rysowania na slajdzie. Réznica polega na tym, ze w przypadku widoku prezentera
odbiorcy widza tylko slajdy, a bez uzycia tej opcji menu jest widoczne dla odbiorcéw.

Uzupetnij luki tak, aby zdania byty poprawne.

Komunikacja to przekazywanie i odbieranie . ?  w bezposrednim kontakcie z drugg
?

W czasie pokazu utrzymuj kontakt  ?  z publicznoscia.
Ciekawa opcjg uruchamiania pokazu jest ?  prezentera.

Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Przycisk POKAZ SLAJIDOW wigcza pokaz prezentacji. P F
Klawisz F5 wytgcza pokaz prezentacji. P F

W czasie pokazu prezentacji prezenter musi czytac¢ wszystkie teksty, ktére
znajduja sie na slajdach.

Wymien sposoby uruchamiania pokazu prezentacji.
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[
Salaan

Prezentacja multimedialna

Prezentacja multimedialna to metoda
przekazywania informacji za pomocg
pokazu tgczgcego tekst, grafike, dzwiek
i wideo w celu utatwienia zrozumienia

i zapamietania tresci. Tworzona jest

w specjalnie przeznaczonym do tego
celu edytorze prezentacji.

Najpierw plan
@ Okresl temat.

@ Wybierz rodzaj prezentacji.
-~ np. slajdowa + interaktywna

€@ Ustal zawartosc.
—> okresl liczbe i kolejnos¢
slajdow

@) Przygotuj teksty oraz materiaty
ilustracyjne, dzwiekowe itp.
-~ pamietaj o prawach
autorskich

osoft

cii Micr et
rezenta | Wstawtaﬂ‘e

umOZ\\W‘a
\a]dOW Wy
brazami,
imacji, prze]SC

oraz ustawiani

Szab\or\OW S
ich tekstem i0
dodawanie an
dzwiekow 1tp-

e pokazu.

Przypomnij sobie najwazniejsze zagadnienia.

Pl

Rodzaje prezentacji

@ slajdowa - ma staty, liniowy
uktad slajdéw

@ nieliniowa - pozwala
na swobodne przejscia miedzy
watkami

@) interaktywna - angazuje widza
za pomocg gier, ankiet, quizéw

@ automatyczna - wyswietla sie
w petli bez udziatu prelegenta

Dobre praktyki

Tytut - konkretny, na pierwszym slajdzie
Teksty - krotkie, wypunktowane, hastowe
Kontrast - jasne na ciemnym lub odwrotnie
llustracje - dopasowane do tresci
Efekty - z umiarem

Tego unikaj

e Nadmiar tekstu i ilustracji

Twoje « Nadmiar animacji, przej$¢

* Zbyt maty rozmiar czcionki
* Brak kontrastu
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Okno edytora

Wstazka - grupuje polecenia w karty
Okno konspektu - zawiera liste
slajdow

Slajd - miejsce pisania i wstawiania
obiektéw

Pasek stanu - zawiera informacje
0 powiekszeniu i trybie pracy

Motywy i uktady

Elastycznos¢é > motyw i palete
barw mozna zmieni¢ w kazdej
chwili dla wszystkich slajdow

Podglad na zywo - wystarczy
najechac kursorem

Wygoda —> uktady slajdéw
mozna dobra¢ do zawartosci

Pokaz

* nie czytaj slajdow

° MOw wyraznie

e uzywaj petnych zdan
e prowadz dialog z odbiorca
¢ utrzymuj kontakt wzrokowy
* utrzymuj otwartg postawe
¢ zadbaj o naturalng mimike
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Teksty i obrazy

Formatowanie tekstéw: NARZEDZIA
GEOWNE - CZCIONKA | AKAPIT

Wstawianie obrazoéw z urzadzenia:
WSTAWIANIE - OBRAZY

Skalowanie i przesuwanie: po
zaznaczeniu za pomocg uchwytéw

Zarzadzanie struktura

Dodawanie slajdéw

w kolejnosci: NARZEDZIA GEOWNE - NOWY
SLAID

w wybranym miejscu: okno konspektu - menu
kontekstowe - NOWY SLAJD...

Kopiowanie slajdéw

okno konspektu - menu kontekstowe -
DUPLIKUJ SLAJD...

Przesuwanie slajdéw
okno konspektu = LPM = chwy¢ i przesun

Usuwanie slajdéw
okno konspektu - LPM - DELETE

Animacje i przejscia
przejscie do slajdu
- karta PRZEJSCIA

animacja obiektu
- karta ANIMACJE

konfiguracja ustawien efektu
- grupa CHRONOMETRAZ

Zachowaj umiar!



;A

-
Na podstawie opisu okresl rodzaj prezentacji.

Zbudowana jest ze slajdow, ktdre wyswietlajg sie jak kartki w ksigzce - jeden po
drugim, w ustalonej wczesniej kolejnosci.

Zawiera quiz, w ktérym klikniecie dobrej odpowiedzi przenosi cie do slajdu z nagroda.
Pozwala uzytkownikowi klika¢ przyciski i wybiera¢ kolejnos¢ ogladania slajdéw.
Wyswietlana jest w petli - slajdy zmieniajg sie same po okreslonym czasie.

Nauczycielka przyrody zadata prace domowg dla chetnych - pokaz slajdéw na temat
odczytywania map. Janek stwierdzit, ze nie ma sensu niczego planowac i rozrysowywacg,
od razu otworzyt edytor PowerPoint i przystgpit do pracy. Jakie btedy popetnit?

Janek postanowit nie wybiera¢ motywu prezentacji, za to ustawit na kazdym slajdzie
jasnozotte tto i pomaranczowy kolor liter. Na pierwszym slajdzie umiescit duzy fragment
tekstu z Encyklopedii PWN - to dobre, zaufane zrédto. Na drugim slajdzie umiescit dalszy
cigg tekstu z encyklopedii. Na trzecim slajdzie umiescit obrazki przedstawiajgce mapy.
Na kolejnych slajdach umiescit informacje na temat skali. Do kazdego slajdu dodat inne
przejscie, a wiekszos¢ obrazkow zanimowat, zeby pokaz byt atrakcyjniejszy. Na ostatnim
slajdzie umiescit informacje na temat zrédet tekstow i wykorzystanych grafik.

Przygotuj plan interaktywnej prezentacji liniowej na temat swojego hobby. Pokaz bedzie
wyswietlany za pomoca rzutnika i powinen sktadac sie z szesciu slajdow.

Przeanalizuj slajd i zaproponuj niezbedne poprawki.

Nalezy do wielkie) pigtki

A{r? L - grupy wanrosze(Jszgch
zwithzat Rontynentu. Budzi
respekt nawet i lwow.
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Przygotuj prostg prezentacje na jeden z ponizszych tematéw.

Moja podr6z marzen Zwierzeta Afryki
Dinozaury sg wsrdd nas Uktad Stoneczny
Dobre maniery w komunikacji miejskiej Korzystam z biblioteki - instrukcja

Jakie narzedzie lub narzedzia edytora prezentacji moze wykorzystac Zosia, zeby
zautomatyzowac opisang czynnosc¢?

Zosia stworzyta piekny slajd o zamku. Chciata miec¢ drugi, bardzo podobny slajd, zeby
zmieni¢ w nim tylko jedno zdanie. Utworzyta nowy pusty slajd i mozolnie przepisata
na niego recznie wszystkie teksty, a nastepnie wkleita zdjecia od nowa.

Zosia stwierdzita, ze slajd nr 7 powinien znajdowac sie miedzy slajdaminr 3i 4,

wiec usuneta ten slajd, a nastepnie wstawita nowy slajd w odpowiednim miejscu

i uzupetnita go ponownie.

Zosia chciata, aby podczas pokazu niektére slajdy byty zilustrowane muzyka.
Przygotowata odpowiednie pliki na smartfonie, zeby je wtgczy¢ w odpowiednim
momencie podczas pokazu.

Zosia chciata odtworzy¢ prezentacje w postaci filmu, wiec uruchomita pokaz i nagrata
g0 za pomocg aplikacji do rejestrowania ekranu, ktorej jej brat uzywa do nagrywania
swoich rozgrywek w Minecrafcie.

Przygotuj prezentacje na temat aktualnie realizowany na twoim ulubionym przedmiocie.
Prezentacja powinna sktadac sie z co najmniej szesciu slajdow, w tym slajdu tytutowego
i slajdu ze zrédtami, zawierac ilustracje, animacje i przejscia.

Do prezentacji utworzonej podczas zaje¢ dodaj slajd z zagadka. Klikniecie poprawne;
odpowiedzi powinno przenies¢ uzytkownika na slajd z gratulacjami. Klikniecie
niepoprawnej odpowiedzi - na slajd informujacy, ze to niepoprawna odpowiedz,

i zawierajgcy odnosnik umozliwiajgcy powrot do slajdu z zagadka. Kieruj sie instrukcja.

1.
2.

Utworz trzy slajdy opisane w poleceniu.

Na slajdzie z zagadkg zaznacz poprawng odpowiedz, otwdrz menu kontekstowe, kliknij
polecenie LINK, a nastepnie wybierz MIEJSCE W TYM DOKUMENCIE, wskaz odpowiedni
slajd i zatwierdz wybér przyciskiem OK.

Powtérz krok 2 dla niepoprawnych odpowiedzi i slajdu z odnosnikiem umozliwiajgcym
powrot do slajdu z zagadka.

Sprawdz, czy wszystko dziata w trybie pokazu.

Wykorzystujgc narzedzie ALBUM FOTOGRAFICZNY w grupie OBRAZY na karcie
WSTAWIANIE, przygotuj prezentacje w formie filmu, zawierajgcg slajdy ze zdjeciami
i podpisami, podktadem muzycznym oraz narracja.
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Projekt 1. Czytanie ma moc

Czy wiesz, ze wystarczy 6 minut czytania, aby

zredukowac stres az o potowe? A to niejedyna zaleta
codziennego obcowania z ksigzkg! Ksigzki warto czytac
dla wszechstronnego rozwoju: czytanie poszerza wiedze,
pomaga lepiej rozumiec siebie i Swiat, wzmacnia pamie¢,
koncentracje uwagi, logiczne i krytyczne myslenie,
wzbogaca wyobraznie i stownictwo, poprawia sen, oferuje
doskonatg rozrywke...

Przypomnij sobie ksigzki, ktore do tej pory przeczytatas/
przeczytates. Czy wszystkie ci sie podobaty? A moze teraz
czytasz co$ pasjonujgcego? Jaki wptyw ma czytanie ksigzek
na twoje zycie? Postaraj sie zachecic¢ kolezanki i kolegéw
do czytania - przygotuj prezentacje multimedialng,
uwzglednij w niej informacje o swoich ulubionych
ksigzkach.

Projekt 2. Nasza szkota

Szkota to miejsce, w ktérym uczniowie codziennie spedzajg duzo czasu. Kazda szkota jest

na swoj sposob wyjgtkowa. Co wy robicie w waszej szkole? Zdobywacie wiedze, spotykacie
sie z kolezankami i kolegami, bierzecie udziat w réznych ciekawych zajeciach, konkursach,
wycieczkach...

Zgromadzcie zdjecia,
filmy i teksty poswiecone
waszej szkole.

Wybierzcie najciekawsze
materiaty i wspdlnie
przygotujcie prezentacje
multimedialng promujgca
szkote, w formie filmu

z narracja.
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Prezentacje multimedialne w muzeach petnig funkcje uzupetniajgcg tradycyjne eksponaty -
nie zastepujg ich, lecz pomagaja je zrozumie¢, osadzi¢ w kontekscie historycznym,
spotecznym lub technologicznym. Pozwalajg pokazywac procesy niewidoczne gotym

okiem (np. rekonstrukcje wydarzen, ewolucje obiektdéw, zycie codzienne dawnych epok),
pogtebia¢ doswiadczenia poprzez angazowanie wielu zmystéw jednocze$nie, dostosowywac
przekaz do réznych grup odbiorcéw, w tym dzieci, 0séb z niepethosprawnosciami czy gosci
zagranicznych.

Do przekazywania informacji wykorzystuje sie ekrany dotykowe, projekcje wideo, mapping 3D
(wyswietlanie animacji lub filméw na tréjwymiarowych obiektach, np. budynkach), nagrania
dzwiekowe, animacje, rzeczywistos¢ rozszerzong (tgczy prawdziwy Swiat z elementami
cyfrowymi, np. zwiedzajgcy patrzy na eksponat przez telefon i na ekranie widzi rekonstrukcje)
i wirtualng (przenosi zwiedzajgcego do cyfrowego Swiata za pomocg gogli VR).

-
animacja - animation [czytaj: animejszyn]

kolejnos¢ slajdow - slide order [czytaj: slajd oo(r)de(r)]
motyw - theme [czytaj: fiim]

nastepny slajd - next slide [czytaj: nekst slajd]

nowy slajd - new slide [czytaj: niuu slajd]

pokaz slajdéw - slideshow [czytaj: slajdszot]

pole tekstowe - text box [czytaj: tekst boks]
poprzedni slajd - previous slide [czytaj: priiwjes slajd]
prezentacja - presentation [czytaj: prezentejszyn]
przejscie - transition [czytaj: tranzyszyn]

slajd - slide [czytaj: slajd]

szablon - template [czytaj: templejt]

uktad slajdu - slide layout [czytaj: slajd lejatt]
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ROZDZIAL V I

Sposob na prace
z tekstami




Na poczatek

1. Pisze proste teksty

| (
qf@'l Podczas lekgji:

poznasz lub przypomnisz sobie narzedzia edytora tekstu,

poznasz lub przypomnisz sobie zasady pisania w edytorze tekstu,

pocwiczysz pisanie i formatowanie.
Do dzieta!

Przyjrzyj sie ponizszym ilustracjom. W jaki spos6b zapisywano informacje dawniej, jak
robi sie to dzis? Jakich narzedzi uzywano kiedys? Jakich narzedzi uzywa sie dzis?

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz
0123456789

Czas na szybki quiz z pisania liter i innych znakow.

Jak napisa¢ matg litere r?
Jak napisa¢ matg litere +?
Jak napisa¢ znak . ?
Jak napisac znak _?

Jak napisac¢ znak , ?
Jak napisa¢ znak ! ?
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Jak napisac wielkg litere U?
Jak napisac¢ wielkg litere €?




Edytory tekstu

Edytor tekstu to program komputerowy stuzgcy do pracy z tekstem. W prostszych
edytorach mozna tylko wpisywac i poprawiac znaki. Edytory zaawansowane umozliwiaja
rowniez zmiane wygladu tekstu, m.in. wybor rodzaju czcionki, wstawianie tta, rysunkéw,
tabel, wykresow.

| *przyktad_prostego_edytora_tekstu — Notatnik - O X

Plik Edyga Format Widok Pomoc
To jest edytor czystego tekstu. Mozesz w nim tylko zmienié rodzaj, wielkos¢ i styl czcionki.

Lin 3, kol 1 100%  Windows (CRLF) UTF-8
A Przyktad prostego edytora tekstu
@  Autozapis B2 ©v ) v  przyklad_zaawansowanego_edytora tekstu + zapisywanie... v £ Wyszukaj = (m] X
Plik izia gtéwne iani y i Projek i Uklad  Odwotani; Korespondencja  Recenzja Widok Pomoc \aKomentarZe | \@%a:\

ﬁ"j X |Aptos Tekst podstawowy)  v[12  v| i=
2

wig B B T U~k x x o @

v & Av £ Avpnrr AA O

Schowek [ Czcionka (] Akapit M~ Syle & Glos Redaktor Dodatki

STy O 8 g

Style Edytowanie  Dyktafon =~ Redaktor ~ Dodatki

e AN IR TR TN BT ET S TN T T TR TN TR IR T ey -

To jest komiks narysowany w zaawansowanym edytorze tekstu.

| -

©
v

e >
Strona1z1 Liczbaznakéw: 110 [ Podpowiedzi tekstu: wiaczone ¥ Utatwienia dostepu: dobrze przygotowane ). Koncentragja uwagi B -—a——+ 150%

A Przyktad zaawansowanego edytora tekstu

Obecnie mamy do dyspozycji wiele zaawansowanych edytoréw - bezptatnych i ptatnych,
uruchamianych bezposrednio na komputerze albo dostepnych online, przeznaczonych
na laptopy i komputery stacjonarne oraz na tablety i smartfony. Do najpopularniejszych
edytordéw tekstu nalezg: Microsoft Word [czytaj: majkrosoft tee(r)d], Dokumenty Google,
Apple Pages [czytaj: apl pejdzyz] oraz LibreOffice Writer [czytaj: librofis rajte(r)].

\

A Ikony edytoréw tekstu Word, Dokumenty, Pages i Writer
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W oknie edytora Word

Edytor Microsoft Word wchodzi w sktad pakietu programoéw biurowych Microsoft Office.
W podreczniku pokazemy edytor Microsoft Word 365 w wersji uruchamianej bezposrednio
na komputerze.

Przypomnij sobie edytory grafiki i prezentacji. Edytor tekstu réwniez mozesz uruchomié
na kilka sposobow.

—»[ Kliknij dwukrotnie ikone lewym przyciskiem myszy. }

Czy ikona jest p <
na pulpicie? ELS — | Kliknij ikone raz lewym

m—p Czy ikona jest przyciskiem myszy.
na pasku zadan? -

m—b Wpisz w wyszukiwarke

na pasku zadan Word,

+ a nastepnie w oknie
Otworz menu Start, kliknij przycisk WSZYSTKIE, przewin liste wyszukiwania kliknij
do litery W i kliknij aplikacje raz lewym przyciskiem myszy. polecenie OTWORZ.

A Drzewko decyzyjne uruchamiania edytora tekstu Word

Podobnie jak w edytorze prezentacji w zaleznosci od ustawierr nadanych przez administratora
sieci po uruchomieniu edytora tekstu pojawi sie ekran startowy lub pusty dokument.

@ word Oy - o @ (]
Dzien dobry Plik  Narzedzia glér Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwolania Korespondenc Recenzja Widok Pomoc [ (¢~
(]
@ ~ Nowy QJ ﬁ-
Strona gléwna Dykiafon  Redakior | Dodatki
ka Akapit e m | Glos  Redaktor = Dodatki .8
oyt
it
D -
Nowy, Pusty dokument Word — Zapraszamy! Wstawianie pierwszego spis.
Wigcej szablonéw —>
B £ Wyszukaj

Ostatnie  Ulubione  Udostepnione mi

Ostatnio nie zostaly otwarte zadne dokumenty. Kliknij pozycje Otworz, aby znalezé element typu dokument.

Wiecej dokumentow —>

Konto

Opcje
1 W0 podpowiedsi tekstus wiaczone Dlkoncentragawag B [ B - — b+ %0

A Widok po uruchomieniu edytora tekstu Microsoft Word 365: ekran startowy lub pusty dokument

1. Uruchom edytor tekstu wybranym sposobem. Jesli uruchomit sie ekran startowy, kliknij
opcje PUSTY DOKUMENT.
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Karty - odnoszg sie Przyciski: minimalizowania okna, rozmieszczania okien
do okreslonego obszaru (podglady réznych sposobow rozmieszczenia okien na ekranie,
dziatan, np. NARZEDZIA np. podziat na pot albo uktad siatki) i zamykania okna.
GEOWNE, WSTAWIANIE.
Wiersz - Obszar roboczy - miejsce
Akapit - wiekszy fragment tekstu, jedna przeznaczone do pisania
grupa wierszy potgczonych linia i wstawiania obiektow,
wspolng mysla. tekstu. np. rysunkéw.
@ Aozapis (@ ) YD+ 1) s Dokumenti - Word £ Wyszukal :-—_ B E_l . _XJ
Plik  Narzedzia giéwne Wstawianie Rysowanie  Proj i Uklad O i dencja Recenzja Widok Pomoc Acrobat \DKomentarze} | & Edycja v\
[} * ootestoamn iz A& Aav (A E=- S Ee ZE LA ) Pmit ~ 3§ &
W|:|€J é T @g === 0. m- Normalny | Bez odstepow Nagl’OWe ‘[:::"::r :I::,:; Dyk:afon Redaktor | Dodatid
Schowek & Czcionka ~ Akapit ~ Style [ Edytowanie Adobe Acrobat Glos Redaktor Dodatki A
= L L ' ""8‘»1‘2‘\»3‘\‘1»\5\»6\7\B\\»Qllﬂ\‘n\12113‘\‘14\‘15>\C)‘\

—— e . . - - - - Wstgzka -
Jesli nie musisz pisa¢ odrecznie, do tworzenia wypracowan, ogtoszen, zaproszen, podan .
: L — grupuje
‘ oraz innych tekstéw uzyj programu komputerowego przeznaczonego do pisania. Jest to | .
a wygodne i oszczedza czas, poniewaz tatwo poprawisz btedy i zmienisz tresé. polecenia
2 programu
Microsoft Word to jeden z najpopularniejszych edytoréw tekstu. Umozliwia nie tylko w ka rty
7 wpisywanie tekstu, lecz takze wstawianie list, tabel i obrazkéw, zmiane wygladu tekstu, u’ratwia,
np. czcionki, koloru i wielko$ci liter, czy sprawdzanie ortografii i gramatyki. .
m p y sp g g Yl szybk|e
- | znajdowanie
' Kursor tekstowy - wskazuje miejsce, w ktérym funkgji.
: mozemy lub chcemy rozpoczac¢ pisanie.
: strona1z1 | Wyrazy:67 [{}  Podpowiedzi tekstu: wiaczone % Utatwienia dostepu: dobrze przygotowane O Koncentraga uwagi B e —-—+H——+ 170% :
Linijka - poziomy i pionowy element Pasek stanu - wyswietla informacje
pozwalajgcy na wyréwnywanie tekstu, o dokumencie i stanie edytora, pozwala
grafiki, tabel i innych elementow na zmiane trybu wyswietlania dokumentu oraz
w tekscie. powiekszenie albo pomniejszenie.

A Okno edytora tekstu Microsoft Word

2.7Znajdz opisane elementy edytora na swoim ekranie. Jesli czegos$ nie mozesz znalez¢,
popros o pomoc.

3. Tak jak w edytorze prezentacji klikniecie nazwy karty powoduje wyswietlenie zwigzanego
z nig zestawu polecen, ktére podzielono na grupy.
Z ilu grup sktada sie karta WSTAWIANIE?
Z ilu grup sktada sie karta UKEAD?
Jak nazywa sie druga grupa karty NARZEDZIA GEOWNE?
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Wprowadzam tekst do dokumentu

Aby dokument przygotowywany w edytorze tekstu byt przejrzysty i tatwy do zrozumienia,
nalezy przestrzega¢ obowigzujgcych zasad ortografii, interpunkcji i gramatyki oraz zasad
poprawnego zapisu tekstéw cyfrowych.

ZASADY POPRAWNEGO ZAPISU TEKSTU
W DOKUMENTACH TEKSTOWYCH

P Aby wstawi¢ odstep po znaku, nacisnij klawisz SPACJA.

P Uzywaj zawsze tylko jednej spacji miedzy wyrazami.

P Aby rozpoczg¢ nowg mysl w linijce ponizej, nacisnij klawisz ENTER.

> Aby wstawi¢ wciecie akapitowe, nacisnij raz klawisz TAB.

P Znaki interpunkcyjne wstawiaj bezposrednio po wyrazie.

b Jesli kontynuujesz tekst, po znakach interpunkcyjnych: ., :; ? | zawsze wstawiaj spacje.

P> W przypadku nawiaséw spacje wstawiaj tylko przed nawiasem otwierajgcym
i po nawiasie zamykajgcym. Ta sama zasada dotyczy cudzystowu.

P Wstawiaj spacje przed mysinikiem i po mysiniku, jesli uzywasz go do oddzielenia
wtrgcenia, zmiany toku mysli lub jako zamiennika przecinka albo nawiasu.

P Nie wstawiaj spacji przed mysInikiem i po mysIniku, jesli petni on funkcje tgcznika
miedzy elementami, np. trasa Warszawa-Poznan, biato-czerwona flaga.

P Wstawiaj spacje po myslniku w zapisach typu dtugo- i krétkodystansowy.

» Do wyréwnywania tekstu do lewej i prawej strony uzywaj narzedzia WYJUSTU]
(nie wyréwnuj tekstu poprzez zwiekszanie liczby spacji miedzy wyrazami).

4. Przeanalizuj powyzsze zasady poprawnego zapisu tekstu, a nastepnie znajdz btedy,
ktére specjalnie wprowadzono do ponizszego cytatu zaczerpnietego z podrecznika
do przyrody. Zaproponuj, jak je poprawic.

Informacje o pogodzie mozemy uzyskad w internecie, korzystajgc z serwisow
pogodowych, lub w telewizji , oglgdajgc prognoze pogody . Aby jednak taka prognoza mogta
byc¢ przekazana do mediéw ,meteorolodzy ,czyli osoby zajmujgce sie badaniem pogody

,analizujg wczesniej dane zebrane w stacjach meteorologicznych.
NatereniePolski jest ponad 6 0 takich stacji, w ktérych mierzy sie sktadniki pogody. Nalezg
one do Instytutu Meteorologii i Gospodarki Wodnej( IMGW ) .Zebrane dane sg przesytane
do komputerdéw, porownywane z danymi z innych krajow w Europie i na Swiecie. W ten
sposOb powstaje mapa synoptyczna. Na jej podstawie tworzy sie prognozy pogody kroétko -
lub dtugoterminowe.
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5. Zapisz ponizsze teksty w jednym dokumencie. Miedzy kazdym tekstem umie$¢ gwiazdke.
W razie potrzeby zajrzyj do zestawienia na s. 6.

Dzielenie z resztg to takie dzielenie, w ktérym otrzymujemy iloraz oraz reszte. Reszta jest

zawsze mniejsza od dzielnika.
*

Przyrode poznajemy za pomocg zmystoéw: wzroku, stuchu, wechu, dotyku i smaku.
*

Niektore gtoski trzeba zapisac za pomocg dwdch, a nawet trzech liter, np. ,cz” w wyrazie
,Czysto” to jedna gtoska, ale dwie litery (c + z), a ,,dzi” w wyrazie , dzielny” to rowniez jedna
gtoska, ale az trzy litery (d + z +i).

Zapisuje dokument

Tak jak w przypadku prezentacji - aby utworzony dokument pozostat w komputerze, nalezy
go zapisac. Poza tym zawsze warto zapisywac dokument w trakcie edycji.

( )
—> Kliknij —b[ Kliknij ZAPISZ JAKO. }—»[ Kliknij PRZEGLADA).
PLIK. v
Czy zapisujesz
dokument po - [ Odnajdz folder.
raz pierwszy? I
PR fhknl l Edl | Kliknij v ~
m_} : ~/ ZAPISZ. ¢—[ Whpisz nazwe pliku.
\ J

A Drzewko decyzyjne zapisywania dokumentu

6. Zapisz dokument z ¢wiczenia 5 w folderze Teksty pod nazwg tekst1, a nastepnie zamknij
edytor.

Formatuje tekst

Podobnie jak edytor prezentacji edytor tekstu ma wiele narzedzi, za pomocg ktérych mozna
sformatowac tekst. Podstawowe narzedzia znajdziesz na karcie NARZEDZIA GEOWNE
w grupach CZCIONKA i AKAPIT.

Plik  Narzedzia gtbwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uktad Odwotania Koresy

[jj A |Aptos (Tekst podsta v

- [ i o e
W'j'elﬁ B I Uvab x, X Av £+ A~ @Elezv Dov HE

12 v|A" A" Aav B =vi=v iz = 3= 209

A Grupy CZCIONKA i AKAPIT na karcie NARZEDZIA GEOWNE
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ZASADY POPRAWNEGO FORMATOWANIA
W DOKUMENTACH TEKSTOWYCH

P Korzystaj z czytelnych czcionek zawierajgcych polskie znaki, np. Aptos, Arial.
» W jednym dokumencie uzywaj maksymalnie trzech réznych czcionek.

P Dobieraj rozmiar czcionki do jej rodzaju oraz do rozmiaru dokumentu
- dla standardowego formatu A4 zwykle przyjmuje sie 12 punktow.

» Nie naduzywaj wyréznien tekstu - koloréw, podkreslen, pogrubien.

> Dobieraj interlinie do rozmiaru czcionki, tak aby strona byta przejrzysta, a tekst sie nie
zlewat - zwykle przyjmuje sie 1,5 wiersza.

P Diuzsze teksty dziel na akapity wyrdznione wcieciami lub odstepami
akapitowymi (odstepy powinny by¢ wieksze niz interlinia).

P Zachowuj jeden styl wyréwnania catego tekstu.

7.Do czego stuzg ponizsze narzedzia formatowania?

I
il
Il
1
<

Aptos (Tekstpodstev[12 v| B I U v ab £~ A~v |=

Znak, wyraz lub tekst, ktéry ma by¢ sformatowany, trzeba zaznaczy¢.

8. Przypomnij sobie, w jaki sposob zaznacza sie znak, wyraz, zdanie, caty tekst, a nastepnie
otworz plik tekstT i wyrébuj ponizsze sposoby zaznaczania tekstu.

oshift  + = / @shift + < zaznacza tekst litere po literze

Ctrl + oshift  + -~ / Cul + oshit + <« zaznacza tekst wyraz po wyrazie
¢shit  +  / @shift + 4+ zaznacza tekst wiersz po wierszu

Ctrl + oshift + ¢/ Cul + oshift + 4+ zaznacza tekst akapit po akapicie
Crl + A zaznacza caly tekst w dokumencie

9. Zapisz plik tekst1 pod nazwg tekst2, a nastepnie:

w pierwszym tekscie zmien czcionke na Times New Roman [czytaj: tajmz niu rotman],
rozmiar czcionki pierwszego wyrazu na 14 punktéw, caty tekst wysrodkuj,

w drugim teksScie podkresl i pogrub pierwszy wyraz, caty tekst wyjustuj,
w trzecim tekscie litery w nawiasach pochyl i wyréznij zottym kolorem,
w catym dokumencie zastosuj interlinie 3,0,

sformatowany dokument zapisz i zamknij.
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Ocen, czy podane zdanie jest prawdziwe (P), czy fatszywe (F).

Edytor tekstu to program, ktéry umozliwia pisanie i formatowanie tekstu. P F

W edytorze tekstu klawisza ENTER uzywa sie, aby pisac¢ wielkimi literami. P F

Formatowanie obejmuje wprowadzanie poprawek w tekscie,

np. wstawianie nowych elementéw tekstowych. P F
Jakie narzedzia z grupy CZCIONKA zastosowano, aby osiggng¢ ponizszy efekt?
dzielna : dzielnik = |iloraz
pogrubienie i kolor czcionki pogrubienie i kolor wyréznienia tekstu

cieniowanie i pogrubienie wysrodkowanie i pogrubienie

Przepisz podany fragment basni Hansa Christiana Andersena Brzydkie kaczgtko,
sformatuj wedtug instrukcji, zapisz pod nazwg Nazwisko-6-1-3 i udostepnij nauczycielowi
w umaoéwiony sposdb.

Przeslicznie byto na wsi. Lato gorgce, pogodne, z6ite zboze na polach, owies jeszcze zielony,
na tgkach wielkie stogi pachngcego siana, a bociany przechadzajg sie powoli, na wysokich,
czerwonych nogach i klekoczg po egipsku, bo takim jezykiem nauczyty sie méwic¢ od matek.

Formatowanie: czcionka Calibri, rozmiar czcionki 12, kolor czcionki niebieski, interlinia 2,0

Przepisz podany fragment wstepu do Legend polskich Cecylii Niewiadomskiej i wyrdznij
najwazniejsze, twoim zdaniem, elementy. Zapisz prace pod nazwg Nazwisko-6-1-4,
a nastepnie przeslij do nauczyciela e-mailem z prosbg o ocene.

Co sie dziato w Polsce, zaczeli spisywac dopiero ksieza [...]. Przedtem pisa¢ nie umiano, wiec
tylko ojciec dzieciom opowiadat, co widziat, co pamietat, jak to dawniej byto. Starzy ludzie
lubili opowiadac [...]. Ale opowiadajac lub Spiewajac, kazdy rzecz troche zmieniat po swojemu
i tym sposobem prawdziwe zdarzenie zmieniato sie coraz bardziej, a na koniec stawato sie tak
dziwne, ze trudno nawet zgadng¢, co w nim jest prawdg, a co zmysleniem.

Takie zmienione opowiadania o bardzo dawnych czasach, czesto nieprawdopodobne,
nazywamy podaniem historycznym.

Historia uczy nas prawdy.

W podaniu historycznym moze by¢ duzo zmyslenia.
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2. Stosuje punktory i numeracje

Podczas lekcji:

utworzysz listy punktowane,

utworzysz listy numerowane,
bedziesz ¢wiczy¢ edycje i formatowanie tekstow.

Do dzieta!

Na poczatek

Ocen swoje przygotowanie do kolejnej lekcji dotyczgcej edytora tekstu.

Umiem otworzy¢ i zamkna¢ edytor.

Umiem otworzy¢ pusty dokument i zapisa¢ go w odpowiednim folderze
pod wybrang nazwa.

Umiem otworzy¢ zapisany dokument tekstowy.

Umiem wpisac tekst.
Umiem zaznaczy¢ litere, wyraz oraz wiekszg partie tekstu.

Umiem zmieni¢ czcionke, jej rozmiar, kolor.

Umiem pogrubic tekst, pochyli¢, podkresli¢ lub wyrézni¢ kolorem.

Umiem wysrodkowac tekst, wyréwnac tekst do lewej lub do prawej strony
albo wyréwnac do lewej i prawej jednoczesnie.

Umiem zmieni¢ interlinie.

Umiem tworzy¢ krotkie teksty.

Umiem tworzy¢ listy punktowane i numerowane.

Tworze listy

Na poprzedniej lekcji wszystkie teksty byly pisane w sposob ciggty - wiersz pod wierszem.
Teraz bedziesz tworzyc¢ listy, czyli teksty, w ktorych poszczegdlne elementy znajdujg sie
w osobnych wierszach oznaczonych liczbg, literg lub znakiem graficznym.

1. Zastandéw sie:
do czego mogg stuzyc listy,
w jakim celu zapisujesz liste na kartce lub w telefonie,
do czego wykorzystano liste w tym ¢wiczeniu.
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2. Przyjrzyj sie zamieszczonej nizej ilustracji. Czym rézni sie lista punktowana od
numerowanej? Jak uporzgdkowane sg informacje? W ktérym przypadku kolejnos¢
elementéw jest dowolna? W ktérym przypadku kolejnos¢ ma znaczenie?

KOLOROWA SALATKA INSTRUKCJA

: : 1. Przygotuj miske.
2 PORCJE i = 2. Papryke umyj, osusz i przetnij na pét, usun z niej
SKLADNIKI gniazdo nasienne, nastepnie pokréj w drobng

kostke i wrzu¢ do miski.

3. Pomidor umyj, osusz i pokroj w drobng kostke.
Dorzu¢ do miski.

4. Ogorki pokroj w drobng kostke. Dorzu¢ do miski.

5. Cebule obierz z wierzchniej warstwy i pokroj
w pidrka. Dorzu¢ do miski.

. Oliwki wrzu¢ do miski cate lub przekrojone na pot.

i@ 1 zotta papryka
i@ 1 duzy pomidor
i@ 2 Srednie ogorki kiszone

i@ 1/2 matej cebuli czerwonej

i@ 1/2 szklanki oliwek drylowanych
i@ 2 tyzki oliwy 6
i@ solipieprz do smaku

7. Dodaj oliwe i pieprz.
Podawac z kanapkami z fetg lub 8. Wymieszaj catos¢ doktadnie i wstaw do lodowki
z6ttym serem, chlebem czosnkowym. na co najmniej 30 min, aby smaki sie przegryzty.

Tworze listy punktowane

Teksty pisane w punktach sg przydatne do tworzenia listy zakupdw, przedstawiania
sktadnikéw potrawy lub cech produktu albo innych elementdéw, ktorych kolejnosc jest
dowolna. W szkole mogga by¢ wykorzystywane do tworzenia wyliczen w réznego rodzaju
prezentacjach, opisach doswiadczen przyrodniczych i innych pracach projektowych.

w osobnych wierszach i sg od siebie oddzielone punktorami, czyli znakami

Listy punktowane to teksty, w ktorych poszczegodlne elementy znajdujg sie @
graficznymi w postaci kropki, mysInika, strzatki lub innych symboli. =

Do tworzenia list punktowanych wykorzystuje sie narzedzie PUNKTORY.

______

Plik  Narzedzia gtdwne ‘Wstawianie Rysowanie Projek}tawani:a Uktad Odwaotania Koresy

______

Wklej@ B I Uvae x, ¥ Av 2+vA- E=E==1=- 2 H-

Ijj A |;Aptos(rekstpodsta1 vt||‘.12 v| A A Al | B EEE viiZ v i= v (E2 32 81 q

A Narzedzie PUNKTORY na karcie NARZEDZIA GEOWNE w grupie AKAPIT
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3. Otworz nowy dokument i zapisz w folderze Teksty pod nazwag listal. Wpisz tytut listy:
~Zmysty, ktorymi mozemy poznawac swiat”, a nastepnie, kierujgc sie podang nizej
instrukcjg, utwoérz odpowiednig liste.

a : . , Lo , )

1. Na karcie NARZEDZIA GEOWNE w grupie AKAPIT kliknij przycisk PUNKTORY.

- W wierszu, w ktérym umieszczony jest kursor tekstowy, pojawi sie pierwszy punkt listy.

2. Wpisz tekst danego punktu i nacisnij klawisz ENTER.

- Kursor przejdzie do nastepnej linijki, w ktérej automatycznie pojawi sie kolejny punkt.

3. Powtarzaj punkt 2, az utworzysz wszystkie punkty listy.
4. Po wpisaniu ostatniego punktu nacisnij klawisz ENTER, a nastepnie przycisk PUNKTORY.
- Dodawanie punktoréw zostanie wytgczone.

Podpowiedz:

N 29 D & U y

133)

4. Zrob trzy linijki odstepu, wpisz do dokumentu tytut drugiej listy: ,,Przyrzady, za pomoca
ktorych mozna badac przyrode”, a nastepnie, kierujgc sie podang nizej instrukcja, utworz
kolejng liste i zapisz uzupetniony dokument. Ktéry sposéb tworzenia listy punktowanej
podoba ci sie bardziej?

~

1. Wypisz kolejne elementy listy w osobnych wierszach.
2. Zaznacz wiersze, ktérym chcesz przyporzgdkowac punktory.
3. Na karcie NARZEDZIA GEOWNE w grupie AKAPIT, kliknij przycisk PUNKTORY.

Podpowiedz: YN 2 ‘ oy
. Q_{# 66 y

DomyslIne ustawienia listy mozna zmieni¢ za pomocg tréjkatnych znacznikéw linijki.

punkt 1 cm punkt 1 cm 5 mm
pOCZétek' Plik Narzedzia gléwne  V/stawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwolania
podziatki S SN N NN TN R KN Za pomocq
(punkt znacznika
dolnego

zerowy) punkt5mm &

| ustawisz

! e Pierwszy punkt listy odstep tekstu
margines % s TE peiielise od punktora.
lewy ' Tutaj odstep

wynosi 5 mm.

Za pomocg znacznika gérnego ustawisz odstep
punktora od marginesu. Tutaj odstep wynosi 4 cm.

A Zmiana ustawien listy za pomoca znacznikéw linijki
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5. Zapisz otwarty dokument pod nazwg lista2, a nastepnie:
zaznacz pierwszg liste i zacznij przesuwac znaczniki - obserwuj, jak zmieniaja sie
ustawienia listy;
za pomocg znacznikdéw linijki zmien ustawienia edytowanej listy tak, aby punktory
znajdowaty sie na wysokosci zera, a tekst rozpoczynat sie na wysokosci 5 mm;
przejdz do drugiej listy i za pomocg znacznikéw linijki zmien ustawienia edytowanej
listy na nastepujgce: odstep punktora od marginesu 1 cm, odstep tekstu od
marginesu 1 cm 5 mm;
zapisz dokument.

6. Jesli potrafisz juz zapisywac i odczytywac liczby w postaci dziesietnej, ustawienia
listy mozesz zmienia¢, podajgc doktadne wartosci. Zaznacz pierwszg liste, prawym
przyciskiem myszy otwdérz menu kontekstowe, wybierz polecenie DOPASU] WCIECIA
LISTY i zmien ustawienia. Potem zmien ustawienia dla drugiej listy. Zapisz dokument pod
nazwa lista 3.

Narzedzie PUNKTOR pozwala zamieni¢ domysiny symbol czarnej kropki na inny - wybrany
z biblioteki punktoréw albo zdefiniowany przez uzytkownika.

YK Kiha~[ho E)iEr Er EEHN : 1. Wybierz symbol z biblioteki
X A~ L v A & Ostatnio uzywane punktory iy punktOFéW.
ka ~ ®
efiniowanie nowego punktora 7 X
Biblioteka punktoréw = 90 punit
Znak punktora
Brak ® O | +* 0:’ Symbol. Qbraz
Wyréwnanie:
e Pierws: » Vv 00 eve ~

Podglad

L D ru gl p Punktory dokumentéw

"E Zmien poziom listy > Symbol o >

Zdefiniuj no unktor... =
pnowe J Czcionka: 'Webdings ~

W@ =P85 - m s RSO

2. Zdefiniuj nowy punktor - wybierz jeden T4 o [ [ 1 W @ a5l
z symboli dostepnych w czcionkach ik sl o iy e R S ] ] O o e[
Webdings [czytaj: tebdings], Wingdings 00y B\ EREIR00E
[czytaj: tingdings], Wingdings2, &@® =%+ 1@ =0 X?2m@ER |06
Wingdings3. Q[ | o0 [t]i i 2]@T] k[T 2

A Dwie mozliwoéci zmiany domyéIinego punktora na inny

7. Zapisz otwarty dokument pod nazwa /ista3, a nastepnie:
dobierz do pierwszej listy dowolny inny punktor z biblioteki punktoréw;
zdefiniuj dla drugiej listy punktor pasujgcy do tematyki listy;
zapisz dokument i zamknij edytor.
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CA to ciekawe!]

Przed 1950 r. punktor nie rozpoczynat kolejnego punktu listy, lecz stuzyt
do wyrdzniania tekstu graficznie. Gwiazdki, kropki, romby i inne symbole
wykorzystywano w reklamach jako ozdobniki, do urozmaicania pustej przestrzeni

na stronie czy wydzielenia kluczowych zdan lub akapitow. Uzycie punktoréw
w obecnej funkcji rozpowszechnito sie dopiero w latach 80.

Tworze listy numerowane

Teksty zapisywane w postaci list numerowanych s3g przydatne tam, gdzie jest wazna
kolejnos¢, np. do stworzenia instrukcji, rankingu, ramowego planu wydarzen lektury albo
chronologicznego uporzgdkowania wydarzen historycznych.

Listy numerowane to teksty, w ktorych poszczegdlne elementy znajduja sie @
w osobnych wierszach i sg od siebie oddzielone numerami w postaci liczb lub liter. &G

Do tworzenia list numerowanych wykorzystuje sie narzedzie NUMEROWANIE.

—————

Plik  Narzedzia gléwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwotania Koresy
I I

. PR [ e S

E[Pj A |Aptos (Tekst podstar v[[12  v| A* A" Aav Ao = viiZviizv &= 3= 2| €
. D3 _____ P
W g | BT Uvax ¥[Re 2 A El===iE- &-H~

A Narzedzie NUMEROWANIE na karcie NARZEDZIA GEOWNE w grupie AKAPIT

Liste numerowang mozna utworzy¢ na trzy sposoby. Dwa pierwsze sposoby sg takie same
jak w przypadku list punktowanych. Trzeci opisano ponize;j.

( . : : o )
1. Wpisz cyfre 1 i kropke, a nastepnie nacisnij klawisz SPACJA.

2. Wpisz tekst danego punktu i nacisnij klawisz ENTER.
- Kursor przejdzie do nastepnego wiersza, w ktorym automatycznie pojawi sie cyfra 2.

3. Powtarzaj punkt 2, az utworzysz wszystkie punkty listy.

4. Po wpisaniu ostatniego punktu nacisnij klawisz ENTER, a nastepnie przycisk NUMEROWANIE.
- Dodawanie numerow zostanie wytgczone.

N J
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8. Wykonaj kolejne polecenia.
Otworz w przegladarce strone @ wolnelektury.pl, wpisz w wyszukiwarke hasto:
~Podanie o Krakusie”, uruchom wyszukiwanie, nastepnie kliknij wynik widoczny
ponizej i przeczytaj legende.
Cecylia Niewiadomska

Legendy polskie

Podanie o Krakusie

Podanie o Krakusie

Otworz nowy dokument, wpisz tytut planu: ,Ramowy plan Podania o Krakusie”,
a nastepnie utworz liste numerowang przedstawiajgcg plan legendy.

Zapisz dokument pod nazwa lista4.

Tak jak w przypadku list punktowanych domysine ustawienia list numerowanych mozna
zmieni¢ za pomocga tréjkatnych znacznikéw linijki.

9. Za pomocg znacznikéw linijki zmien ustawienia planu wydarzen tak, aby kolejne numery
znajdowaty sie na wysokosci zera, a tekst rozpoczynat sie na wysokosci 5 mm. Zapisz
dokument pod nazwag lista5.

Domysing numeracje w postaci cyfr arabskich (1., 2., 3.) mozna zmienic¢ na inng z biblioteki
numeracji (np. w postaci znakéw rzymskich albo liter) lub wtasng (np. A1., A2., A3.). Tak jak
w przypadku list punktowanych nalezy rozwingc liste NARZEDZIA i wybra¢ odpowiednig opcje.

1. Wybierz opcje dostepng 2. Zdefiniuj nowy format
w bibliotece numeracji. numeracji.
Plik N zia gléwne ianie Rysowanie Projektowanie Uktad Odwolania Korespondencja Recen Definiowanie nowego formatu num... ~ ? X
|Aptos (Tekst podstar v[11  «| A” A" Aa~ B = v [i= ~‘| Ce|lE =BT EOmak iy eracs
— @ e I lny styl numeragji
W?EJ « B I U~ s x X A~ £~ A - El = Biblioteka numeracji —— o P —
Schowek & Czcionka (] 1 1) Format numeragji:
e M Brak 2 2) L -8 Al.
= 8 3 3 [ —
Wyrownanie:
Do lewej ™
L A a)
~ IL B. b) Podglad
", c. )
Al
a. e
= - L A2
. c. i
- A3,
o Definiuj nowy format numeragji...
- - souky

A Dwie mozliwo$ci zmiany domy$inego numerowania na inne

2. Stosuje punktory i numeracje 187



CA to ciekawe! )

Lista wielopoziomowa umozliwia tworzenie list, w ktorych gtéwne punkty, np. 1., 2., 3.,
majg podpunkty, np. a), b), ¢), a te - kolejne podpunkty w postaci punktoréw. To Swietne
narzedzie do tworzenia szczegétowych planow wydarzen w lekturach.

. Ktopoty Adasia Niezgddki.
. Przybycie Adasia Niezgédki do Akademii Pana Kleksa.
. Odwiedziny u dziewczynki z zapatkami.

. Spotkanie ze $pigcg krolewna.
. Opowies¢ szpaka Mateusza:
a) zycie Mateusza w krélestwie ojca,
+ zamitowanie do jazdy konnej i polowan,
+ zakaz jazdy konnej,
b) nocna konna przejazdzka Mateusza,

Zapisz dwa ponizsze stwierdzenia w punktach. Zmierh domysine ustawienia listy oraz
punktory. Zapisz dokument pod nazwg Nazwisko-6-2-1 i udostepnij nauczycielowi
w umowiony sposob.

Prosta to linia niemajgca ani poczatku, ani konca. Proste oznacza sie jedng matg literg lub
dwiema wielkimi literami, ktére wskazujg punkty nalezace do tej proste;.

Odcinek to czes¢ prostej zawarta miedzy dwoma punktami tej prostej, z tymi punktami
wigcznie. Odcinki oznacza sie dwiema wielkimi literami.

Utwdrz numerowang instrukcje siadania °

na krzesle. Wykonaj kolejne czynnosci, aby \ . = °
sprawdzi¢ doktadnos$¢ swojej instrukgji. y ® \

Zapisz dokument pod nazwg Nazwisko-6-2-2 L J J (T
i udostepnij nauczycielowi w umowiony ° . ° o o
SpOSéb. 1 2 3 4 5

Przygotuj notatke o sobie w postaci listy mieszanej, tj. numerowanej i punktowane;.
Podaj imie, wiek, opisz swoje zainteresowania, marzenia, zalety i wady. Zapisz notatke
pod nazwg Nazwisko-6-2-3, a nastepnie wyslij do nauczyciela e-mailem.
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3. Przedstawiam informacje graficznie

(
’ '% Podczas lekgji:

O

dowiesz sie, czym sg ksztatty oraz pola tekstowe,
dowiesz sie, czym jest grafika SmartArt,
bedziesz rysowac w edytorze tekstu schematy i diagramy.

Do dzieta!

Na poczatek

Zapoznaj sie z zamieszczonymi ponizej notatka i rysunkiem, a nastepnie odpowiedz

na pytania.

Im mniejsza skala (im

wiekszy jest mianownik
skali), tym mniej szczegotéw
mozna pokazac. Globus jest
wykonany w matej skali (np.
1:150 000 000) i zawiera
mato szczegdtow. Mapa
Europy w skali 1 : 75 000 000
prezentuje wiecej szczegdtow
niz mapa Europy w skali
1:150 000 000. Plany miast,
np. plan Warszawy wykonany
w skali 1:10 000, sg
najbardziej szczegdtowe.

Globus Mapa Europy Plan miasta
1:150 000 000 1:75 000 000 1:10 000

Rys. 1. Im mniejsza skala, tym mniej szczegotow

Jaka informacje tatwiej jest zrozumiec na pierwszy rzut oka - w formie dtugiego
ciggtego tekstu czy w formie rysunkowej?

Czy tatwiej jest ci zrozumie¢ budowe albo dziatanie czegos, gdy widzisz rysunek, czy

wystarcza ci sam opis?

Czy rysunki dajg ci od razu jasny obraz sytuacji, pomagajg szybciej zapamietac trudne

informacje?

Znajdz na wstgzce edytora tekstu karty zawierajgce narzedzia, ktére mozna wykorzystac
do przygotowania réznego rodzaju rysunkéw.
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Obraz méwi wiecej niz 1000 stéw

Czasem warto przedstawic¢ informacje w sposéb uproszczony w formie rysunku. Utatwia to
zrozumienie danych, proceséw lub relacji miedzy elementami.

1. Zastanow sie, jakie zagadnienia zyskujg na przedstawieniu w formie graficznej. Skorzystaj
z ponizszych podpowiedzi.

@ ©

o

2.Znajdz i opisz przyktady graficznego przedstawienia informacji w tym podreczniku.
Mozesz sprawdzi¢, w jaki sposdb zaprezentowano:

okno przegladarki,

proces uruchamiania komputera,

rodzaje komputerdw osobistych,

proces zapisywania prezentacji lub dokumentu.

Jesli przygotowujesz plakat albo inng prace na papierze, mozesz wykonac

wszystkie rysunki odrecznie, ale nie jest to tatwe. Nie zawsze da sie poprawic

btad. Dlatego lepiej wykorzysta¢ narzedzia informatyczne. Rysunki mozesz

wtedy poprawiac, az uznasz, ze sg gotowe, a potem wydrukowac je i przykleic. @
Jesli przygotowujesz prace w edytorze tekstu, skorzystaj z narzedzi =
do rysowania w tym edytorze.

To, czego nauczysz sie podczas tej lekcji, mozesz réwniez wykorzystac,
przygotowujgc prezentacje multimedialng - w edytorze prezentacji masz
do dyspozycji takie same narzedzia.
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Ksztatty

Ksztatt to obiekt graficzny, np. linia, prostokat, strzatka, gwiazda, dymek. Zestawienie
ksztattow znajdziesz na karcie WSTAWIANIE w grupie ILUSTRACJE.

W edytorze Word gotowe ksztaitty, ktérych wyglad jest wstepnie zdefiniowany, mozna
wstawi¢ do dokumentu na dwa sposoby.

1. Rozwin liste KSZTALTY.
Plik  Narzedzia gtbwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uktad Odwotania Kor:

B 0O~ DGO Bl g B

Strona  Pusta Podziat Tabela  Obrazy Ksztatty lkony Modele SmartArt Wykres Zrzut Wideo

tytutowa v strona strony 4 3Dv ekranu v online
Strony Tabele llustracje Multimedia
2. Kliknij ksztatt. Linie
- , NNAYLLL28 e BE
3. Kursor myszy przyjmie postac czarnego plusa.
Prostokaty
4A. Przeciggnij kursor myszy, : __l_' ! OooDoaQODO0
aby ustali¢ rozmiar ksztattu. Lol
Ksztalty podstawowe
ABOANOOOOOOO®
®@6co0arhvs0O0d
+ OO@ADOOXRIGCIN
G ) {3}

4B. Kliknij dowolne miejsce
strony, aby wstawic ksztatt
o domyslnym rozmiarze.

A Wstawianie ksztattu do dokumentu na przyktadzie prostokata

W przypadku ksztattéw dowolnych oraz ksztattu POLE TEKSTOWE, ktére uzytkownik
rysuje samodzielnie, nalezy klikng¢ ksztatt i przeciggnac¢ kursor myszy tak, aby zostawit
odpowiedni ,$lad” na ekranie.

= R

A Rysowanie za pomocga ksztattu dowolnego

3. Przedstawiam informacje graficznie 191



3. Otworz nowy dokument i po¢wicz wstawianie ksztattédw. Zapisz dokument w folderze
Teksty pod nazwg ksztatty1.

Wyprébuj obie metody wstawiania ksztattow gotowych.

Wstaw ksztatty dowolne. Ktory ksztatt musisz zamkng¢ poprzez klikniecie w punkcie
poczatkowym, a ktéry mozesz zostawic¢ otwarty?

Do ksztattu POLE TEKSTOWE mozna wpisac tekst i wstawic grafike. Sprébuj wpisac cos
do tego ksztattu.

Sprawdz, co sie stanie, gdy rysujac linie, przesuniesz mysz od lewej strony, a co - gdy
przesuniesz mysz od prawej strony.

Sprawdz, co sie stanie, gdy rysujgc owal, prostokat lub usmiechnietg buzke, nacisniesz
klawisz SHIFT.

To jest ksztatt
POLE TEKSTOWE.

4. Pocwicz tworzenie rysunkow. Odwzoruj ponizsze rysunki albo zrealizuj wtasne pomysty.
Zapisz dokument pod nazwa ksztafty2.

Zaznacz ksztatt i sprawdz, co sie stanie, gdy pociggniesz za kolejne uchwyty. Czy
wszystkie ksztatty majg takie same uchwyty? Ktéry uchwyt za co odpowiada? W jaki
spos6b mozna ksztatt przesuwac, obracad, rozciggac albo Sciggac, zwiekszac lub
zmniejszac proporcjonalnie i ze znieksztatceniem?

Narysuj ksztatty jeden na drugim. Ktory ksztatt jest na wierzchu? Prawym przyciskiem
myszy otwdrz menu kontekstowe wybranego ksztattu i sprawdz, w jaki sposob
zmieniac kolejnos¢ ksztattoéw - ustawiac na wierzchu lub na spodzie, przesuwac

w przdd lub w tyt.
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Po zaznaczeniu ksztattu, ktéry ma zosta¢ zmodyfikowany, na wstgzce pojawia sie
dodatkowa karta - FORMAT KSZTALTU. Znajdujg sie na niej narzedzia formatowania,

za pomocg ktérych mozna m.in. zmieniac kolory wypetnien i konturdw, style linii i strzatek,
dodawac cienie i efekty 3D.

_________________________

Plik ~ Narzedzia gtowne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc Format ksztattu
1 1

orNNDOO ! O Wypetn. ksztattu > ! A 14 - =
1 O ™ [} / =l (el
v 1 Ab Abc Ab | 2 1 A 1 f
OALL |+ A L CJ b c LZ Kontury ksztattu ¥ | [ Wyréwnaj tekst ~ Tekst P ZEiR
5 !ea —\ N { } 1 &) Efekty ksztattow > | A v @ alternatywny % tekst v
Wstawianie ksztattow : Style ksztattéw @: Style Wordart Tekst Utatwienia dostepu

_________________________

A Fragment wstgzki z dostepnymi opcjami formatowania

5. Pocwicz formatowanie rysunkow z pliku ksztafty2. Zapisz dokument pod nazwg ksztafty3.

¥

Wszystkie ksztatty poza ksztattami typu Linie zawierajg pola tekstowe, w ktére mozna
wpisac tekst lub wstawic inng grafike. Teksty w polach tekstowych mozna formatowac
za pomocg narzedzi na karcie NARZEDZIA GEOWNE oraz narzedzi na karcie FORMAT
KSZTALTU w grupie STYLE WORDART [czytaj: tee(r)dart].

DﬂD

Informatyka
to méj ulubiony
przedmiot.

A Dymek mysli z wpisanym tekstem i wstega ze wstawionym obrazkiem

6. Otwoérz nowy dokument i pocwicz wpisywanie tekstéw do ksztattow oraz ich
formatowanie. Zapisz dokument pod nazwga ksztafty4.

przystéwe k\ m

czesci mowy
ey 0
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Jezeli rysunek sktada sie z kilku ksztattéw, pod koniec pracy warto je zgrupowac - w ten
sposob bedg tworzyty catos¢. Polecenia GRUPUJ i ROZGRUPUJ znajdziesz w menu
kontekstowym ksztattu i na karcie FORMAT KSZTALTU w grupie ROZMIESZCZANIE.

1. Kliknij lewym 2. Kolejne ksztatty 3. Wywotaj menu
przyciskiem klikaj z naci$nietym g kontekstowe
myszy klawiszem < shift mj i kliknij grupuj
pierwszy @ Kopiuj i ponownie grupuj.
ksztatt. [B opcje wkiejania:

i)
B Grupyj > | & Grpyj
1) Przesun na wierzch > | By
EJE Przesun na spod >
@ >

Zapisz jako obraz...

Wstaw podpis...

N Zawijaj tekst >

A Grupowanie ksztattéw w menu kontekstowym

7. Przygotuj ilustracje do prezentacji na temat kot i okregéw. Mozesz wzorowac sie
na ponizszej ilustracji lub zrealizowac wtasny pomyst. Zapisz dokument pod nazwg
ksztafty5.

To jest okrag.
. promien
cieciwa

o srodek okregu

SmartArt

Narzedzie SmartArt zawiera szablony diagramoéw do wizualizacji list, procesow czy relacji.
Znajdziesz je na karcie WSTAWIANIE w grupie ILUSTRACJE. Kazdy diagram zbudowany jest
z pojedynczych ksztattéw, ktére mozna niezaleznie edytowac, formatowac i organizowac.
Po dodaniu nowego ksztattu SmartArt diagram automatycznie sie dostosowuije.
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Plik  Narzedzia gtébwne Wstawianie Rysowanie  Projektowanie  Uktad

r
Wybieranie grafiki SmartArt .
Podziat Tabela Obrazy Ksztatty lkony Modele SmartArt Wykres

Lista A strony v ~ ¥ 3Dv
)__VVszystkie
B Usta EE | o8 EE - Tabele llustracje
*  Proces == G0 oo - —
o oM = Qo b I
& Hierarchia [ _

= == ==
& Relaga [ S— EEE £ F .
& Macierz . -‘
A Piramida IELQ @@ o-e-o-
& Obraz Q =058 - -

Podstawowa lista blokowa
- @- @- "' Umotzliwia pokazanie nieciagtych lub
+40 delg B | roimmes
ie miejsca
$wietlania dla ksztatt6 ré
g B BE | e
e 01 |

A Otwieranie galerii diagraméw SmartArt

8. Otworz nowy dokument, uruchom narzedzie SMARTART, zapoznaj sie z opisem
dostepnych diagramow i wskaz te, ktore nadajg sie do przedstawienia:

listy przodkéw Kazimierza Odnowiciela, kréla Polski od 1034 r.,
etapow logowania sie do komputera,
zasad zdrowego zywienia.

Aby wstawi¢ diagram do dokumentu, nalezy zaznaczy¢ wybrany szablon i klikng¢
przycisk OK. Kolejne etapy opracowywania diagramu obejmuja: ustalenie liczby ksztattow,
wpisanie tekstu i formatowanie. Diagram mozna formatowac jako catosc.

Mozna tez formatowac poszczegolne ksztatty, np. zmieniajac kolor wypetnienia czy konturu,
efekty, a nawet sam typ ksztattu.

Dodaj

Wybierz ksztaty, WA EW
diagram jeslito ’ ’
potrzebne

Dopasuj
rozmiar
diagramu

Kliknij

: Sformatuj
przycisk

SmartArt tekst

diagram

A Proces opracowywania diagramu SmartArt

9. Przygotuj jeden z opisanych nizej diagraméw. Zapisz dokument pod nazwg smartart1.
Diagram przedstawiajgcy rodzaje katow.

(Podpowiedi: zerowy ostry prosty rozwarty potpetny  wklesty  petny )

Diagram przedstawiajgcy dobowg wedréwke Stonca.

(Podpowiedi: wschéd Stonca  gérowanie Storica  zachod Stonica )
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Przygotuj notatke o sobie w formie schematu rysowanego ksztattami. Gotowy dokument
zapisz pod nazwg Nazwisko-6-3-1 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.

\

> odby¢ podroz
wiek marzenia dookota Swiata

krotkie

ciemne

wtosy, wyglad hobby

niebieskie | /=7 .\ | magnesy
oczy, szeroki zalety z podrézy,

usmiech J, rysowanie

kolezenska, punktualna,
[ uczynna }

Opracuj w formie diagramu SmartArt zasady netykiety. Gotowy dokument zapisz pod
nazwg Nazwisko-6-3-2 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.

Rebus to obrazkowa zagadka, w ktérej stowa, sylaby lub cate zdania sg przedstawione
za pomocg obrazkdw, liter, cyfr albo symboli. Zadaniem osoby rozwigzujgcej jest
odczytanie ukrytego wyrazu lub zdania poprzez potgczenie ze sobg tych elementow.

/ Ad \ E & ALT

A tu=Y

ROZWIAZANIE LUBIE IN FORMAT YK E

Wykorzystujgc ksztatty oraz narzedzia do rysowania dostepne na karcie RYSOWANIE,
opracuj trzy rebusy, np. zwigzane z twoim ulubionym przedmiotem. Gotowy dokument
zapisz pod nazwg Nazwisko-6-3-3 i udostepnij nauczycielowi w umdwiony sposob.

Nie zapomnij podac rozwigzania!
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4. Tworze ogtoszenia i zaproszenia

Podczas lekcji:

nauczysz sie zmienia¢ ustawienia strony i tworzy¢ akapity,
nauczysz sie ozdabiac strony i wstawiac do tekstu elementy graficzne,
pocwiczysz tworzenie ogtoszen i zaproszen.

Do dzieta!

Na poczqtek

Czy pamietasz zasady poprawnego zapisu tekstu w dokumentach tekstowych? A zasady
poprawnego formatowania? Przypomnij je.

Potgcz forme wypowiedzi z jej opisem.

krotki tekst zawierajgcy informacje o wydarzeniu, zgubieniu lub
znalezieniu zwierzecia albo jakiegos przedmiotu
krotki tekst zawierajgcy najwazniejsze informacje, czesto zapisany
w punktach

ogtoszenie  \ynis umieszczony np. na poczatku ksiazki, zawierajacy informacje

zaproszenie dotyczace okazji jej podarowania oraz podziekowania czy zyczenia

krotki tekst zwigzany z konkretng okazjg w zyciu adresata, zawierajgcy
zyczenia, wyrazajacy ciepte uczucia nadawcy

krotki tekst skierowany do zainteresowanej osoby lub grupy osob,
zachecajacy do wziecia udziatu w jakims$ wydarzeniu

Ustawienia strony

Domyslnie strona w edytorze tekstu ma nastepujgce ustawienia:

orientacja pionowa,

rozmiar 21 cm x 29 cm 7 mm (format A4),

szerokos¢ margineséw 2 cm 5 mm.
W przypadku ogtoszenia, np. o zagubionych stuchawkach czy zbiérce zabawek dla pséw
ze schroniska, format A4 jest jak najbardziej wskazany - duza kartka zwrdéci uwage. Ale
zaproszenie na urodziny czy zyczenia w takim rozmiarze mogg prezentowac sie dos¢

dziwnie. Rozmiar i inne ustawienia dokumentu tekstowego nalezy dostosowac do naszych
potrzeb: formy wypowiedzi, wymagan formalnych czy mozliwosci drukarki.

4. Tworze ogtoszenia i zaproszenia 197



. Zapraszamy na <‘ )
k|ermasz SW|qteczny

° 4 . ®
. Zapraszamy g

. . 5
kiermasz .
§wiqteczny

Y -
jﬂ 0zdoby \

ORIGAMI

AN

Ozdoby
RI GAMl

A Dwa rozmiary i dwie orientacje ogtoszen: plakat w orientacji pionowej i billboard [czytaj: bilbord]
w orientacji poziomej

Narzedzia, za pomocg ktérych mozna dokonac zmian, znajdziesz na karcie UKEAD w grupie
USTAWIENIA STRONY.

Margines to obszar miedzy Plik Narzedzia gtéwne  Wstawianie Rysowanie  Projektowanie
polem tekstu a brzegiem

strony. E |__|5_b] IR . = Znaki podziatu ¥ Weiecie

Marginesy Orientacja Rozmiar Kolumny - Numery wierszy ¥ 2= Zlewej:
M v o ¥ b2 Dzielenie wyrazéw v =<« Z prawej;
Ustawienia strony ~
Orientacja to ustawienie
kierunku strony. Rozmiar to catkowite wymiary strony.

A Narzedzia w grupie USTAWIENIA STRONY na karcie UKEAD

Wybierz odpowiednig opcje z listy, a jesli nie mozesz znalez¢ potrzebnych ustawien

na liscie, wybierz opcje, odpowiednio: WIECE) ROZMIAROW PAPIERU... lub MARGINESY
NIESTANDARDOWE...

1. Otwérz nowy dokument, a nastepnie:

zmien ustawienia strony tak, aby stworzy¢ szablon zaproszenia o orientacji pionowej,

formacie A6 i marginesach o szerokosci 1 cm, zapisz dokument w folderze Teksty pod
nazwa zaproszeniel,

zmien ustawienia strony tak, aby stworzy¢ szablon ogtoszenia o orientacji poziomej

i wymiarach 29,7 cm x 42 cm i marginesach o szerokos$ci 2 cm 5 mm, zapisz dokument
pod nazwg ogtoszeniel.
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Akapity

Tekst w czytanych przez ciebie lekturach jest podzielony na akapity. Dzieki temu jest
przejrzysty, tatwiej Sledzi¢ akcje. Teksty krétsze czasem tez warto podzieli¢ na akapity.
W ogtoszeniach mozna w ten sposdb oddzieli¢ najwazniejsze informacje, np. tresc
ogtoszenia od danych kontaktowych, a w zaproszeniach - wyréznic informacje o okaz;ji,
miejscu i czasie.

. ] . ]
Akapity blokowe aEE—— —— Akapity wciete
oddzielenie ich — przez odsuniecie
od siebie nieco = —— pierwszego wiersza
wiekszym pustym S 7 akapitu od lewego
wierszem. D marginesu.

A Dwa sposoby wyrézniania akapitow

W akapitach blokowych najlepiej wstawia¢ odstep za pomocg odpowiedniego polecenia
ze wstgzki.

Plik  Narzedzia gléwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwotania Koresy

ft' A |‘Apt05 (Tekst podstar .,: :
- B |
Wklej B I Uvab x, ¥ Av £+ A~
M |
|

|

———————————————————————————

11 v\ A A Aa~v A

_____

_____

Schowek [ Czcionka (i Akapit N
1. Na karcie NARZEDZIA o
GEOWNE w grupie AKAPIT v 10 odstep wymuszony
rozwin liste INTERLINIA 115 przez «enter
| ODSTEPY MIEDZY -
AKAPITAMI. '
2,0
- AKAPIT 1
30
Opcje interlinii... AKAPIT 2
2. Wybierz opcje; é Dodaj odstep przed akapitem *—
:38 iﬁJAgFC?gEP == Dodaj odstep po akapicie AKAPIT 3

(odstep miedzyakapitowy ]

A Wstawianie odstepu po akapicie
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W akapitach wcietych mozna odsuwac pierwszy wiersz od marginesu za pomocg tabulatora
(klawisza TAB) lub linijki albo ustawi¢ automatyczne wciecie w oknie grupy AKAPIT. Nie
nalezy uzywac w tym celu spacji!

Plik  Narzedzia gtéwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uktad Odwotania Koresy

fﬁ % |Aptos (Tekst podstar v

11~ A" A" Aa~v A

B _
"oy ¢ === 1=
ng B Iuvabxzxﬂv /VAV @:::&:" 2”_'_"
Schowek [ Czcionka N Akapit A
\ |
Wciecia
Z lewej: 0cm = Specjalne: o
Z prawej: 0cm : Pierwszy wiersz 125em 5
re (brak)
() weiecia lustrzane Pierwszy wiersz
Wysuniecie

A Ustawianie wciecia akapitowego w oknie grupy AKAPIT

2. Otwoérz plik od nauczyciela lub otwdrz dokument ogfoszeniel i wpisz do niego podany
nizej tekst. Nastepnie wykonaj kolejne polecenia.

Kolezanki i Koledzy! W sobote 20 marca urzgdzamy wyprawe po skarb z okazji nadejscia
wiosny. Impreza odbedzie sie na terenie szkoty w godzinach 15.00-18.00. Szczegoty
omoéwimy na spotkaniu organizatoréw we wtorek 23 lutego na duzej przerwie w Swietlicy.
Jesli jestescie fanami tradycyjnych podchodow, geocachingu albo munzee, koniecznie
przyjdzcie na nasze spotkanie! Samorzgd Uczniowski

Zwrot do adresata umies¢ w osobnym akapicie, wyrdznij kursywa i wysrodkuij.
Organizatora wyroznij kursywg i wyréwnaj do prawej strony.

Wyrdznij pogrubieniem wazne informacje: nazwe spotkania, date, godzine i miejsce
spotkania.

Dopasuj rozmiar czcionki do formatu i waznosci informacji, majgc na uwadze, ze
kluczowe informacje powinny by¢ czytelne z odlegtosci 1-2 m. Rozwaz rozmiar 40-60
punktow dla informacji kluczowych oraz 24-36 punktéw dla pozostatych.

Gtowny tekst wyréwnaj do lewej, wyjustuj lub wysrodku;.

Jesli na koncu wiersza zostaty jakies jednoliterowe spojniki i przyimki, przenies je
do wiersza nizej za pomocg skrétu klawiszowego SHIFT+ENTER.

Zastosuj akapity blokowe lub wciete - wybierz rozwigzanie czytelniejsze.
Zapisz dokument pod nazwg ogfoszenieZ2.
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Ozdabianie strony

Zaproszenia oraz niektére ogtoszenia, np. dotyczgce imprez szkolnych, warto uatrakcyjnic,
dodajac tto albo ramke. Narzedzia umozliwiajgce zmiane koloru i obramowania strony
znajdziesz na karcie PROJEKTOWANIE w grupie TEO STRONY.

____________________

T e———
Plik ia gléwne jani je | Proj je | Uklad O i pondencja Recenzjla Widok Pomoc [ komentarze | | &£ Edycja ~| (B

1

1

- En m = Odstepy akapitu ¥ : @ :
2 1
1

1

Kolory Czcionki (@) Efekty ¥ Znak  Kolor Obramowania
¥ ¥ @ uUstaw jako domyéiny | wodny v strony ¥ stron

Tio strony v

______________

Projektowanie Uktad Odwotania D @

Tytut TYTUL Tytut Znak Kolor Obramowania
[ wodny v strony v stron
: x NAGECWEK 1 -m-—m-‘_u_-.. y y
= iy -

sy sty
et FRERARY TSRS BN e

A Narzedzia KOLOR STRONY i OBRAMOWANIA STRON

3. Otwérz dokument ogfoszenie2, a nastepnie:
zmien kolor strony i dodaj efekt wypetnienia,
dodaj obramowanie strony - poeksperymentuj z doborem stylu, koloru i szerokosci
linii, przejrzyj gotowe wzory ramek,

zatwierdz wybrane ustawienia przyciskiem OK i zapisz zmieniony dokument pod
nazwga ogtoszenies.

Wstawianie grafik

Ogtoszenia dotyczace imprez i zaproszenia warto ozdobi¢ obrazkami. Do ogtoszen
o0 zagubionych rzeczach i zwierzakach trzeba dodac zdjecie.

W banku obrazéw edytora znajdujg sie m.in. zdjecia, symbole, naklejki oraz ilustracje. Bank
mozna otworzy¢, klikajgc narzedzie IKONY na karcie WSTAWIANIE w grupie ILUSTRACJE.

Bank obrazéw © 6

Obrazy lkony ~ Osobywycisteztia  Naklejki llustragie  Osoby z filméw rysunkowych

£ Ukladankii gry X

-
Aby wstawic
< [ T (T [P T T T

wybrany obraz,
i GE & O 6 O B B ® O wystarczy go
i zaznaczyc¢ i klikngc
& € B B # B & :
8 @ 1 50 przycisk WSTAW.
N = & ® O
(@ Jako subskrybent platformy Microsoft 365 masz dostep do petnej biblioteki zawartosci kreatywnej. Anuluj

A Widok banku obrazéw po kliknieciu narzedzia IKONY

4. Tworze ogtoszenia i zaproszenia 201



4. Otwérz nowy dokument i poznaj bank obrazéw (mozesz przewijac¢ zawartos¢ kolejnych
kart suwakiem, przegladac wedtug kategorii albo wyszukiwac). Nastepnie wstaw na strone:

zdjecie pasujgce do ogtoszenia o naborze do szkoty baletowej,

ikone pasujacag do ogtoszenia o konkursie uktadania puzzli,

naklejke pasujgcg do zaproszenia na urodziny w pizzerii,
ilustracje pasujgcg do zaproszenia na szkolng wystawe origami.

Grafike zapisang na komputerze, np. obrazek pobrany z sieci albo zdjecie zgrane z telefonu,
wstawia sie do dokumentu tekstowego tak samo jak do prezentacji.

5. Wstaw do otwartego dokumentu dowolny obraz z komputera. W razie niepowodzenia
przeanalizuj opis na s. 150. Zapisz dokument pod nazwg obrazki.

Wstawione obrazy mozna skalowaé, obracac i przesuwac.

Aby obrdcic¢ obraz,
zaznacz obraz

i skorzystaj z uchwytu

obrotu u gory
zaznaczenia.

A Obraz z widocznymi uchwytami skalowania

T

= L .
Aby zmienic rozmiar obrazu, zaznacz

obraz i skorzystaj z uchwytow

umozliwiajg proporcjonalng zmiane
rozmiaru.

skalowania. Uchwyty na rogach
#\)

Aby swobodnie przesuwac obraz na stronie, trzeba zmieni¢ sposob przeptywu tekstu wokot

obrazu.

(al!

syl Przytnj

l Wyszu

kaj w menu

/

X Wytnij
@ Kopiyj

PD Opcje wklejania:

i

Gd Zmien obraz

@ Link

Zapisz jako obraz...
BJ Wstaw podpis...
s Zawijaj tekst

B2 Wyswietl tekst alternatywny...

Zmiane z opcji domys$inej ROWNO

Z TEKSTEM na opcje RAMKA mozesz
wprowadzi¢ w menu kontekstowym
obrazu.

13 1Rl

I3

I3

>

i

[8]

5y

R6wno z tekstem
Ramka

Przylegle

Na wskrog

Gora i d6t

Za tekstem

Przed tekstem

A Zmiana opcji ROWNO Z TEKSTEM na opcje RAMKA
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6. Otwoérz dokument ogfoszenie4, a nastepnie wstaw grafike z banku obrazéw, ktéra twoim
zdaniem pasuje do ogtoszenia, w razie potrzeby ponownie sformatuj tekst i zapisz
dokument pod nazwg ogfoszenie5.

2 (@) R

Kolezanki i Koledzy!

W sobote 20 marca urzadzamy wyprawe po skarb z okazji nadejscia wiosny.
Impreza odbedzie sie na terenie szkoty w godzinach 15.00-18.00.

Szczegoty omowimy na spotkaniu organizatoréw
we wtorek 23 lutego na duzej przerwie w swietlicy.

Jesli jestescie fanami tradycyjnych podchoddw, geocachingu albo munzee,
koniecznie przyjdzcie na nasze spotkanie!

Samorzad Uczniowski

A Tak moze wyglada¢ twoje ogtoszenie

Sformutuj i zapisz w edytorze tekstu zasady dotyczgce tworzenia i formatowania akapitow.

Skorzystaj z dokumentu zaproszenie2 i przygotuj zaproszenie na urodziny. Zapisz plik pod
nazwa Nazwisko-6-4-2 i udostepnij nauczycielowi w umoéwiony sposob.

Opracuj ogtoszenie o znalezionym psie. Zapisz plik pod nazwg Nazwisko-6-4-3 i udostepnij
nauczycielowi w umaéwiony sposob.

Zaprojektuj kartke okolicznosciowg zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Zapisz plik pod
nazwg Nazwisko-6-4-4 i udostepnij nauczycielowi w umoéwiony sposob.

(Rozmiar: 10cm x 14 cm )
Orientacja: pozioma

Marginesy: 1 cm 5 mm

Po jednej stronie: obrazek dostosowany do okolicznosci
Po drugiej stronie: zyczenia dostosowane do okolicznosci

- J
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Czcionki graficzne ' symbole Wingdings |

Tworzgc ogtoszenia, zaproszenia czy kartki okolicznosciowe,

. P g . . A& LM RO DEE DD
mozna rowniez skorzystac z czcionek graficznych. Sg =l 1@ 5o«
. . . .. , . . o & v @ e oo ¢ 4 ¢ 2 [y
to czcionki ztozone z symboli i ksztattow, np. Wingdings, PRI TH LR FA A 01
= O = an er
Webdings OO0 - ¢4 D% “ »
' 0O 6 OO D e 0
6 0 0 000 Wi Wa oo e
-0000@0 =04 + * » ox
# 4 S HSTGNDOOOD (R )
i i OOOEL GRRSER RS
[Symbole Wingdings 3] gegmaan :y BRY
. > PV RN € €N -
[SymboIeWebdlngs ] s hoBERPas BB = 1
1 [Symbole Wingdings 2]
WO PY sSammuss L g f
SOF ) av AR UM B OnG rFYrrTTEL jl B o
Kl S s Slrs (@) oy moasemazo s o iYLy n s
ﬁﬁgﬁﬁmah<’w,\,,‘ o we g fy bbb E LB CLRES S FEINTULOUGS
Ovel lonslae0-4+ 1@~ ./ HUNHNEO®OOCe&&a? ! ? 4 goxA-x t o s ena
=0OX?7HREARIOOQM | ™y luwowRerer>00 00006 06 CEoesecdm oSl s ¢
Pttt OO0 B[ o £ m & PO®ODO0O0OOO06000600 AVATV AP AN 47 V(> -
B\ oS ARMTTFEER | QOdCFPt+P0POCDDODD | | vaydr<> Ay o1 1 =1t
2allRSGNEH S omBEe 2 GO DONE - - e @®@00000® - ] =« f 4 # ok o [ | 4 = F
Ml ol uaPTesa ] § O - @000 DQ0CDEEE - - « O L €931 3 6 9 e 5 e o @ = o 0
e dadd(l VU=« B E.Bﬁe SODY® OO D) *wonmoe - - mea B ¢ P 4 e o= om RN G N -
Ny og-;-%-, iy, * 8 00600+ + ++ +++ XXX P B AR IR B R S B 4
GBS Pt NI ITIT X xxkkxkxkRAAKKKR TS lRALvesrIRAL
© A T bR 7 Kok ok K ¥ LA+ 4+ Xk x K X B Ye20VR AL MEPE
R semd == L IRO®Y w4k on 4o XA v o =

Gdzie je znalez€? Jak je wstawic?
Zestawienie wszystkich symboli wystepujgcych w danej czcionce znajdziesz w oknie SYMBOLE.

Plik  Narzedzia gtéwne i Uktad  Odwotani; ja Recenzia Widok Pomoc |2 Komentarze | | £ Edycja ~| (ERUEEEEUIELINY
——————
L e 1 @lik v F B @ - . ,q = [ Wierszpodpisu v
BDODr B NDSO B da B ] v 2] [ S e "0 TL Q1
Strona  Pusta Podziat Tabela = Obrazy Ksztalty Ikony Modele SmartArt Wykres Zrzut  Wideo Zakadka ¢ rentarz | Nagiéwek Stopka Numer Pole  Szybkie WordArt [3 Datai godzina ! Réwnanie symbol !
tytutowa v strona  strony v - » 3Dv ekranuv  online  [[]Odsytacz ~ v stronyv  tekstowe v czeéciv v 5] obiekt v v

Strony Tabele lustragje Muttimedia Linki Komentarze Naglowek i stopka Tekst

1

! Symbole ! ¥
1 1

Do oo ibhd

[1. Na karcie WSTAWIANIE w grupie SYMBOLE rozwin liste SYMBOL. }

‘[—[: Q =@ Symbol a X
Réwja"‘e ymbel Symbole  Znaki spegalne
——@ Czcionka: | (Zwykly tekst) 5~ Podzbiér: | kaciriski-1 (uzupetienie) -
EEE][TIDNOOOC)O“QSU
Ol0lU[V|b|Blalalalalala|e|clel e
sv|i|ili|a[Alol6|ololo]=|a|ulula
Q) wicej symboli. aly|p|y|AlalAlalAla|Cl¢|Cle|Cle|C

[2. Kliknij WIECEJ SYMBOLI. } 3. Rozwin liste czcionek i wybierz jedng z czcionek graficznych.

4. Kliknij wybrany symbol. e
5. Zatwierdz wyboér. m 2 ®
T taw

"y

Il

Czcionki graficzne mozna powiekszac¢ i pomniejsza¢, mozna tez zmieniac ich kolor -
wystarczy skorzysta¢ z narzedzi w grupie CZCIONKA.

Zamknij
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Przypomnij sobie najwazniejsze zagadnienia.

Uruchamianie Okno edytora

edytora
o wizammEEaizii ==

Ikonanapulpicie WStaZka :IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Grupy - Linijka

_ polecen -

Lista a -

w menu -

Start Kursor —-
tekstowy -

_ _ Obszar roboczy Pasek stanu
Pasek wyszukiwania

Litery
karta NARZEDZIA GEOWNE - CZCIONKA
Rodzaj czcionki Literom mozna A
] B2 ‘Aptos (Tekst podstar v . -
mozna zmienic. nadac kolor.

Rozmiar czcionki
mozna zmienic.

Litery mozna

o~ D
‘ podswietli¢ kolorem.

Litery mozna pogrubi¢, pochyli¢,

podkresli¢, przekreslic. B I U~ e

Tekst

karta NARZEDZIA GLOWNE - AKAPIT Interlinie (odstep
Tekst mozna wyréownac - migdzy wierszami)
do lewej, prawej, do lewe;j = = = mozna ustgwm,

i prawej albo wysrodkowac. powigkszyc,

pomniejszyc.

Akapity mozna stosowac blokowe albo wciete. 10

1,15
Mozna doda¢ odstepy :

+ daj odstep przed akapitem v 15
miedzy akapitami. =

Do
Dodaj odstep po akapicie 20

Il

Tekst mozesz zapisa¢ w postaci list +

wypunktowanych, numerowanych [V R T
i wielopoziomowych.

30

1
<

[
“

Opcje interlinii...
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Ustawianie strony
karta UKEAD > USTAWIENIA STRONY

Py [ iBi

Orientacja Rozmiar Marginesy
Mozna ustawic orientacje Mozna ustawic rozmiar strony Mozna ustawi¢ marginesy
strony na pionows, na jeden z dostepnych lub na jedne z dostepnych lub
pozioma. niestandardowy. niestandardowe.
Zasady pisania tekstu Ozdabianie strony
e Pojedyncza spacja miedzy wyrazami karta PROJEKTOWANIE - TLO STRONY
* Brak spacji miedzy wyrazem i znakiem .
interpunkcyjnym @ N
q Kolor Obramowania
* Spacja zawsze po znakach strony v stron
interpunkcyjnych . o, . ,
. Spaci - ., Mozna zmienic Mozna dodac¢ ramke
pacj€ na zewnatrz Nawlasow kolor strony. wokot strony.
* Spacja wokdét mysinika
» Akapity blokowe i wciete
Elementy graficzne Przeksztatcanie
karta WSTAWIANIE > ILUSTRACJE i formatowanie ksztattow
Gotowe ilustracje z bibliotek Skalowanie Kolory wypetnien

i obracanie i konturow

0 ® ¥ & B\ .

Obrazy wstawiane z dysku

2 Wypeln. ksztattu v
4?
‘ [Z Kontury ksztattu ~

|
o

kb % =\= Style linii i strzatek  Cienie i efekty 3D
'.'_'.'.'.' K k
Ksztatty e D O
100> = e

SmartArt

S 2SR N L X
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Uzupetnij zdania tak, aby byty prawdziwe.

Aby uruchomi¢ edytor tekstu, mozna 2 , ? lub 7

Menu ztozone z kartto 7

Migajgca kreska, ktora pokazuje miejsce rozpoczecia wpisywania tekstu, to = ?
Linijka tekstuto 7 , blok tekstuto  ?

Zmiana rodzaju i rozmiaru czcionki to przyktady 7 tekstu.

Kursywato 7

Rownomierne roztozenie tekstu miedzy marginesamito  ?
Odstepy miedzy wierszami tekstuto = ?

Znajdz w tekscie o Antku piec bteddéw dotyczacych pracy z edytorem tekstu. Zaproponuij,
jak je poprawic.

Antek postanowit wzig¢ udziat w szkolnym konkursie ,,Zimowe opowiesci”. Znalazt na pulpicie
ikone edytora tekstu i kliknat jg dwukrotnie lewym przyciskiem myszy. W oknie edytora zobaczyt
pustg strone nowego dokumentu. Zaczat pisac¢ tytut na wstazce: Slady na $niegu. Aby wyréznic¢
tytut, kliknagt przycisk B i zaznaczyt tekst. Poleceniem WYJUSTUJ umiescit tytut na sSrodku
strony. Potem nacisnat klawisz SPACJA, zeby przejs¢ do nastepnej linii. Po napisaniu kilku zdan
stwierdzit, ze wiersze sg zbyt blisko siebie. Klikngt ZWIEKSZ WCIECIE, aby zwiekszy¢ odstep.

Wykonaj polecenia.

Przepisz podany nizej tekst. Zapisz doktadng godzine rozpoczecia i zakohczenia pracy.
Sprawdz swoj tekst i zapisz liczbe popetnionych bteddw.

Cztowiek z latarnig i halabardg zamrugat raz i drugi, jakby nie dowierzat wtasnym oczom.
Przechylit gtowe, a ptomien w jego latarni zakotysat sie niespokojnie, rzucajgc na brudng
Sciane kamienicy tanczace, zdeformowane cienie. Ania i Tomek stali nieruchomo, jak dwa
wystraszone zajgce schwytane w snop Swiatta. Chtopiec z halabardg - bo przy blizszym
spojrzeniu okazato sie, ze nie jest wcale dorosty, moze miat z pietnascie-szesnascie lat -
otworzyt usta, jakby chciat cos powiedzie¢, ale nie wydobyt sie z nich zaden dzwiek. Po chwili
zamknat je, potrzasnat gtowg, mruknat cos pod nosem o tym, ze ,,chyba czas odpoczgc”

i, omijajgc ich szerokim tukiem, poszedt dalej w gtab ciemnej uliczki, stukajgc o bruk
podkutymi butami. P. Wimmer, Tajemnica zegara pana Twardowskiego, Wydawnictwo
Libretto, Warszawa 2025, s. 26.

Sformatuj tekst i zapisz w folderze Teksty pod nazwg zadanie3.

Tekst gtéwny: czcionka Calibri 11, interlinia 1,15, rbwnomiernie roztozony miedzy
marginesami, imiona dzieci zaznaczone pogrubieniem i niebieskim kolorem

Zrédto: w osobnym wierszu, czcionka Calibri 10, wyréwnanie do prawej, tytut pochylony
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Uzupetnij zdania tak, aby byty prawdziwe. Sprawdz poprawnos$¢ swoich odpowiedzi
w edytorze tekstu.

Lista uporzgdkowana wedtug liter to lista  ?

Znak graficzny, ktory stoi na poczatku wiersza w liscie punktowanej, to  ?
Aby zakonczy¢ tworzenie listy i pisa¢ dalej zwykty tekst, trzeba 7

Jesli skasujesz drugi punkt listy numerowanej, to edytor  ?

Aby przesung¢ catg liste w prawo, nalezy = ?

Uporzadkuj czynnosci, a nastepnie opracuj liste, zmieniajgc domysine ustawienia
odstepu numeru lub punktora od lewego marginesu, odstepu tekstu od numeru lub
punktora, koloru numeru lub punktora oraz interlinii.

Przygotuj blender, miseczke oraz tyzke.

Wymieszaj tyzkg zawartosc.

Dodaj miéd do smaku.

Przygotuj garsc tuskanych orzechéw wioskich, garsc tuskanych pestek dyni, jogurt i miod.
Zmiel orzechy i pestki w blenderze.

Wlej do miseczki jogurt.

Przesyp zmielong mieszanke do miseczki.

Odpowiedz na pytania. Sprawdz poprawnos¢ odpowiedzi w edytorze tekstu.
Jak powiekszy¢ ksztatt/obraz tak, aby go nie znieksztatci¢?
Czym jest pole tekstowe?

Ania narysowata trzy osobne kota. Chce przesungc je wszystkie naraz jako jeden
rysunek. Co powinna zrobic?

Do czego stuzy ,zakrecony” uchwyt nad zaznaczonym ksztattem/obrazem?
Czym ksztatty w grafice SmartArt roznig sie od zwyktych ksztattéw?

Na podstawie informacji znalezionych w internecie oraz w podreczniku do przyrody
opracuj notatke w formie rysunku przedstawiajgcg sposoby odzywiania organizmow.

Wykorzystaj ksztatty i/lub grafike SmartArt. l

/ v A

Poszukaj w internecie przyktadéw dyplomow, a nastepnie:

zaprojektuj dyplom dla zdobywcéw pierwszych trzech miejsc
Szkolnego Konkursu Recytatorskiego (pamietaj, aby zostawic
odpowiednio duzo miejsca na odreczne wpisanie imion i nazwisk),
w osobnym pliku przygotuj specyfikacje dyplomu - opisz
zastosowane ustawienia oraz formatowanie.
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Bank projektéw

Projekt 1. Malowanie muzyki
Ten projekt tgczy muzyke, plastyke oraz informatyke.

> Zapoznajcie sie z utworami skomponowanymi przez
wskazanych kompozytoréw.

I Przygotujcie w edytorze tekstu notki biograficzne trzech
kompozytorow, ktérych muzyka spodobata wam sie
najbardziej, i wydrukujcie je pod nadzorem nauczyciela.

> Zilustrujcie w pracach plastycznych uczucia i emocje
zwigzane z utworami, ktére wywarty na was najwieksze
wrazenie. Za kazdym razem zastosujcie inng technike
plastyczng - mozecie wykorzystac otowek, kredki, farby,
wegiel, wyklejanki...

> Potgczcie teksty i ilustracje w album zatytutowany Moje
spotkania z kompozytorami.

Projekt 2. Mistrz klawiatury

Wiekszos¢ 0sob pisze na klawiaturze za pomocg obu rgk, jednak najczesciej dwoma palcami
i w dodatku patrzy na klawiature. Duzo wygodniej jest pisa¢ bezwzrokowo wszystkimi
palcami obu rak. Dzieki temu pisze sie znacznie szybciej.

Najlepsze efekty przynosi korzystanie ze specjalnych programoéw do nauki bezwzrokowego
pisania na klawiaturze.

Podejmij wyzwanie - wyszukaj w sieci bezptatne internetowe kursy pisania na klawiaturze,
wybierz z pomocg nauczyciela najbardziej wartosciowy kurs i zacznij ¢wiczy¢. Powodzenia!

dlANanoannnsaEs
Eiinananoonoes
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Wyobraz sobie, ze nie widzisz ekranu, nie mozesz naciskac klawiszy albo rusza¢ myszg - czy
to znaczy, ze nie mozesz korzystac z edytora tekstu? Nie. Dzieki technologiom asystujacym
osoby z r6znymi niepetnosprawnosciami nie muszg zostawac w tyle.

Zamiana mowy na tekst - osoby, ktére nie mogg uzywac rgk, mogg pisac
gtosem. Jak to dziata? Zamiast pisa¢, mowisz do mikrofonu. Komputer

sam zamienia twoje stowa na tekst na ekranie. Mozesz mu tez wydawac
polecenia typu ,Kropka” albo ,,Nowa linijka”.

@-)

Zamiana tekstu na mowe - osobom stabowidzgcym mogg poméc czytniki

ekranu. Gdy naciskasz klawisz z literg A, komputer mowi ,A”. Gdy konczysz
>0 _ _ .

zdanie, komputer czyta je cate. Gdy chcesz sformatowac tekst, komputer

odczyta dla ciebie polecenia w menu.

Zmiana wygladu tekstu - wsparcie dla oséb z dysleksjg stanowig
BC czytniki immersyjne, ktére mogg zrobic¢ wielkie odstepy miedzy wyrazami,
podswietlac tylko jeden wiersz tekstu, zmieniac tto na ciemne lub zo6tte,
zeby oczy mniej sie meczyty.

Pisanie brajlem - z myslg o osobach niewidomych opracowano edytory
. : o i dodatki do edytorow, ktére zamieniajg tekst na kod Braille’a i odwrotnie,
' X umozliwiajg wprowadzanie tekstu za pomocg klawiatur brajlowskich lub
symulowanych gestow.

akapit - paragraph [czytaj: paragraaf]

czcionka - font [czytaj: font]

interlinia - line spacing [czytaj: lajn spejsing]

kursywa (pochylenie) - italic [czytaj: italik]

linijka - ruler [czytaj: ruule(r)]

lista numerowana - numbered list [czytaj: nambe(r)d lyst]

lista wypunktowana - bulleted list [czytaj: bulytyd lyst]

margines - margin [czytaj: maa(r)dzin]

podkreslenie - underline [czytaj: ande(r)lajn]

pogrubienie - bold [czytaj: botld]

punktor - bullet / bullet point [czytaj: bulet / bulet pojnt]

rozmiar czcionki /papieru - font / paper size [czytaj: font / pejpe(r) sajz]
wciecie - indent [czytaj: indent]

wyjustowanie - justification [czytaj: dzastyfikejszyn]

wyréwnanie do lewej / prawej - left / right alignment [czytaj: left / rajt elajnment]
wyroéznienie (podswietlenie) - highlight [czytaj: hajlajt]
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Doswiadczenie
edukacyjne




Minikampania: Wpiyw
technologii na Ssrodowisko

Podczas realizacji doswiadczenia edukacyjnego:

dowiesz sie, jak technologia wptywa na srodowisko,

opracujesz wraz z kolezankami i kolegami minikampanie informacyjng
pokazujgcg wptyw technologii na Srodowisko,

przeprowadzisz zaplanowang minikampanie.

Do dzieta!

Na poczatek

W dzisiejszych czasach kazdy korzysta z réznych urzadzen, np. z telewizora, pralki,
lodéwki, zelazka. Po jakim$ czasie urzgdzenia te sie zuzywajg. Wtedy zastanawiasz sie,
co zrobic ze starym sprzetem. Czy mozna wyrzuci¢ zepsutg lodéwke do Smietnika?
A zdalnie sterowany samochdéd? Podzielcie sie na grupy i sprawdzcie w internecie,

co zrobi¢ ze zuzytymi urzadzeniami elektrycznymi z podanych kategorii.

Duze artykuty

gospodarstwa domowego

lodéwka, kuchenka,

zmywarka, piekarnik, okap,

mikrofalowka, pralka,
suszarka, klimatyzator

Oswietlenie

zyrandol, Swietléwka,
zaréwka tradycyjna,

zaréwka halogenowa,
tasma LED, reflektor

Al

o b
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Mate artykuty

gospodarstwa domowego

blender, toster, czajnik
elektryczny, mikser,
prostownica, odkurzacz,
wiatrak, suszarka

O P

Narzedzia
wiertarka, wkretarka, pita,
pistolet do kleju, kosiarka,

nozyce do zywoptotu

8- L
! S »x

Sprzet RTV,
komputerowy
i telekomunikacyjny
telewizor, komputer,
monitor, router, drukarka,
smartfon, cyfrowa ramka

=

Zabawki i sprzety
sportowe
wirtualne zwierzgtko,
robot, dron, hulajnoga,
monocykl, bieznia

% 2



Wptyw technologii na Srodowisko

Technologia moze szkodzi¢ Srodowisku, ale moze tez pomagac je chroni¢. Wszystko zalezy
od sposobu jej wykorzystania. Zacznijmy od elektro$Smieci.

ElektroSsmieci

K'I'O ODPADY ) KTO ODPADY NIEBEZPIECZNE\ KTO SUROWCE WTORNE R
KOMUNALNE zawierajg metale ciezkie zawierajg wartosciowe
powstaja i szkodliwe substancje, materiaty, takie jak miedz,
w domach takie jak rtec i otow ztoto i tworzywa sztuczne

Jesli trafig na zwykte Odzyskane surowce mozna
wysypisko lub zostang ponownie wykorzystac,
uszkodzone, zanieczyszczg aby zaoszczedzi¢ zasoby

lebe, wode i powietrze. naturalne i energie.
\_ glebg erp A gie )

To np. zuzyty
telefon, zepsuta
tadowarka, stara
suszarka.

\_ J

KWYMAGAJA SPECJALNE]) ZBIORKI | PRZETWARZANIA )
Nalezy je oddawac do specjalnych punktéw zbiorki - np. w sklepie podczas kupowania
nowego sprzetu albo do punktéw selektywnej zbiorki odpaddw komunalnych (PSZOK).
Recykling elektro$mieci jest w Polsce obowiazkowy. )

N

A Elektroémieci jako rodzaj odpadéw

1. Sprawdz, czy znasz zasady segregowania odpadow, w tym elektroSmieci. Rozwigz quiz.

1. Co, zgodnie z prawem,
nalezy zrobic ze zuzytym
smartfonem lub
laptopem?

2. Ktore przedmioty
mozesz wrzucic¢
do zwyktego kontenera
na $mieci?

3. Zuzyte urzadzenia
elektroniczne
naleza do odpadow
niebezpiecznych,

Wrzuci¢ do czarnego
pojemnika

na odpady
zmieszane.

Wrzuci¢ do zéttego
pojemnika na plastiki
i metale.

Dostarczy¢

do specjalnego
punktu zbidrki.

Zuzyte baterie,
butelke po wodzie
gazowane;.

Papierowe
opakowanie

po zabawce, stary
zeszyt.

Stary laptop,
opakowanie

po komputerze.
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poniewaz zawierajg
szkto.
plastik.
metale ciezkie.

papier.

oy
<
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2. Zastanow sie, co mozesz wrzuci¢ do pojemnika na odpady komunalne, a co wymaga
specjalistycznego recyklingu.

A A
- s

Fizyczne odpady to nie wszystko. Szkodliwy wptyw na Srodowisko naturalne ma caty cykl
zycia urzgdzen - wydobycie surowcow, procesy produkcyjne, transport, uzytkowanie, nawet
utylizacja. Kazde zuzycie energii powoduje uwalnianie tzw. gazéw cieplarnianych, ktére
przyczyniajg sie do efektu cieplarnianego i globalnego ocieplenia.

Ogot emisji gazow cieplarnianych (przede wszystkim dwutlenku wegla CO,), ktore
sg generowane bezposrednio i posrednio przez technologie cyfrowe, urzagdzenia @
oraz aktywnos¢ w internecie, to cyfrowy slad weglowy.

3. Zapoznaj sie z przyktadami ograniczania cyfrowego $ladu weglowego. Ktore z nich
mozesz stosowac? A moze ktores juz stosujesz?

Dbaj o sprzety: Ograniczaj Regularne usuwaj Ograniczaj liczbe
naprawiaj, odnawiaj, streaming, ogladaj niepotrzebne dane,  wyszukiwan, nie
nie kupuj coraz wideo w nizszej spam i e-maile otwieraj wielu kart
nowszych modeli. rozdzielczosci. z zatgcznikami. w przegladarce.

X 2] B @

Zmniejszaj jasnos¢ Odtaczaj nieuzywane  Stosuj recykling. Wybieraj ,zielone”
ekranu. urzgdzenia. ustugi.

ECOSIA

X “50% |_m:

4.Zapoznaj sie z ponizszymi pojeciami. W razie potrzeby sprawdz ich znaczenie
w internecie, a nastepnie omow wspolnie z kolezankami i kolegami, w jaki spos6b
technologia moze pozytywnie wptywac na srodowisko.

recykling  przetwarzanie odpadéw  energia odnawialna  turbiny wiatrowe drony

panele stoneczne  monitrowanie Srodowiska czujniki energooszczednosc¢

214 DOSWIADCZENIE EDUKACY)NE



MINIKAMPANIA

Zadanie: korzystajgc z prostych narzedzi cyfrowych, zaprojektujcie i zrealizujcie w zespotach
minikampanie informacyjng na temat wptywu technologii na Srodowisko, gotowy przekaz
skierujcie do wybranych odbiorcéw, wykorzystujgc dostepne kanaty komunikacji

[ Cel: R /Uczestnicy: uczniowie | [ Czas trwania ) /Lokalizacja: R
rozpowszechnienie realizujgcy projekt, projektu: teren szkoty,
informacji nauczyciel nadzorujacy 3 godziny witryna szkoty,

o wplywie projekt, odbiorcy lekcyjne szkolne media
technologii minikampanii - uczniowie + czas trwania spotecznosciowe

Kna Srodowisko D \I pracownicy szkoty ) Kminikampaniij K(opcjonalnie) )

Kampania informacyjna to zaplanowane dziatania, ktére majg na celu przekazanie
konkretnych informacji szerokiej publicznosci, aby zwiekszy¢ wiedze na dany temat,
np. spoteczny, zdrowotny.

Przekaz to najwazniejsza mys| kampanii, ktéra ma zapas¢ w pamiec¢ odbiorcéw.

Kanaty komunikacji to sposoby i miejsca, za pomocg ktorych przekaz dociera

do odbiorcéw, np.: strony internetowe, posty i rolki w mediach spotecznosciowych, plakaty
i ulotki, spoty reklamowe w internecie, telewizji i radio, artykuty i ogtoszenia reklamowe

w gazetach i czasopismach, wydarzenia (np. spotkania, warsztaty, akcje w terenie).

Bedziecie pracowac w zespotach. Oznacza to, ze nie bedziecie tylko stucha¢, patrze¢

i czytac, ale samodzielnie wyszukacie, uporzadkujecie i wykorzystacie informacje z réznych
zrodet, zaprezentujecie i rozwiniecie pomysty. Przy okazji utrwalicie zasady dobrej
komunikacji i nauczycie sie rozwigzywac problemy wspdlnie w sposob twdrczy na zasadzie
kompromisu. Nauczyciel stanie sie waszym doradcg - bedzie was obserwowad, dzieli¢ sie
z wami swoimi spostrzezeniami, stuzy¢ wam pomocg, jesli bedziecie mie¢ watpliwosci albo
jakis problem, czegos$ nie zrozumiecie.

Przypomnijcie sobie dotychczasowe
projekty oraz zadania realizowane
w zespotach. Jak przebiegata praca
w zespole? Co jest wazne podczas pracy
w grupie? Jak wygladat podziat prac? Czy
dzieliliScie sie zadaniami, rolami? W jaki
sposob sie komunikowaliscie?

& i
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Etapy minikampanii

1 2 3 4 5
Wstepne Planowanie Opracowanie Wprowadzenie Podsumowanie
ustalenia. poszczegolnych zadan zgodnie minikampanii minikampanii.

zadan. z planem. w zycie.

Etap 1. Przygotujcie sie do pracy.

Podzielcie sie na zespoty, ktére bedg odpowiedzialne za poszczegdlne
elementy minikampanii realizowane w réznych programach: zespo6t ds. ulotek
(edytor tekstu), zesp6t ds. plakatow (edytor grafiki), zespét ds. prezentac;i
(edytor prezentacji) oraz zesp6t ds. animacji (edytor Scratch).

Stwérzcie hasto minikampanii (mozecie przeprowadzi¢ burze mozgow i zrobié
gtosowanie).

Okreslcie cele poszczegblnych zadan.

Ustalcie zasady wspotpracy w catym zespole i w zespotach zadaniowych.

Ustalcie harmonogram prac w zespotach zadaniowych.

Etap 2. Zaplanujcie swoje prace.

Ustalcie w zespotach spos6b gromadzenia i przechowywania materiatow,
realizowania kolejnych krokéw oraz komunikacji.

Ustalcie szczegoty dotyczace swoich zadan.

Zespot ds. ulotek - ustalcie zawartos¢ ulotki (np. negatywny wptyw
technologii na Srodowisko), format ulotki, czy ma by¢ jedno- czy
dwustronna, jak rozprowadzic ulotki w szkole.

Zespot ds. plakatow - ustalcie zawartosc¢ plakatu (np. jak mozemy
przyczynic sie do ograniczania negatywnego wptywu technologii

na srodowisko), format plakatu, gdzie wywiesicie plakaty.

ZespoOt ds. prezentacji - ustalcie zawartos¢ prezentacji (np. pozytywny
wptyw technologii na srodowisko), liczbe slajdow, gdzie lub w jaki
spos6b udostepnicie prezentacje (np. opublikowanie prezentacji

na stronie szkoty/w mediach spotecznosciowych szkoty).

Zespo6t ds. animacji - ustalcie zawartos¢ animacji (np. technologia

nie jest obojetna dla sSrodowiska), gdzie lub w jaki sposdb udostepnicie
animacje (np. opublikowanie animacji na stronie szkoty/w mediach
spotecznosciowych szkoty).
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Etap 3. Wykonaijcie swoje zadania w zespotach.

Zanim przystgpicie do pracy, upewnijcie sie, ze kazdy rozumie cele projektu,
zna swoje obowigzki i harmonogram prac oraz ma wszystko, co jest potrzebne
do wykonania zadania.
Starajcie sie pracowac zgodnie z ustalonym planem, ewentualne problemy
rozwigzujcie wspolnie.
Pamietajcie o zasadach pracy w zespole i zasadach netykiety podczas
komunikacji.
Dzielimy sie pracg zgodnie z umiejetnosciami, zainteresowaniami
i cechami.
Wspalnie projektujemy sposdb rozwigzania zadania.
Wspalnie opracowujemy i przygotowujemy prezentacje zadania.
Stuchamy tego, co ma do powiedzenia kolezanka lub kolega w grupie.
Zwracamy uwage na terminy wykonania pracy.
Konsultujemy swoje prace z nauczycielem.

Etap 4. Zrealizujcie minikampanie zgodnie z przyjetymi zatozeniami.

Dziatania ustalone na etapie planowania starajcie sie wprowadzi¢ w zycie
zgodnie z przyjetymi zatozeniami.
W razie potrzeby poproscie nauczyciela o pomoc.

Etap 5. Przygotujcie karte oceny projektu lub skorzystajcie z karty dostarczonej przez
nauczyciela. Omoéwcie, co sie udato, a co mogtoby péjsc lepiej, czego nauczyliscie
sie podczas realizacji tego dosSwiadczenia edukacyjnego.

Kryteria oceny

powinny by¢ czytelne

i zrozumiate dla wszystkich.
Nalezy oceniac to, co wazne,
a nie to, co tatwo ocenic.

Celem oceny powinno by¢
wskazanie tego, co zespot
powinien w przysztosci poprawic.

Powodzenia!

Minikampania: Wptyw technologii na Srodowisko 217



Odpowiedzi i wskazéwki

Rozdziat I. Sposéb na prace z komputerem

1. Komputer w szkole i w domu 2. A, C3.F F, P4.gogle VR - urzadzenie wejscia-wyjscia,
poniewaz wyswietlajg obraz i czesto dzwiek z komputera, dajgc wrazenie obecnosci w wirtualnym
Swiecie, i odbierajg dane od uzytkownika dzieki czujnikom ruchu gtowy, zyroskopom, akcelerometrom,
kamerom sledzgcym pozycje itp.; skaner - urzagdzenie wejscia, poniewaz zamienia obrazy i dokumenty
papierowe na dane cyfrowe, ktére komputer moze przetwarzac (nie przekazuje informacji z powrotem
do uzytkownika); dzojstik - urzgdzenie wejscia, poniewaz stuzy do sterowania ruchem na ekranie
monitora (nie prezentuje danych uzytkownikowi)

2. W szkolnej sieci komputerowej 1.P, F, F 2. D 3. Przeanalizuj ramke na s. 15.

3. Zasoby w moim komputerze 1. F, F, P 2. Postepuj wedtug instrukgcji na s. 24. 3. Postepuj
kolejno wedtug instrukcji na s. 25, 24 (zmiana nazwy to etap procesu tworzenia folderu) i 26.

Rozdziat Il. Sposéb na prace w sieci

1. Internet i bezpieczenstwo 1. P, F, P 2. Przeanalizuj korzy$ci wymienione na s. 36 oraz
zagrozenia opisane na s. 37-39. 3. Przeanalizuj ramke na s. 40.
2. Moje pierwsze kroki w internecie 1. P, F, F 2. Otworz w przegladarce strone

pl.wikipedia.org, a nastepnie wpisz w polu wyszukiwania hasto: patelnia. Na liscie podpowiedzi kliknij
hasto: Patelnia (potwysep).

4. W razie potrzeby zaznacz opcje: WYKRY]J JEZYK. Aby przettumaczy¢ wyrazenie z jezyka polskiego na
chinski, kliknij strzatki zmieniajgce jezyk zrodtowy z docelowym, a nastepnie na liscie jezykéw wybierz:
chinski tradycyjny. Aby odstucha¢ wymowe, kliknij ikone gtosnika.

hawajski — wykryty polski angielski niemiecki v polski chinski (tradycyjny) balijski v

aloha kakahiaka X Dzieri dobry =

Wykryj jezyk polski angielski niemiecki v Fing hawajski polski chinski (tradycyjny) v

Dzieri dobry x | BEZE )¢

Zao an

NAE) 1 - <) 0 G 9% <
3. Wyszukuje informacje 1. F, F, F 2. Czerwony Kapturek, Jacob i Wilhelm Grimm 3. Postepuj
wedtug instrukcji nas. 50 i 55.
4. Wysytam i odbieram wiadomosci 1. a) Postepuj wedtug instrukgcji na s. 54-55. b) Postepuj
wedtug instrukcji na s. 60. ¢) Postepuj wedtug instrukcji na s. 63. d) Postepuj wedtug instrukcji na s. 63.
5. Wspétpracuje online 1. P, P, F 2. a) Postepuj wedtug instrukcji na s. 69-70. b) Postepu;j

wedtug instrukcji na s. 72-74.

Rozdziat Ill. Sposéb na programowanie

1. Animuje duszki

1. Przyktadowe rozwigzanie. 2. Przyktadowe rozwigzanie. 3. Przyktadowe rozwigzanie.

4 g

obréc C* o o stopni
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2. Tworze prostg gre Sprawdz sie!

1.a) 1.b) 2. Przyktadowe rozwigzanie.

Duszek ustawia sie na srodku sceny i zwraca
w prawg strone, nastepnie czeka 1 sekunde
i obraca sie w miejscu za wskaznikiem

ustaw punkty » na (fJ) myszy, dopoki nie zostanie klikniety przycisk
ZATRZYMA).

kiedy kliknigto kiedy kliknigto

zawsze ustaw kierunek na @

jezeli  dotyka paletka v ? _fo zawsze

zmieri punkty * o o przesuri o @ krokéw

zagraj dzwiek Pop v jezeli na brzegu, odbij sie

zmien efekt kolor v o a

kiedy kliknieto
Idz do x: o y: o
ustaw kierunek na @

czekaj o sekund

Zawsze

obréé ™ o @ stopni
czekaj o sekund

ustaw w kierunku duszka wskaznik myszy

jezeli pozycjay < to
powiedz przez a sekund

zatrzymaj wszystko v

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy miniaturke duszka, aby otworzy¢ menu kontekstowe duszka.
W menu kontekstowym wybierz polecenie DUPLIKU]J, a nastepnie zmien ustawienia w pierwszym
skrypcie. W drugim skrypcie mozesz zmieni¢ ustawienia dotyczace koloru i obrotu.

kiedy kliknigto kiedy kliknieto
ustaw punkty * na o
ustaw kierunek na @ zawsze
jezeli  dotyka paletka» ? _to
przesur o o krokow zmiern punkty * o n
jezeli na brzegu, odbij sie | zagraj dzwigk Pop +
zmien efekt kolor + o e
| obréé¢ * o @ stopni
czekaj o sekund

jezeli pozycijay < to
powiedz przez o sekund

zatrzymaj wszystko »




3. Rysuje z duszkiem 7. Zauwaz, ze w ¢wiczeniu nie okreslono rozmiaru i koloru pisaka oraz punktu
startowego. Pisak dziata na zasadzie ,zapamietywania” ostatnich ustawien - jesli nie narzucisz rozmiaru
i koloru, duszek przyjmie ostatnie zastosowane wartosci tych blokéw. W nowym projekcie domysiny
duszek wczytuje sie na srodku sceny, wiec punktu startowego nie musisz narzucac.

Skrypt bez dodatkowych ustawien Skrypt z dodatkowymi ustawieniami

kiedy kliknieto kiedy kliknieto

Vs Przytéz pisak /7 Przytoz pisak

przesun o @ krokow /7 Ustaw rozmiar pisaka na o
azde x o ¥ o /7 Ustaw kolor pisaka na ( \
obroé o] @ stopni

2 P przesun o @ krokéw

obré¢c ®) o @ stopni

kiedy kliknigto kiedy Kliknigto kiedy Kiiknigto kiedy kliknieto

, wyczysé wszystko Idz do x: @ U @

/7 wyczysc wszystko / wyczys¢ wszystko

/ wyczysc wszystko

/ Przytoz pisak /7 Przytéz pisak 7/ Przytoz pisak

/ Przytéz pisak powtérz o razy i o o
przesun o @ krokéw przesun o @ krokow
G o v o przesun o @ krokow przesun o @ krokéw obroé C* o @ stopni

obrot ) o @ stopni obro¢ O o @ stopni obro¢ O o @ stopni
9 &7

e 5
obro¢ ™ o @ stopni
o

Duszek  Sprite — x| 20 1 y | -20

Pokaz | & & Rozmiar 20 Kierunek 20
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1. Wersja bez petlii z petlg 2. 3.

kiedy kiiknigto kiedy klikniglo kiedy kliknigto kiedy kliknigto

zdox @ v @ wzdox (@) v @ zdox (@) v @ iz dox ) v @
ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na @ / wyczysé wszystko ustaw kierunek na @
wyczyse wszystko wyczysc wszystko czekaj o sekund #  \Wyczysé wszystko
Ustaw kolor pisaka na Ustaw kolor pisaka na | 7 Przyléz pisak /7 Zmienn Kolor v pisaka o 0

Ustaw rozmiar pisaka na e Ustaw rozmiar pisaka na G / Przytéz pisak

B idzdo wskaznik myszy v
Przyloz pisak Przyloz pisak

Zmieri Kolor » pisaka o przesur o @ krokow
przesun o @ krokow 4 m §
. . obré¢ ) o @ stopni
obroe C* o @ stopni przesur o @ krokow
| J
przesun o @ krokow obro¢ C* o @ stopni
obroc ™ o @ stopni przesur o @ krokow

przesun o (@I krokow obroc C* o @ stopni
=z

obré¢ ™ o @ stopni
przesun o @ krokow

Rozdziat IV. Sposéb na rysowanie

1. Rysuje otéwkiem i pedzlem 1.P,F, P
2. Rysuje z wykorzystaniem ksztattow 1.P,P,F
3. Tworze kartki okolicznosciowe 1.F, F, P, F, P, F3.a)pojazd kosmiczny na biatym tle

b) na niebieskim tle z lewej strony stoi pojazd kosmiczny, z prawej strony - ufoludek c¢) obraz podzielony
jest na pdt, z lewej strony na niebieskim tle stoi pojazd kosmiczny, z prawej strony na biatym tle stoi
ufoludek d) obraz podzielony jest na dwie rowne czesci: lewg czes$¢ zajmuje zielony prostokat z jednolitym
zielonym wypetnieniem, prawg - z6tty prostokat z jednolitym z6ttym wypetnieniem

Rozdziat V. Sposéb na prezentacje

1. W Swiecie prezentacji 1. Wyciagnij wnioski z tresci na s. 138-140. 2. Przeanalizuj ramke
nas. 142.

2. Tworze prostg prezentacje 1.P, P, F

3. Tworze prezentacje z efektami 1.F, P, F P

4. Prezentuje pokaz slajdow 1. a) informacji/komunikatéw, odbiorcg b) wzrokowy c) widok

2. P, F, F 3. Przeanalizuj informacje na s. 165.
Rozdziat VI. Sposéb na prace z tekstami

1. Pisze proste teksty 1.P,F,F2.B
3. Przedstawiam informacje graficznie 2. Zasady netykiety znajdziesz na s. 59, 67, 68.
4. Tworze ogloszenia i zaproszenia 1. Przeanalizuj informacje na s. 199-200.
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Zrédta ilustracji i fotografii

Oktadka: | strona (chtopak z laptopem) Prostock-Studio/iStockphoto/Getty Images, IV strona (laptop i tele-
fon) Carkhe/iStockphoto/Getty Images.

Winietki: (dziewczynka) Roman Samborskyi/Shutterstock.com, (chtopiec) ViDI Studio/Shutterstock.com,
(dziewczynka i chtopiec) Ground Picture/Shutterstock.com.

Piktogram myszy: The Studio/Shutterstock.com.

Tekst gtéwny: s. 4 (dziewczynka i chtopiec) Ground Picture/Shutterstock.com, (dziewczynka z plecakiem)
AYO Production/Shutterstock.com, (dtugopis) Simply Amazing/Shutterstock.com; s. 7 (dziewczynka z pleca-
kiem) Roman Samborskyi/Shutterstock.com; s. 8 (positek) SARMIH AKTER/Shutterstock.com, (znak zacho-
waj cisze) Czak Signs/Shutterstock.com, (wtyczka, pendrive, dton) The Studio/Shutterstock.com, (mycie rak)
Zizoup/Shutterstock.com, (ludzik z koszem na $mieci) yukipon/Shutterstock.com; s. 9 (laptop) wong salam/
Shutterstock.com; s. 10 (komputer, konsola, laptop, tablet, smartfon, smartwatch) The Studio/Shutter-
stock.com; s. 11 (komputer osobisty, klawiatura, myszka, gtosnik) The Studio/Shutterstock.com, (mikrofon,
kamera, monitor, drukarka, stuchawki, dysk zewnetrzny, pendrive, stuchawki z mikrofonem) The Studio/
Shutterstock.com; s. 12 (klawiatura, mysz) The Studio/Shutterstock.com, (dton na myszy, tablet) Leonorea/
Shutterstock.com, (dton z tabletem) M-vector/Shutterstock.com, (gogle VR) Pro Symbols/Shutterstock.com,
(skaner) cibyl_cutes/Shutterstock.com, (dzojstik) HADI_TRESNANTAN/Shutterstock.com; s. 13 (chtopiec
przy biurku z komputerem) Tenstudio/Shutterstock.com, (gtowa chtopca przy biurku) Makhe/Shutterstock.
com, (¢wiczenia) Net Vector/Shutterstock.com; s. 14 (pajeczyna) SENIMANTO_ID/Shutterstock.com, (sieci)
ChipVector/Shutterstock.com, (telefon z mapg) incrediblephoto/Shutterstock.com, (potaczenia lotnicze)
Antun Hirsman/Shutterstock.com, (sie¢) Vii Artist/Shutterstock.com, (gtowki) suerz/Shutterstock.com,
(komputer, laptop) The Studio/Shutterstock.com; s. 15 (biblioteka, gabinet dyrektora) Artisticco/Shutter-
stock.com, (sale szkolne, boisko) Net Vector/Shutterstock.com, (dét modemu, stuchawki, klawiatura, myszka,
gora modemu, wi-fi, drukarka, komputer, monitor) The Studio/Shutterstock.com; s. 16 (komputer) The
Studio/Shutterstock.com, (laptop) Nadia Snopek/Shutterstock.com, (odciska palca) Grayscale Studio/Shut-
terstock.com, (rozpoznawanie twarzy) Heena Rajput/Shutterstock.com; s. 17 (warzywa) schwarzhana/Shut-
terstock.com, (telefon) alexdndz/Shutterstock.com; s. 18 (pies) A7880S/Shutterstock.com; s.20 (szafa
i ubrania) ONYXprj/Shutterstock.com; s. 27-28 (laptop, klawiatura, kursor, monitor, komputer, mysz, folder
ze znakiem play) mentalmind/Shutterstock.com, (klawisz Enter) Fathur Kiwon/Shutterstock.com; s. 31 (ter-
mometr) 32 pixels/Shutterstock.com, (kasa samoobstugowa) Natalia one/Shutterstock.com, (rece z table-
tem) Ira Yapanda/Shutterstock.com; s. 32 (komputer, laptop, tablet, ruter, wi-fi) The Studio/Shutterstock.
com, (szkota) inkdigo.designer/Shutterstock.com; s. 33 (chtopiec z laptopem) Pixel-Shot/Shutterstock.com,
(koperta, matpa, dymki, tablet z kulg ziemska) The Studio/Shutterstock.com; s. 35 (mysz, stuchawki, mikro-
fon, drukarka, serwer, ruter z jedng anteng, telefon, zegarek, komputer z monitorem, laptop, ruter z dwiema
antenami, kula ziemska) The Studio/Shutterstock.com, (ludzik z laptopem) Design Squirrell/Shutterstock.
com, (mapa $wiata) Antun Hirsman/Shutterstock.com, (budynki) inkdigo.designer/Shutterstock.com; s. 36
(ludzie) tynyuk/Shutterstock.com; s. 37 (kadry z filmu Nie ufaj osobom poznanym w sieci dostepnego na stronie
https://sieciaki.pl/kreskowki/#video-gallery-3) Fundacja Dajemy Dzieciom Site, fdds.pl; s. 38 (telefon) Heena
Rajput/Shutterstock.com, (Al slop) zrzuty z profilu FB Nature and Animals; s. 39 (mezczyzna z telefonem)
SunshineVector/Shutterstock.com; s. 42 (laptop) lconbunny11/Shutterstock.com; s. 48 (ikony mediéw spo-
tecznosciowych) sejuk segar/Shutterstock.com, (chfopiec i dziewczynka, chtopiec z telefonem, rakieta, biurko
z laptopem) Iconic Bestiary/Shutterstock.com; s. 52 (chtopiec przy biurku z komputerem) Tenstudio/Shut-
terstock.com, (gtowa chtopca przy biurku) Makhe/Shutterstock.com, (robot sieciowy) Design Squirrell/Shut-
terstock.com, (strony internetowe) The Studio/Shutterstock.com; s. 54 (ston) Studio_G/Shutterstock.com,
(waga) Businessvector/Shutterstock.com; s. 56 (zaglowka) Azazel1o/Shutterstock.com, (kwiatek) wiya/
Shutterstock.com, (pitka, zamek z piasku, palma) Kirasolly/Shutterstock.com, (géry) Ruwaifi' ibnu ali/Shut-
terstock.com; s. 58 (znak @) The Studio/Shutterstock.com; s. 59 (dziewczynka z laptopem) ViDI Studio/
Shutterstock.com; s. 61 (zegarek, e-mail) The Studio/Shutterstock.com; s. 62 (stary komputer) Sujith RS/
Shutterstock.com, (e-mail) The Studio/Shutterstock.com; s. 67 (chtopiec z telefonem) ViDI Studio/Shutter-
stock.com; s. 68 (Amelka) Kiselev Andrey Valerevich/Shutterstock.com, (Werka) Dean Drobot/Shutterstock.
com, (Ania K.) fizkes/Shutterstock.com, (Karol) Artsplav/Shutterstock.com, (Dudi) Iconic Bestiary/Shutter-
stock.com, (Zosia) Caliero/Shutterstock.com, (Mati) VALUA STUDIO/Shutterstock.com; s. 72 (wideorozmowa)
souga.biz/Shutterstock.com; s. 75-76 (kula ziemska, .com, ktédki, lupa, dymki i zawijasy, koperty ze strzat-
kami) inaina/Shutterstock.com, (gtéwki) wong salam/Shutterstock.com; s. 79 (laptop) Iconbunny11/Shut-
terstock.com; s. 80 (dzieci przy komputerze) Colorfuel Studio/Shutterstock.com, (gtowa chtopca, gtowa
dziewczynki) tynyuk/Shutterstock.com, (ktédka, dziurka od klucza) Design Squirrell/Shutterstock.com,



(koperta) The Studio/Shutterstock.com; s. 81 (dziewczynka z laptopem) ViDI Studio/Shutterstock.com;
s. 100 (rozeta) snja/Shutterstock.com; s. 108 (logo Code.org) Code.org®, (logo Hour of Al) Hour of Al®;
s. 109 (chtopiec) ViDI Studio/Shutterstock.com, (kwiatki na tablecie) Alina Nikitaeva/Shutterstock.com, (war-
stwy) Fourleaflover/Shutterstock.com, (otéwek) Uniconlabs/Shutterstock.com; s. 116 (pingwin) Hhoary/
Shutterstock.com, (zaba) K. Cozy Bear/Shutterstock.com; s. 119 (Composition A, 1920, Piet Mondrian) Alamy
Stock Photo/BE&W; s. 122 (witraz choinka) qusai_st/Shutterstock.com, (maski) Rushikanth/Shutterstock.
com; s. 124 (astronauta z balonami na zrzucie) RosZie/Pixabay; s. 125 (pitka, palma, parasol) Kirasolly/Shut-
terstock.com; s. 130 (ikona Al) STAR ICON/Shutterstock.com, (koty) Shport Kristina/Shutterstock.com, (kanapa,
kwiatek, lampa) Edge Creative/Shutterstock.com, (smok) wygenerowany za pomocg Al w programie Paint;
s. 131-132 (kwiatek) Alina Nikitaeva/Shutterstock.com, (chtopcy, dziewczynki) tynyuk/Shutterstock.com,
(kredka) quietmind_art/Shutterstock.com, (pedzel) DreamScape Studio/Shutterstock.com, (kursor) Yunus
Praditya/Shutterstock.com, (kwiatek) wiya/Shutterstock.com, (zagléwka) Azaze11o/Shutterstock.com;
s. 133 (ryba) Julia Savko/Shutterstock.com, (wodorosty i rozgwiazda) Ox_art/Shutterstock.com; s. 134-135
(tangram) Bankrx/Shutterstock.com, s. 135 (gtowki) suerz/Shutterstock.com; s. 137 (dziewczynka z lapto-
pem) IKO-studio/Shutterstock.com, (ikonka zdjecie) The Studio/Shutterstock.com (monitor) Kron visual/
Shutterstock.com, (laptop ze zdjeciem) Alamin Antor/Shutterstock.com, (laptop z pokazem slajdéw) creati-
vemahira/Shutterstock.com; s. 138 (ikona zdjecie, pad) The Studio/Shutterstock.com, (notatnik z otéwkiem)
Uniconlabs/Shutterstock.com, (ikony gier) PK Designs/Shutterstock.com, (ikony kultura i sztuka) d3verro/
Shutterstock.com, (ikona handel i ustugi) AMRIGIMO/Shutterstock.com, (ikona edukacja) Uniconlabs/Shut-
terstock.com; s. 139 (laptop) Iconbunny11/Shutterstock.com; s. 140 (zdjecia prezentacji w Rynku Podziem-
nym) Maria Biatek/WSiP, (kadr z filmu To nie wypada, rez. Domee Shi, wytwérnia Pixar Animation Studios,
dystrybucja Walt Disney Studios Motion Pictures, 2022) zrzut ekranu; s. 141 (zdjecia zabytkéw Cieszyna
na zrzutach prezentacji) Anna Wysocka, (zdjecie z logo Cieszyna na zrzucie prezentacji) zrzut z serwisu Cie-
szyn.pl; s. 142 (laptop ze zdjeciem) Alamin Antor/Shutterstock.com, (laptop z pokazem slajdéw) creative-
mahira/Shutterstock.com; s. 143 (Mikotaj Kopernik) delcarmat/Shutterstock.com, (Uktad Stoneczny) Denny
Davidson/Shutterstock.com, (drzewa) Semiletava Hanna/Shutterstock.com; 144 (dziurka od klucza) Arcady/
Shutterstock.com, (budynek) Fourleaflover/Shutterstock.com, (kalendarz, autobus, paleta z pedzlem) ink-
digo.designer/Shutterstock.com, (dziewczynka) ViDI Studio/Shutterstock.com, (bryty) singpentinkhappy/
Shutterstock.com, (torba papierowa) baldezh/Shutterstock.com, (ikona recycling) Tasha Vector/Shutter-
stock.com, (bombka, laski, prezent) bokmok/Shutterstock.com, (kask) Garumna/Shutterstock.com, (para-
sol) FARBAI/Shutterstock.com, (ksigzki) dobrograph/Shutterstock.com; s. 167-168 (ikona handel i ustugi)
AMRIGIMO/Shutterstock.com, (oko) Pasha_Chiker/Shutterstock.com, (ikona praca z tekstem i grafikg, pokaz)
Uniconlabs/Shutterstock.com; s. 170 (krokodyl) ianakauri/Shutterstock.com; s. 171 (ksigzki) dobrograph/
Shutterstock.com, (klasa) tynyuk/Shutterstock.com; s. 172 (kolorowa projekcja na wystawie Van Gogh Alive,
Bankok) UNIKYLUCKK/Shutterstock.com, (muzeum w Melbourne) Henk Vrieselaar/Shutterstock.com;
s. 173 (chtopiec) Roman Samborskyi/Shutterstock.com, (ikona zdjecie) Alamin Antor/Shutterstock.com,
(ikony plikéw tekstowych) Nexlcons/Shutterstock.com; s. 174 (skata) Flash Vector/Shutterstock.com,
(rysunki naskalne) Macrovector/Shutterstock.com, (pergamin i atrament) Vectorbum/Shutterstock.com,
(reka z kartkg papieru) Mariana Hihiieva/Shutterstock.com, (maszyna do pisania) Graphic_Gurus/Shutter-
stock.com, tekst w maszynie do pisania) Loulouka1/Shutterstock.com, (rece z laptopem) Vector-Wise/Shut-
terstock.com; s. 180 (ikony plikéw tekstowych) Nexlcons/Shutterstock.com; s. 183 (satatka) Katy Flaty/Shut-
terstock.com; s. 184 (ikony zmysty) Pasha_Chiker/Shutterstock.com; (lupa) Vector Stall/Shutterstock.com,
(kompas) Kolonko/Shutterstock.com, (lornetka) Yoyon Pujiono/Shutterstock.com, (miarka) Agayeva/Shut-
terstock.com, (mikroskop) Graphic-Nehar/Shutterstock.com; s. 188 (Pan Kleks) Daniel de Latour; s. 189
(globus) VectorsMarket/Shutterstock.com, (mapa Europy) tunasalmon/Shutterstock.com, (plan miasta)
kartografia WSIP, s. 190 (schemat) CarryLove/Shutterstock.com, (krélowie) john dory/Shutterstock.com,
(Uktad Stoneczny) La Gorda/shutterstock.com, (monter) Antonov Maxim/Shutterstock.com; s. 197 (kobieta
z telefonem) tynyuk/Shutterstock.com, (origami na plakacie) YummyBuum/Shutterstock.com, (prezent
na plakacie) rsvect.02/Shutterstock.com; s. 205-206 (laptop) Iconbunny11/Shutterstock.com, (zagléwka)
Azazel1o/Shutterstock.com, (kwiatek) wiya/Shutterstock.com, (pitka, palma) Kirasolly/Shutterstock.com
s. 208 (poeta) Jemastock/Shutterstock.com; s. 209 (kredki) quietmind_art/Shutterstock.com, (pedzel) Dream-
Scape Studio/Shutterstock.com, (nuty) Vectorry/Shutterstock.com, (kwiatek) Alina Nikitaeva/Shutterstock.
com, (dtonie na klawiaturze) WinWin artlab/Shutterstock.com, s. 210 (mikrofon, gtosnik) The Studio/Shut-
terstock.com, (plik tekstowy) Uniconlabs/Shutterstock.com; s. 211 (chtopiec w niebieskiej koszuli) Billion
Photos/Shutterstock.com, (dziewczynka) Alezhano/Shutterstock.com, (chtopiec w bluzce w paski) Zdravinjo/
Shutterstock.com, (Srubokret i klucz) The Studio/Shutterstock.com, (stopa CO2) GRIN RISCHA/Shutterstock.
com, (ikona recyclingu) Tasha Vector/Shutterstock.com; s. 212 (mikrofaléwka, pralka, wiatrak, suszarka,
drukarka, komputer, dron, zaréwka, zyrandol, wiertarka, pita) The Studio/Shutterstock.com, (rowerek tre-
ningowy) Max0070/Shutterstock.com; s. 213 (Smieciarka) PlutusART/Shutterstock.com; s. 214 (pudetko)



baldezh/Shutterstock.com, (torba) pikepicture/Shutterstock.com, (klawiatura, pendrive) Sugix Invaders/
Shutterstock.com, (pottuczony telefon) Jaaak/Shutterstock.com, (komputer, Srubokret i klucz) The Studio/
Shutterstock.com, (dton z tabletem) M-vector/Shutterstock.com, (kosz na smieci) yukipon/Shutterstock.
com, (tablet) Leonorea/Shutterstock.com, (lupa z dtonig i kroplg wody) Webicon/Shutterstock.com, (sto-
neczko ,jasnos¢ ekranu”) alexdndz/Shutterstock.com, (ikona recyclingu) Tasha Vector/Shutterstock.com;
s. 215 (dzieci, gtowy dziewczynek) tynyuk/Shutterstock.com; s. 216 (stopy CO2) GRIN RISCHA/Shutterstock.
com; s. 217 (dzieci z laptopem) aeys_land/Shutterstock.com, (gtowy dzieci po bokach, gtowa srodkowego
chtopca) tynyuk/Shutterstock.com.

Pozostate ilustracje: Tomasz Korwin-Szymanowski.
Zastrzezonych nazw oraz logo firm i produktow uzyto w podreczniku wytgcznie w celu identyfikacji.

W celu wizualizacji czynnosci i proceséw lub analizy krytycznej na zasadzie prawa cytatu w podreczniku
umieszczono m.in. zrzuty ekranowe systemu Windows 11 firmy Microsoft, aplikacji nalezgcych do pakietu
Microsoft 365, ustug Google, wybranych serwiséw oraz srodowiska Scratch (Scratch is a project of the
Scratch Foundation. It is available for free at https://scratch.mit.edu).

Zrédta cytatéw wykorzystanych w éwiczeniach i zadaniach
s. 17:]). Brzechwa, Urodziny marchewki, Wesota Szkota. CD1, WSiP 2002.
s. 18: E. Knight, Lassie wrdc!, ttum. Z. Batko, Wydawnictwo SARA, Warszawa 2001, s. 28.

s. 56: ). i W. Grimm, Czerwony Kapturek, ttum. Marceli Tarnowski, https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/
czerwony-kapturek.

s. 141: informacje na slajdach niepoprawnie przygotowanej prezentacji zostaty celowo skopiowane
z https://pl.wikipedia.org/wiki/Cieszyn na potrzeby demonstracji.

s. 178: K. Przybysz, A. Romanska, J. Gadomska Poznajemy przyrode, WSiP 2023 s. 88 (btedy edycyjne wpro-
wadzone na potrzeby ¢wiczenia).

s. 179: W. Figurska-Zieba, E. Mrozek, Matematyka w punkt, WSiP 2023 s. 34.

s. 179: K. Przybysz, A. Romanska, J. Gadomska, Poznajemy przyrode, WSiP 2023 s. 88.

s. 179: 1. Bartol, M. Biskupska, J. Najmanowicz-Michalak, Zamierimy stowo, WSiP 2023, s. 19.

s. 181: H.Ch. Andersen, Brzydkie kaczgtko, ttum. C. Niewiadomska, https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/
brzydkie-kaczatko.

S. ‘I|81k: C. Niewiadomska, Legendy polskie, https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/niewiadomska-legendy-
-polskie.

s. 207: P. Wimmer, Tajemnica zegara pana Twardowskiego, Wydawnictwo Libretto 2025, s. 26.

Aktualnosc linkéw, ktore wystepujg w tym podreczniku i odsytajg do zewnetrznych stron internetowych,
zostata sprawdzona przed ich opublikowaniem (dostep: 2.03.2026). Wydawnictwo nie ponosi odpowie-
dzialnosci za aktualnos$¢ i zawartos¢ tych stron lub stron, do ktérych linki tam zamieszczono.

Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne oswiadczajg, ze podjety starania majgce na celu dotarcie do wtascicieli i dys-
ponentéw praw autorskich wszystkich zamieszczonych utworéw. Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, przytaczajac
w celach dydaktycznych utwory lub fragmenty, postepujg zgodnie z art. 27 ustawy o prawie autorskim. Jednocze$nie
Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne oswiadczajg, ze sg jedynym podmiotem wiasciwym do kontaktu autoréw tych
utwordw lub innych podmiotéw uprawnionych w wypadkach, w ktérych twércy przystuguje prawo do wynagrodzenia.
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