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1.

Komputer
iinne urzgdzenia cyfrowe

Z jakich urzgdzen sktada sie zestaw komputerowy?
Jak nalezy poprawnie siedzie¢ przy komputerze?

Jakich zasad nalezy przestrzegaé w pracowni komputerowej?

Jak bezpiecznie korzystaé ze sprzetu komputerowego i oprogramowania?




1.1. Czy komputery sq potrzebne?
Co nieco o uzywaniu komputerow na co dzien

~

Do czego @® Rozwigzrebus.
stuzqg komputery
i programy
komputerowe?

Jakie urzgdzenia
mozna podtqczyé
do komputera?

J

Komputer to urzadzenie elektroniczne, ktére stosuje si¢ w wielu dziedzinach zycia. Stuzy

do przechowywania, porzadkowania 1 wyszukiwania informacji (danych) oraz do wykonywania
obliczen. By komputer wykonywat polecenia cztowieka, niezb¢dne jest odpowiednie oprogra-
mowanie. Najwazniejszym programem jest system operacyjny. Pozostate programy petnia
okreslone zadania. Jedne stuza do pisania, inne — do obliczania, jeszcze inne — do tworzenia ry-
sunkow. Programy usprawniaja wykonywanie réznych zadan. Pomagaja w nauce, utatwiaja prace
1 stuza do rozrywki.

A Zestaw komputerowy ‘
(komputer stacjonarny) A Laptop A Tablet A Smartfon

° Czym rézniq sie urzgdzenia przedstawione na zdjeciach? Ktére z nich ma widoczng klawiature?

Wiecej na temat

Przeznaczone do gier komputery wyrdzniajqg sie szybkosciq
dziatania i bardzo dobrg grafikq. Powinny by¢ wyposazone
w Swietnej jakosci monitor, specjalng klawiature i odpowied-
nie nagtosnienie.

6 11.  Czy komputery sq potrzebne? Co nieco o uzywaniu komputeréw na co dzien
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Z komputerem mozna potaczy¢, przewodowo lub bezprzewodowo, rézne Ciekawe!
. . . . leKkawe:
urzadzenia. Sa to m.in. klawiatura, mysz, drukarka, kamera internetowa,

Sprzet komputerowy jest
okreslany w informatyce
jako hardware [czytaj:
hardter]. W jezyku
angielskim hard znaczy
‘twardy’.

skaner, mikrofon, glo$niki, stuchawki, kamera cyfrowa.

PR ——

o o =

A Kamera internetowa A Mysz

Skaner - urzgdzenie, ktére
stuzy do odczytywania
dokumentéw

i przeksztatcania ich

do postaci cyfrowe;j.

A Klawiatura

A Mikrofon

A Glosniki

B A Skaner

A Drukarka A Stuchawki A Karty pamieci

Karta pamieci stuzy

do zapisywania

i przechowywania zdjeé,
obrazéw, filméw, muzyki.

Do czego stuzq urzqgdzenia widoczne na zdjeciach? Wskaz urzqdzenia,
ktére pozwalajg wprowadzaé do komputera dane (teksty, obrazy, filmy,
dzwieki). Potem wskaz urzgdzenia, ktdre prezentujq dane uzytkownikowi.

Wiecej na temat

Cyfrowe aparaty fotograficzne lub kamery cyfrowe posiadajg karty pamieci. Sqg na nich zapisywa-
ne zdjecia i filmy wykonane za pomocq tych urzqdzen. Jesli podtgczymy takq karte do komputera,
wtedy filmy i zdjecia mozemy oglqgdac¢ na monitorze. Mozna réwniez skopiowac pliki ze zdjeciami
lub filmami z karty pamieci do komputera.
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Ciekawe!

\
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Pierwsze komputery !
miaty ogromne rozmiary |
i zuzywaty bardzo duzo i
energii. W 1941 roku |
niemiecki inzynier i
|
|
|
|
|
i
[}
/

°
Konrad Zuse [czytaj: cuze]
skonstruowat pierwszy
komputer cyfrowy
o nazwie Z3. A
______________________________ .
Sztuczna inteligencja - °

(ang. Artificial Intelligence

[czytaj: artifiszal

intelidzens] - Al [czytaj:

ej-ajl) - zdolno$¢ maszyn °
do wykazywania ludzkich
umiejetnosci, takich

jak rozumowanie, uczenie
sie, planowanie.

: Wiecej na temat

Komputer pomaga nam w wielu dziedzinach zycia. Przestrzeganie
zasad bezpiecznego i higienicznego korzystania z komputerdw niesie
wiele korzysci, m.in.:

bezposredni dostep do réznego rodzaju informacii

i szybka ich wymiana (w tym dostep do internetowych
encyklopedii, stownikdow);

tworzenie obrazdw i tresci z uzyciem sztucznej inteligenciji;
podejmowanie nauki i pracy na odlegtosé;

pokonywanie barier przez osoby niepetnosprawne,

np. dzieki mozliwosci zrobienia zakupow przez internet
czy uzyskania porady medycznej (tzw. e-wizyta);
inteligentne rozwigzania przeznaczone do obstugi sprzetu
medycznego, urzadzen przemystowych, samochoddw;
kontakt z osobami z najdalszych zakgtkdow swiata

(m.in. prowadzenie rozgrywek w grach komputerowych
pomiedzy uczestnikami z oddalonych od siebie miejsc).

. Rozwdj komputerow ma ogromny wptyw na zycie ludzi na catym swiecie.

Najwazniejszym i niezbednym oprogramowaniem komputerowym jest system operacyjny.
Oprdcz niego w komputerze sq zainstalowane inne programy, ktdre petnig rézne funkcje.

. Do komputera mogg by¢ podtqczone rézne urzqdzenia. Sq to m.in. klawiatura, mysz, drukarka,
kamera internetowa, skaner, mikrofon, gtos$niki, stuchawki.

Jakie oprogramowanie petni w komputerze najwazniejszq role?

Wymien nazwy urzgdzen, ktére mozna podtqczyé do komputera.

Powiedz, do czego stuzy karta pamieci.

Jakie czynnosci lub dziatania cztowieka mogq przebiegaé sprawniej przy uzyciu komputera?

Uzasadnij odpowiedz.

Znajdz strony internetowe, na ktérych znajdujq sie ciekawostki dotyczqce pierwszych
& komputeréw. W razie potrzeby popros o pomoc nauczyciela.

8 11.  Czy komputery sq potrzebne? Co nieco o uzywaniu komputeréw na co dzien



©31.2. Jakbezpiecznie korzystaé z komputera

Podejmij temat \

® Rozwigzrebus. Jak whasciwie
zorganizowacé
stanowisko
komputerowe?
el s Jak bezpiecznie
D SNE—>J O @ @ korzystac z komputera?

—

Zbyt dlugie korzystanie z komputera powoduje zwigkszone
napi¢cie migs$ni oraz zmeczenie. Dlatego nalezy pamigtac
o poprawnym przygotowaniu stanowiska komputerowego.
Krzesto powinno mie¢ wtasciwa wysoko§¢ oraz wygodne
oparcia dla plecow 1 tokci. To zapewni prawidtowa pozycje
ciala podczas pracy przy komputerze. Monitor powinien by¢
tak ustawiony, by w jego ekranie nie odbijato si¢ §wiatto.
Dtugie patrzenie w jaskrawy ekran monitora moze powo-
dowac¢ utratg¢ ostrosci widzenia. Warto co jaki$ czas oderwac
wzrok od ekranu 1 spojrze¢ w dal. Dlatego trzeba robi¢ prze-
rwy podczas pracy przy komputerze. Nalezy takze wietrzy¢

pomieszczenia 1 wykonywac ¢wiczenia ruchowe.

Wiecej na temat

Zbyt dtugie korzystanie z komputera, smartfona lub tabletu moze Zle wptywac na nasze zdrowie.

Dlatego nalezy robic przerwy na ¢wiczenia relaksacyjne, np.:

e unies dtonie i wykonaj krgzenia nadgarstkami, najpierw w jedng, nastepnie w druggq strone,

e usigdz wygodnie, bez poruszania gtowq popatrz w prawo, w lewo, w gore, w dok;

e spogladajna oddalone przedmioty, potem na te znajdujgce sie blizej, popatrz na ciemne
barwy, nastepnie na jasne;

e lewq rekg chwyc za plecami prawag dton, powtorz éwiczenie, odwrotnie uktadajac rece;

e potdz dionie na ramionach i wykonaj nimi krqgzenia w przéd, nastepnie w tyk, powtdrz
¢wiczenie kilka razy;

e wykonaj kilka przysiaddw;

e usiqgdz na krzesle, oprzyj plecy, unies jedng noge wyprostowana w kolanie, potem unies tak
samo drugq noge.



Spedzanie wielu godzin w wirtualnym $wiecie moze prowadzi¢ do uzaleznienia od komputera.

Objawia si¢ ono m.in. brakiem zainteresowania zyciem rodzinnym, szkota, znajomymi. Zaburze-

nia snu 1 zmeczenie moga prowadzi¢ do probleméw w nauce.

o o o

Ciekawe!

‘:

;
Spedzanie wielu godzin I
przed komputerem i
moze powodowac m.in. :
mrowienie lub sztywnienie |
dtoni. Sq one skutkiem i
przecigzenia miesni |
i $ciegien. Taki zespdt i
dolegliwosci nazywasie |
RSl (ang. Repetitive Strain |
Injury [czytaj: repetitiw i
strejn indzuril). I}

______________________________

Pendrive [czytaj:
pendrajwl - mate
urzgdzenie, ktére

stuzy do zapisywania

i przenoszenia danych.

Wiecej na temat

W szkolnej pracowni komputerowej obowiazuje regulamin. Uczniowie

powinni postepowac zgodnie z okreslonymi zasadami.

Sposrdod podanych regut wymien te, ktérych powinno sie przestrzegaé
w pracowni komputerowej.

e W pracowni komputerowej uczniowie przebywajq tylko w obecnosci
nauczyciela.

e Mozna samodzielnie instalowa¢ programy w komputerze.

e Wszelkie zmiany w dziataniu komputera nalezy zgtaszacd
nauczycielowi.

e Mozna wprowadzaé zmiany w plikach innych uzytkownikéw
lub usuwac te pliki.

e Spozywanie positkdw oraz picie napojéw przy stanowisku
komputerowym jest zabronione.

e Podczas korzystania z internetu nalezy przestrzegac¢ zasad
bezpieczenstwa i kultury osobiste;.

Jesli chcesz podigcezy¢ do komputera wiasny pendrive, zapytaj o zgode nauczyciela.

Komputer jest bardzo przydatnym urzqdzeniem stuzgcym do nauki, pracy i rozrywki. Warto
pamietaé o whasciwym przygotowaniu stanowiska komputerowego.

Zbyt dtugie siedzenie przy komputerze moze zle wptywaé na nasze zdrowie. Moze takze
prowadzi¢ do uzaleznienia.

Sprawdi sie!

o Wspdélnie z kolezankami i kolegami napiszcie na kartonie regulamin pracowni komputerowej.
QO Powinny sie w nim znalezé reguty zapewniajgce bezpieczng nauke przy szkolnych komputerach.

Powiedz, jak powinno wyglada¢ wtasciwie zorganizowane stanowisko komputerowe.
Uzasadnij swojg wypowiedz.

~

jest to dobry sposdb na spedzanie wolnego czasu. Uzasadnij swoje zdanie na ten temat.

Pomysl, ile czasu dziennie poswiecasz na korzystanie z komputera lub smartfona. Powiedz, czy

10 1.2.  Jak bezpiecznie korzystaé z komputera



1.3. O prawie autorskim w praktyce

Podejmij temat \

@® Kogo mozna nazwaé autorem? Kogo mozna
nazwaé autorem?

Osoba, ktdra zamierza namalowad obraz Osoba, ktéra utozyta wiersz .
Do czego jest

11 potrzebna licencja

|—| na oprogramowanie?
Autor I

— || | ——
4
/

Osoba, ktéra wykonata rzez’beJ

Wyobraz sobie, ze samodzielnie piszesz opowiadanie. To znaczy, ze jestes

Ciekawe!

Jesli pod utworem jest
umieszczona jedna

z ponizszych informac;ji:
Copyright by... [czytaj:
kopirajt bajl, All Rights
Reserved [czytaj: ol

rajds rizerwyd] (Prawa
autorskie..., Wszelkie prawa
zastrzezone), to znaczy,

ze prawa autorskie

sq chronione. Nikomu

nie wolno ich naruszaé.

Na przyktad uczen moze by¢ autorem opowiadania lub rysunku. N o

jego tworca, czyli autorem. Masz do niego petne prawa autorskie. Nikt
nie powinien zmienia¢ tresci twojego utworu. Nie powinien go rozpo-
wszechnia¢ czy podpisywac si¢ pod nim swoim nazwiskiem.

Prawem autorskim sa chronione wszystkie utwory (nawet nieskon-
czone). Moga nimi by¢: ksiazka, artykut, rzezba, obraz, budowla, utwor
muzyczny. Tworca moze by¢ nie tylko znany pisarz, malarz albo muzyk.

Wiecej na temat
Ochrona prawa autorskiego w szkole

1. Podczas zaje¢ szkolnych mozna legalnie wyswietlaé filmy (np. z YouTube’a [czytaj: jutiubal), stu-
chaé¢ muzyki, czytac ksiqzki. Fragmenty tych utwordw mozna réwniez udostepnia¢ (przesytad)
uczniom w celach edukacyjnych.

2. Na witasne potrzeby, np. do nauki, mozna skopiowa¢ lekture lub jej fragmenty.

3. W pracach domowych mozna wykorzystywac fragmenty utwordw jako cytaty. Nalezy je za-
pisa¢ w cudzystowach lub kursywaq i oznaczy¢ przypisami. W przypisach trzeba wymienic ich
autordw i zrédta (skqd pochodzg cytaty).

4. W trakcie uroczystosci i zajec¢ szkolnych mozna wykorzystywac¢ dowolne utwory i je mody-
fikowad. Nie trzeba pytaé autora o zgode (pod warunkiem, ze nie bedag rozpowszechniane
poza szkotq).

5. Mozna zartobliwie przedstawi¢ cudzy utwor.

6. Zdjecia grupowe z uroczystosci szkolnych mozna wstawia¢ do gazetek szkolnych. Mozna je
rowniez umieszczac na stronie internetowej szkoty.



Wiecej na temat

Wiasne utwory (np. filmiki lub prezentacje) mozna umieszcza¢ internecie. Do ich tworzenia wolno

uzy¢ tekstow, zdjed, ilustracji, ktére sq:

. przeznaczone do uzytku publicznego (oznaczone symbolem @),

. pochodzgce z Otwartych Zasobdw Edukacyjnych (np. Creative Commons @ [czytaj: krijejtiw
komons]).

Mozna je znalez¢ m.in. na stronach internetowych: wikipedia.pl, wolnelektury.pl, pixabay.com.

* Odpowiedz na pytania.

e Jakie warunki nalezy spetni¢, aby umiesci¢ na YouTubie samodzielnie nagrany filmik?

e Czy w pracy domowej wolno zamieszczaé bezptatng grafike zaczerpnietq z internetu?
Uzasadnij odpowiedz.

e Kiedy mozna legalnie pobierac¢ z internetu muzyke, gry lub filmy?

&) Cyfrowe supermoce
Wytwory sztucznej inteligencji (Al) a prawo autorskie

Sztuczna inteligencja to jedna z najwazniejszych technologii przysztosci. Jest programem lub
systemem komputerowym. Umie nasladowaé rozumowanie cztowieka, uczy¢ si¢ 1 zapamigtywac.

Potrafi tworzy¢ nowe tresci, m.in. teksty, obrazy, filmy, animacje.

o W aki sposéb mozna korzystac z pomocy sztuczne inteligency?
Prompty Al (ang. Al

prompts [czytaj: ejaj Warto postuzy¢ si¢ przyktadem. Uzytkownik podaje sztucznej inteligen-

R =[RS cji opis obrazu w postaci promptow. Al analizuje tekst uzytkownika
lub polecenia, ktére

s ellEewEie 1 tworzy spojna kompozycje graficzna, ktéra odpowiada opisowi. Taki
do systemu sztucznej obraz powstaje na podstawie wyszukanych w internecie prac graficznych

inteligenciji. iI’II’IYCh twOorcow.,

o (2 sztuczng inteligencje mozna uznac za autora wytworzonego dzieta?
Sztuczna inteligencja nie jest cztowiekiem, wigc nie mozna jej nazwac

D

autorem. Do wykonania dzieta cz¢sto wykorzystuje prace innych twor-

g §Q\ cow. Dlatego istnieje ryzyko naruszenia ich praw autorskich.

¢

=

o (2 ugythownika, ktory postuzyt sig sztuczng inteligenciq, mozna nazwac autorem
dzieta?

'O W kazdym przypadku trzeba szczegdétowo zbadac wszystkie etapy pracy
Q j nad powstaniem dzieta. Opis dzieta moze zawiera¢ bardzo duza liczbe
-

'
)
N ”
1 3
~

promptow. Wtedy nalezy uznad, ze uzytkownik miat znaczacy wptyw
na efekt koncowy pracy.

12 1.3. O prawie autorskim w praktyce



@ Wiecej na temat

Jason Michael [czytaj; dzejson majkell Allen
z pomocq sztucznej inteligencji utworzyt obraz
cyfrowy. W 2022 roku ztozyt wniosek o jego re-
jestracje do Urzedu do spraw Praw Autorskich
Stanow Zjednoczonych - UNESCO [czytaj: june-
skol. Stwierdzono wowczas, ze dziela stworzone
przez istoty inne niz ludzie nie mogg podlegacd
ochronie praw autorskich.

(Zrédho: en.wikipedia.org/wiki/
Théatre_D%27opéra_Spatial, 22.11.2025)

7. poszanowaniem prawa autorskiego wiaze si¢ pojecie licencji. Kazdy program komputerowy
ma wtasna licencj¢. Okresla ona warunki, na jakich mozna z niego korzysta¢. Przyktadem moze
by¢ zakaz kopiowania, sprzedawania czy rozpowszechniania programu itp.

N

. Prawem autorskim sq chronione wszystkie wytwory ludzkiej dziatalno$ci. Tylko autor moze
zmieniaé swoj utwor. Moze takze okresli¢, w jakim zakresie chce go udostepniaé innym.

. Sztuczna inteligencja jest programem lub systemem komputerowym. Potrafi nasladowaé
rozumowanie cztowieka, uczy¢ sie i zapamietywad.

. Prompty to wskazowki przekazywane do systemu sztucznej inteligencji. Wprowadza je
uzytkownik, aby uzyska¢ pozgdang odpowiedz lub wykona¢ konkretne zadanie.

. Programy komputerowe (podobnie jak inne dzieta) podlegajg ochronie prawne,j.
Zasady wtasciwego ich uzytkowania sq zawarte w licencjach. Licencje na oprogramowanie
okreslajg zakres uprawnien do korzystania z danego produktu.

Kiedy mozna uzna¢ ucznia za autora opowiadania lub obrazu? Uzasadnij odpowiedz.
Dlaczego nie mozna podawaé sie za autora obrazka pobranego z internetu?
Rodzice kupili ci gre komputerowq. Dlaczego nie mozesz jej skopiowad i sprzeda¢ kopii koledze?

Wyobraz sobie, ze chcesz uzyskaé obraz na wybrany temat. Podaj przyktadowe prompty
(wskazdéwki), ktére mozna wprowadzi¢ do systemu sztucznej inteligencji.

@ Znajdz w internecie wiecej informacji na temat licencji Creative Commons. W razie potrzeby
o popros o pomoc nauczyciela.
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1.4. Srodowisko pracy uzytkownika komputera

Podejmij temat \

R
Co znajduje @® Odczytaj hasto z potgczonych liter.
sie na Pulpicie A \
E

komputera?
Jakie mozliwosci

0 Y
. Y T M
majq programy
komputerowe?
C
N

Do korzystania z komputera nie wystarczy sprzet komputerowy. Potrzeb-

lkona — maty obrazek
reprezentujgcy program, ne sa rowniez odpowiednie programy, czyli oprogramowanie. System
plik lub folder.

Plik — zbiér danych

o okreslonej nazwie.
Sq rézne typy plikéw,
np. tekstowe, graficzne, piS 1 OdCZYt danych.
muzyczne.

operacyjny jest podstawowym 1 najwazniejszym programem. Urucha-
mia si¢ po wiaczeniu komputera. Przyjmuje polecenia od uzytkownika.
Umozliwia dziatanie dodatkowo zainstalowanych programow, a takze za-

Po wtaczeniu komputera na ekranie monitora pojawia si¢ Pulpit.
Folder - specjalny
rodzaj pliku, ktory stuzy
do przechowywania

Na nim znajduja si¢ ikony, m.in. folderow, plikow 1 skrotow pro-
gramoéw. Ikony programoéw moga by¢ widoczne rowniez na Pasku zadani

innych plikow i folderéw. (obok przycisku Start 1 pola Wyszukay).
Pozwala pogrupowacé
pliki i zachowa¢ a

porzqdek w komputerze. o

e ——

Ciekawe!

Termin: system operacyjny
Microsoft Windows
[czytaj: majkrosoft findots],
w skrécie Windows,
odnosi sie do catej
rodziny produktéow
firmy Microsoft.
Posiadaczom legalnego
oprogramowania
producent umozliwia
automatycznqg
aktualizacje starszych
wersji systemu
operacyjnego.
______________________________ 7 A Pulpit systemu Windows 11

B Qwae G G e - WS ﬁ ~ QNG sluazgug
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Krok po kroku

& K. Przenies na poczatek
o0 o a é p g ’
Przypnij ikone programu resmes wiewe
z [P 3 —> Przenie$ w prawo
do Paska zadan na Pulpicie: QW a
f8 Utworz nowy folder aplikacji
i 4 Plixac)
a k|lknlj w przycisk Start 1 ; man 3% Odepnij od obszaru startowego
[tk
T o L] i} Uruchom jako administrator
0 kliknij prawym przyciskiem
myszy w |kone progromu’ kto’ry . ‘ GP Otworz lokalizacje pliku
chses,z umiesci¢ na Pasku S5 — 2 Braypnij de paska zacei 0
zaaan 2 _
il P o ] { Odinstaluj
Word Excel PowerPoint Outlook ore Ustawienia
o z podrecznego menu wybierz =
: g 28 ©
opcje Przypn ij do paska Scrach3 Paint alkuiator  Google Chrame
zadan 3 ;
&  Tomek
o zauwaz, ze ikona programu By v o€ Qwyszksi B € & 4

pojawita sie na Pasku zadar 4 .

Cztowiek wprowadza do komputera dane (informacje, obrazy, muzyke). Do ich odczytania po-
trzebne sa rozne programy komputerowe. Dzigki nim mozna m.in.:

— porzadkowac¢ informacje (np. alfabetycznie) lub je zmienia¢ (poprawiac);

— tworzy¢ wykresy, animacje, wyswietla¢ zdjecia 1 filmy, odtwarza¢ muzyke;

— drukowac teksty, obrazy lub zdjecia.

Wiecej na temat

W systemie operacyjnym Windows programy otwierajg sie w oknach (angielskie stowo windows
to po polsku okna). Wyglgd okna kazdego z nich ma pewne cechy wspdline.

| —
N SE Program komputerowy
S ek oy widok e 9 SR - zbidr powigzanych
= a _ @ 9000000000 I _ i i
% [ & xR g @ @® = e § O T i Zrozumm}ych
et ’ = Standardowy 3 o dla komputera polecen.
Zaznaczenie  Obraz  Narzedzia ~ Pedzle  Ksztaity Kolory Copilot K .
0 Dzigki nim komputer
wykonuje polecenia
Q |."l yszukaj aplikacje, ustawienia i dokument ! M+ M- Ms y J p
uzytkownika.
Przypiete Wszystkie > % CE C el
ﬂ [' 6 [0_] .@} Vi % ¥ = T T T T T T T T
Word Excel PowerPoint Outlook ore Ustawienia - 5 § s Ciekdwe!
o = .
5 E G B % . Q-8 4 5 6 - Oprogramowanie
Scratch 3 Paint Kalkulator Google Chrome Notatnik

komputera nosi nazwe
software [czytaj: softter].
W jezyku angielskim soft
znaczy ‘miekki’.

a Tomek &,

e —

B oewa O @@ - dlED H H ~ Q= \

A Przyktadowe okna programoéw
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Krok po kroku =

Zmien tio Pulpitu: s
. .. . . F-
0 kliknij na Pulpicie prawym e
przyciskiem myszy 1 ; 1 ) Bt
98 Widok @ Sie¢iInternet
N Sortuj wediug | / Personalizaga
0 w menu podrecznym G odswier o o
wybierz polecenie 2 o

D crasijeryk

Personalizuj 2 ;

9 Granie

K Utatwienia dostepu

e kliknij w wybrang e
kompozycje w sekcji Wybierz
motyw do zastosowania 3 ,
a potem zamknij okno 4 .

@ Prywatnos¢ i zabezpieczenia

Qwsua My @ 9

Uwaga! Na stanowisku komputerowym znajdujgcym sie w pracowni komputerowej tto Pulpitu mozna zmienié tylko
za zgodq nauczyciela.

‘ System operacyjny to najwazniejszy program w komputerze.
Umozliwia on dziatanie dodatkowo zainstalowanych
programéw oraz zapis i odczyt danych.

Na Pulpicie znajdujq sie ikony skrétéw wybranych programéw
oraz ikony plikéw i folderéw. To Pulpitu mozna zmieniaé.

Sprawdi sie!

Sprawdz, jaki system operacyjny jest zainstalowany w komputerze na twoim stanowisku
w pracowni szkolnej. W razie potrzeby popros$ o pomoc nauczyciela.

Do czego stuzg programy komputerowe? Wymien kilka z nich.

Do Paska zadan komputera przypnij ikone wybranego programu (np. Paint [czytaj: pejnt])
i go uruchom.

Policz, ile skrétéw, ile folderdw, ile plikéw znajduje sie na Pulpicie szkolnego komputera.
Zwréé uwage na wyglad kazdego z nich.

®©O 000 ©

Wskaz, ktére z podanych ikon reprezentujq pliki, a ktére - foldery. Podaj nazwy plikéw
tekstowych i plikdw graficznych.

L N
5 ) ~m @
V W MP3 | J

AKlasalV  AFilm A Program A Obrazek A Piosenka A Moje prace A Teksty A Zdj(w
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1.5. Jak porzgdkowacé pliki i foldery

oraz zabezpieczy¢ komputer przed wirusami

@ Przeczytaj wyrazy wspak. Czy znasz odpowiednie pojecia?

YREDLOF
EWORETUPMOK YSURIW

IKILP

\

W jakim celu
stosuje sie programy
antywirusowe?

Na czym polega
kopiowanie i wklejanie
plikéw oraz folderéw?

Kazdy folder moze zawiera¢ wiele plikow oraz innych folderow nazywanych podfolderami. Folder

to jakby plecak, w ktérym sa przybory szkolne, podreczniki 1 zeszyty. Podfoldery mozna poréwnac

do piérnika z przyborami, pojemnika ze $niadaniem, worka ze strojem sportowym. Pliki z danymi

to odpowiedniki podrecznikéw 1 zeszytow. Nazwy plikow 1 folderow pozwalaja tatwo 1 skutecznie

odszukac¢ potrzebne informacje. Umieszczanie plikow w folderach 1 podfolderach pomaga utrzymac

porzadek w komputerze.

Krok po kroku

Utworz folder
w Dokumentach:

0 kliknij prawym
przyciskiem myszy

w przycisk Start 1 ,
wybierz opcje
Eksplorator plikéw 2 ;
€ «Kiknijwfolder
Dokumenty 3 ;

kliknij prawym
przyciskiem myszy
w otwartym

oknie folderu
Dokumenty 4 ;

w menu podrecznym
kliknij kolejno
wopcje: Nowy 5 ,
Folder 6 ;

nadaj folderowi
nazwe 7 .

e e

L¥)
o

Zainstalowane aplikacje
Centrum mobilnosci
Opdje zasilania

Podglad zdarzen
System

Menedzer urzagdzen
Potgczenia sieciowe

Zarzadzanie dyskami

Zarzadzanie komputerem

Terminal

Terminal (Administrator)
Menedzer zadan
Ustawienia

Eksplorator plikow 2
Wyszukaj

Uruchom

Zamknij lub wyloguj sie

Pulpit

o | ;i
S 1 2, Wyszukaj

= Dokumenty
|
&« ™

@ Nowy -

4% Widok giéwny
W Galeria

> @ OneDrive

B Pulpit

L Pobrane

Elementy: 30

% Widok gtéwny

2~

£ Widok géwny

I Galeria ) =
Pulpit N Fotrane
> @ OneDrive
-
T Dokumenty Obrazy
Bl Pulpit |
& Pobrane *
- -
= D, Tl Muzyka Wideo
= Dokumenty # i

|l Elementy: 30

| TN Sortuj wedhug >
| = Grupuj wediug >
2 CofnijUsun  Curi+z

= Dokumenty #

C @ > Widok gtéwny

X o+

c ) > Dokumenty > Przeszukaj Q

83 Widok > 9oy

Folder 6

Skrét

2N

Obraz — mapa bitowa

@ Nowy B >

/2 \Wiasciwosci  Alt+Enter

Nowy folder 7.

Dokument tekstowy

Dokument programu Microsoft Word

BB m

Arkusz programu Microsoft Excel

Przeszukaj: Q

-+ (B Szzegoly

~  Szybki dostep

2C€CHaEEAASaDB
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Wiecej na temat

Z porzqgdkowaniem plikow i folderow wiqzg sie czynnosci takie jak kopiowanie i wklejanie. Kopio-
wanie polega na umieszczeniu danych w pamieci operacyjnej komputera do czasu ponownego
ich uzycia. Schowek to miejsce, w ktérym chwilowo przechowuje sie kopiowane dane.

Krok po kroku

Skopiuj plik, a potem go wklej. Skorzystaj z jednego z podanych sposobow.

Sposdb 1.

o
o
o
o

Otworz folder zZrédtowy 1 ifolderdocelowy 2 .

W folderze zrédtowym kliknij prawym przyciskiem
myszy w plik 3 , ktéry chcesz skopiowad.

Z podrecznego menu wybierz polecenie Kopiuj 4 .

Kliknij prawym przyciskiem myszy w folderze
docelowym 5 .

Z podrecznego menu wybierz polecenie Wklej 6 .

Sposob 2.

Trzymajagc wcisniety klawisz Ctrl, przeciggnij plik
z jednego folderu do drugiego. Zastosuj metode
ztap, przesuri i upusé.

Sposéb 3.

Kliknij lewym przyciskiem myszy w plik, ktory
chcesz skopiowadé, a potem wceisnij klawisze
Ctrl +C.

Umies¢ kursor myszy w folderze docelowym
i weisnij klawisze Ctrl + V.

— o X
Tomek 1 X +
&« 4p) & J > Dokumenty > Tomek > Przeszul Q
@ Nowy X% © &) G4 \ui e (B Szczegoly
> @ OneDrive
| a8 |
@l Pulpit
- Pobrane Obrazki Teksty Moje zwierzeta
= Dokumenty #
/ 5 @l 5
% 8] @D = il
Elementy:3  1zaznaczony element. 247 KB } . . ‘ . = . [j
Wytnij Kopiuj Zmien Udostepnij Usun
nazwe
Edytu)
# Otworz Enter
22 Wiasciwosci Alt+Enter
&7 Pokaz wiecej opdji
Obrazki 9 * +
(2 A C 2 3 - Tomek > Obrazki Przeszul Q
@ Nowy ~ 88 Widok
> @ OneDrive N Sortuj wedtug
| 2 e (= Grupuj wedlug
B pulpit e c 5
e St e ) CofnijUsun  Cirl+Z
- Pobi jaci
¥ Fobrane Przyjaciele ® Nowy N
= Rokimeety: A 2 Wiasciwosci  Alt+Enter
Elementy: 3

Przenoszenie plikow 1 folderow odbywa si¢ podobnie

jak kopiowanie. Zamiast polecenia Ropuy nalezy uzyc

kolejno dwa polecenia: Wytny 1 Wklg. W menu podrecz-
nym znajduje si¢ m.in. polecenie {mieri nazwe. Stuzy ono
do zmiany nazwy pliku lub folderu. Za pomoca pole-
cenia Usuri mozna usunaé plik lub folder. Okno menu
podrecznego otwiera si¢ po kliknigciu prawym przyci-

skiem myszy w ikong¢ pliku lub folderu.
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E7 Pokaz wiecej opcji

]

Wklej &

Skroty klawiaturowe

Wytnij

Kopiuj  Wklej



(8 Czasem komputer moze by¢ narazony na atak wiruséw, trojanéw i robakéw.
Wirusy komputerowe moga prowadzi¢ do zniszczenia lub kradziezy da-
nych (haset, numeréw kart ptatniczych). Moga przyczynic si¢ do rozsytania
niechcianych reklam lub zdje¢. Moga nawet spowodowa¢ wytaczenie kom-
putera. Aby si¢ przed nimi uchroni¢, nalezy zainstalowa¢ na swoim kom-
puterze program antywirusowy. Trzeba skanowa¢ nim kazdy niezna-
ny nosnik danych. Nie mozna korzysta¢ z nieznanych stron internetowych.

Nie wolno takze odbiera¢ poczty elektronicznej od nieznanych nadawcow.

Wiecej na temat

Hakerzy potrafia wiamywac sie do cudzych komputerédw i wykradacé
z nich dane. Mozna uchroni¢ komputer pracujgcy w sieci przed takim za-
grozeniem. W tym celu nalezy zainstalowac w nim specjalny program (tzw. “ 3
zapore sieciowq). Blokuje on dostep do komputera nieznanym osobom.

Cyfrowe supermoce

Wirus komputerowy

- szkodliwy program,
ktéry moze zniszczyé
oprogramowanie
komputera lub zapisane
w nim dane.

Program antywirusowy
wykrywa, zwalcza

oraz naprawia szkody
wyrzqgdzane przez wirusy.

Sztuczna inteligencja (Al) a pozyskiwanie tresci i obrazéw

Przegladarka internetowa Google Chro-
me [czytaj: gugl krom] zostata wyposazo-
na w bezplatne narzedzie o nazwie Prze-
glad od Al (ang. Al Overviews [czytaj: ejaj
otwerwius]|). Mozna z niego korzystac
bezptatnie. Opcja ta wykorzystuje sztucz-
na inteligencje do wyszukiwania potrzeb-
nych informacji. Zbiera dane z wielu
zrodet. Wyswietla ich podsumowania
w odpowiedzi na pytania uzytkownikow.

[E) Nalezy pamietad, ze sztuczna inteli-
gencja moze udzieli¢ niepeinej lub bied-
nej odpowiedzi. Moze to wynika¢ m.in.
z braku dost¢pu do najnowszych informa-
cji. Powodem moze by¢ roéwniez zadanie
pytania, na ktére nie ma jednej odpowie-
dzi. Nalezy zawsze sprawdzac wyszukane
informacje na rzetelnych 1 godnych za-
ufania stronach internetowych.

GO gle Na czym polega dziatalnos¢ hakerow? X 8 4 & Q
Wszystko  Grafika  Wiadomosci  Wideo  Krotkie filmy Sie¢ Ksigzki ~ Wigcej ~ Narzedzia ~

4 Przeglad od Al

Dziatalno$¢ hakeréw polega na poszukiwaniu i wykorzystywaniu luk w zabezpieczeniach
systemow komputerowych, urzgdzen cyfrowych i sieci w celu uzyskania
nieautoryzowanego dostepu. Motywy tej dziatalnosci sg réznorodne i mogg obejmowac
zdobycie korzy$ci materialnych, szpiegostwo, wyrazenie protestu politycznego lub

cyberprzestepcow), ktérzy wykorzystujg luki do wtasnych, czesto szkodliwych
celéw. ¢

Na czym polega dziatalno$¢ hakerska:

« Wyszukiwanie luk w zabezpieczeniach: Hakerzy analizujg systemy, aby
zidentyfikowac stabe punkty w oprogramowaniu lub konfiguracji, ktére mogg zosta¢
wykorzystane do obejécia zabezpieczen. @

« Nieautoryzowany dostep: Po znalezieniu luki, haker prébuje sie do niej wlamac
i uzyskac dostep do chronionych zasobodw, takich jak dane, aplikacje lub cate
sieci. @

« Pozyskiwanie danych i szkodliwe dziatania: Po uzyskaniu dostgpu, haker moze
kras¢, zmienia¢, niszczy¢ lub ujawnia¢ dane, a takze instalowac ztosliwe
oprogramowanie, takie jak wirusy czy oprogramowanie szantazujgce
(ransomware). @



- e o

Ciekawe! @ o

Trojan, nazywany koniem
trojanskim, jest ztosliwym
oprogramowaniem. Pod-
szywa sie ono pod aplika-
cje znane uzytkownikowi.

B0

~— =

______________________________

Wiegcej na temat

W sieci ciggle pojawiajg sie nowe wirusy

i trojany. Dlatego programy

powinny by¢ czesto aktualizowane drogg
internetowqg. Wtedy mogq na biezqgco wykry-
wa¢ i zwalczac zagrozenia. Dzigki temu kom-
putery dziatajq sprawnie, a uzytkownicy czujq
sie bezpiecznie. Do najbardziej znanych pro-
graméw antywirusowych nalezg: Microsoft
Defender Antivirus, Avast, Norton, TOTALAV,

AVG, Panda.

Pracujcie w parach. Wybierzcie jedno z podanych ponizej pytan.
Nastepnie uzyjcie opcji Przeglqd od Al przeglgdarki Google Chrome,
aby na nie odpowiedzie¢. Wspdlnie z nauczycielem odczytajcie
wyswietlone odpowiedzi w klasie i poréwnajcie je miedzy soba.

a) Na czym polega dziatalnosé hakeréw?

b) Jak chroni¢ komputer przed wirusami?

antywirusowe

. Grupowanie plikow we wlasciwie nazwanych folderach utatwia odszukiwanie zapisanych

w nich informagc;ji.

. Komputerowi nalezy zapewni¢ odpowiednig ochrone przed wirusami komputerowymi,
trojanami i hakerami. Wtedy bedzie w petni bezpieczny.

@ . Sztuczna inteligencja moze popetnia¢ biedy. Dlatego nalezy sprawdzaé podawane przez nig

informacje.

Sprawdi sie!

3O O

z nazwami polskich miast.

Utwdrz umieszczonqg obok strukture folderéw : Pulpit
(tak zwane drzewo folderdw).

Utwdrz w Dokumentach folder o nazwie Miasta. ‘
Nastepnie utwdrz w nim kilka podfolderéw Moje prace

Przed czym komputer chroni program
antywirusowy, a przed czym - zapora sieciowa?  Zadania Prezentacje Obrazki Teksty
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Podsumowanie dziatu 1.

Komputeriinne urzgdzenia cyfrowe

drukarka komputer stacjonarny plik smartfon

folder laptop prawo autorskie system operacyjny g
haker licencja program antywirusowy  sztuczna inteligencja 'qgi
ikona monitor program komputerowy  tablet g
karta pamieci mysz prompty wirus komputerowy ;U
klawiatura pendrive skaner zapora sieciowa

Escape room [czytaj: iskejp rum]  Witajcie w pokoju zagadek!

' Wspdtpracujcie w grupach, aby odgadnaqé trzy zagadki i odblokowaé kiddki. Korzystajcie
z alfabetu podanego w tabeli i zapisujcie odkodowane wyrazy na kartkach. Kluczem
do wyjscia z pokoju zagadek jest wyjasnienie, co oznacza koricowe hasto. Powodzenial

A|/B|C|ID|E|F|G|H|I|J|K|L|L|M|[N|O|P|R|[S|T|U|W|Y|Z|Z

’ ' Odkodujcie dwa poczgtkowe wyrazy hasta:
19,24,20,21,3,24,15,1 9,15,20,5,12,9,7,5,15,3,10,1.

|l Pierwsza litera trzeciego wyrazu jest umieszczona w alfabecie pomiedzy S a U, a druga
litera - pomiedzy Na P.
Litery czwartego wyrazu majg numery: 19, 24,1,15,19, 5.

|[E  Pigty wyraz sktada sie tylko z jednej litery, ktéra jest umieszczona w alfabecie pomiedzy Hi J.
Ostatni wyraz tworzq litery: 24,1,7,18,16,25,5,15,9,1.

@ N2 Potgczcie odkodowane wyrazy w koricowe hasto. Porozmawiajcie w klasie na jego temat.
Powiedzcie, jak je rozumiecie.

Wyjasnienie, co oznacza koricowe hasto, jest kluczem do wyjscia z pokoju zagadek. Gratulacje!

Sprawdi sie!

Zaprojektuj obrazek, ktéry mégtby przedstawiaé twdj folder. Pracuj w edytorze Paint.
Plik z wykonang pracq zapisz na Pulpicie.

-~ JH] -

Wymysl i zaprezentuj pie¢ ¢wiczen relaksacyjnych. Mozesz wykonywaé je w domu podczas przerw
w pracy przy komputerze.
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Powiedz, ktére zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

. Prompty sq to

Dokoncz zdania wedtug wiasnego pomystu.

Jesli ludzie zatatwialiby wszystkie sprawy z uzyciem komputera i internetu, to...
Gdyby komputer umiat mysleé i czu¢ jak cztowiek, to...

Gdybym umiata/umiat stworzyé ,dobry” wirus komputerowy, jego dziatanie polegatoby na...

Wirusy komputerowe powodujg

a) spadek odpornosci uzytkownika komputera.

b) przegrzewanie sie¢ monitora.

c) uszkodzenia systemu operacyjnego lub utrate danych.

Zapora sieciowa

a) zapobiega rozprzestrzenianiu sie wiruséw w komputerze.
b) blokuje dostep do komputera osobom nieuprawnionym.
c) umozliwia przestrzeganie prawa autorskiego.

Przy wiasciwie zorganizowanym stanowisku komputerowym c ‘;"-ﬁ
a) mozna spozywaé positki. W

b) monitor jest tak ustawiony, aby nie odbijato sie w nim $wiatto. S

c) krzesto nie powinno mie¢ oparcia.

a) odpowiedzi udzielane przez sztuczng inteligencje.
b) wirusy komputerowe.
c) polecenia, ktére uzytkownik wprowadza do systemu

sztucznej inteligencji. |
. Zgodnie z prawem autorskim nie mozna ; \
a) podpisywac sie pod cudzymi pracami wiasnym nazwiskiem. u
b) wyswietla¢ filméw animowanych podczas zajec lekcyjnych.
c) sparodiowac¢ cudzego utworu (np. w postaci mema). s

Odpowiedz na pytania.

Z jakich urzqdzen sktada sie zestaw komputerowy?
Czy nazwy plik, folder oznaczajg to samo? Wyjasnij, co oznacza kazda z nich.
Co to znaczy, ze program komputerowy ma licencje?

Co to jest uzaleznienie od komputera. Czym sie ono przejawia?

Powiedz, jak rozumiesz hasto: Chron swdj komputer przed wirusami i hakerami. W edytorze grafiki
wykonaj humorystyczny obrazek, ktéry je zilustruje. Mozesz sie¢ wzorowad na ilustracji ze s. 20.

Poszukaj w internecie lub w czasopismach komputerowych ciekawostek dotyczgcych
nowoczesnego sprzetu komputerowego. W razie potrzeby popros o pomoc nauczyciela.

Podzielcie sie na grupy. Wykonaijcie plakat na temat bezpieczedstwa podczas pracy

QO Przy komputerze.

@
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2. Rozrywkaipraca
przy komputerze

Podaj przyktady wykorzystania komputera do nauki, pracy i rozrywki.
Jakie korzysci niesie ze sobq uzytkowanie internetu?

Podaj przyktady zagrozen, z ktérymi mozna sie spotkac w internecie.

Co to jest netykieta?




2.1. Czy sq gry, ktore uczq?
Do czego stuiq platformy edukacyjne

Czego uczqg
edukacyjne gry
komputerowe?

Co zawierajqg
platformy
edukacyjne?

e ——

Ciekawe!

Skrét cRPG (ang.
computer rol-playing
game [czytaj: kompiuter
rol pleing gejm], czyli ‘gra
w odgrywanie rél’) odnosi
sie do gatunku gier
komputerowych zwanych
fabularnymi. Polskq grq
tego typu jest WiedZmin
stworzony przez studio
CD Projekt RED.

Akcja gry jest oparta

na serii ksigzek fantasy
Andrzeja Sapkowskiego.
Przedstawia historie
Geralta z Rivii. Gracz
wciela sie w postaé
tytutowego wiedZmina,
pogromcy potwordw.

______________________________

A Logo Zintegrowanej

Platformy Edukacyjnej

Wiecej na temat

o o o o o o = =

@® Jak mydlisz, czy nauka e
moze by¢ jednoczesnie -
zabawqg? Uzasadnij odpowiedz.

Komputer jest nie tylko narzedziem pracy, ale stuzy takze do nauki 1 roz-
rywki. Atrakcyjnym sposobem na spedzanie wolnego czasu sa gry kom-
puterowe. Przenosza one gracza w wirtualny §wiat 1 umozliwiaja interak-
tywna nauke 1 zabawe. Gry edukacyjne zawieraja pozytywne tresci. Ucza
1 bawia. Dlatego zawsze warto je wybiera¢. Natomiast nalezy unikaé gier,
w ktorych wystepuja przemoc lub agresja.

Sa rozne rodzaje gier, m.in. przygodowe, logiczne, strategiczne, symu-
lacyjne, sportowe 1 zr¢cznosciowe. Grajac w nie, zdobywamy rézne umie-
jetnosci. Uczymy si¢ logicznego myslenia, planowania 1 radzenia sobie
w trudnych sytuacjach. Cwiczymy takze szybka reakcje.

M —

' przewidywanie
planowanie _ )
o . dokonywanie wybordéw
myslenie logiczne _
braznia >_ GRY _< szybka reakcja
wyoe KOMPUTEROWE zrecznodé
refleks L,
(sprawnos¢ manualna)

spostrzegawczos¢

podejmowanie decyzji

»
0 Jakie umiejetnosci sq rozwijane przez gry komputerowe? Podaj przyktady.

Obecnie mozna uczy¢ si¢ na odlegtos¢ przy uzyciu internetu. Tego ro-
dzaju nauke¢ umozliwiaja cyfrowe platformy edukacyjne, np. Zinte-
growana Platforma Edukacyjna (ZPE, zpe.gov.pl).

Na platformach edukacyjnych znajdujq sie ¢wiczenia interaktywne i materiaty multimedialne.

Mozna z nich korzysta¢ w dowolnym miejscu i czasie. Warunkiem korzystania z platform cyfrowych
jest przestrzeganie postanowien zawartych w ich regulaminach.

24 2.1.
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Pracujcie w parach. Dowiedzcie sig, jakie tresci znajdujg sie na Zintegrowanej Platformie
QO Edukacyjnej. Przesledzcie kolejne czynnosci i odpowiedzcie na podane pytania.

1. Co nalezy wpisac¢ w polu adresu wyszukiwarki 3. Ktdry etap edukacyjny nalezy wybrac?

internetowej, aby otworzy¢ strone ZPE?

4. Jak przeglgdaé wyswietlone tresci?

2. W ktdrq opcje wyszukiwania trzeba kliknqé?

5o ZPZ Strona gtowna - zpe.gow X + = O b4
€ 2> C 2% zpegovpl (1 % 4 = o
Z == Zintegrowana &
== Platforma L [als} i P —
N i @ Aktualnosci Q Kat:log @ Platforma 83 Aplikacie @) =
Wyszukiwarka  Ksztatcenie ogolne  Ksztalcenie zawodowe — Edukacja wlaczajaca  Ulubione
Znaleziono: 232 materiaty edukacyjne @) scenariusze lekgjii poradniki =
Szkota podstawowa I-11l 967 Informatyka 4
Szkota podstawowa IV-VIIL - 4165 (3

Liceumn ogdlnoksztatcace 13479
i technikum

Ksztatcenie zawodowe 825

Doradztwo zawodowe 1215

Kontynuujcie prace

w parach. Przejrzyjcie

w internecie tresci znajdujgce
sie na Zintegrowanej
Platformie Edukacyjne;.
Powiedzcie, do czego

mozna je wykorzystac.
Sprawdzcie, gdzie znajduje
sie regulamin ZPE.

Sprawdzcie, co zawiera
platforma edukacyjna Eduelo
(eduelo.pl). Obejrzyjcie film
wprowadzajgcy Jak to dziata.
Pracujcie tak jak poprzednio,
w dwuosobowych grupach.
Odszukajcie regulamin
platformy Eduelo.

Rekurencja. Fraktale. Zagadka Wiez Hanoi

Ciekawostki matematyczne
Informatyka Informatyka

v
v @ Eduelo - Uczsiewszedz X + = m] X
€ G % eduleo.pl C%x @
i\ L e 3 —=
©F eduelo sty Rotica pramium [T =

Jak to dziata

. @

OU'DE\?‘ \
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o Wyjasnij, jak rozumiesz stwierdzenia: Wybieraj zawsze takie gry, ktdre zawierajq pozytywne tresci.
Unikaj gier, w ktdrych wystepujq przemoc i agresja.

gry symulacyjne

gry sportowe

Wiecej na temat

Gry strategiczne uczg logicznego myslenia i planowania. Niektdre z nich
polegajg na tym, ze gracz buduje miasto i otacza je murami. Dostarcza
osadnikom zywnos$¢, zapewnia im ochrone przed wrogiem i ptaci podatki.
W takich grach sq wazne efekty dzwiekowe oraz szata graficzna.Dzieki nim
gry stajq sie bardziej realne.

Gry komputerowe stanowig nie tylko atrakcyjng rozrywke. Czesto ksztatcg i pomagajg rozwijaé
posiadane umiejetnosci.

. Nalezy unika¢ gier, ktére promujg agresje. Lepiej wybierad te, z ktérych mozna sie czegos$ nauczyd.

‘ Korzystanie z zasobdéw cyfrowych platform edukacyjnych utatwia zdobywanie wiedzy.

Sprawd1 sie!

o Jakie znasz rodzaje gier komputerowych?
o Czego mozna sie nauczyé z gier komputerowych? Jakich gier nalezy unikad?

Jakiego rodzaju gry moga ci poméc w przysztosci sumodzielnie podejmowac decyzje?
Uzasadnij odpowiedz.

Powiedz, do czego stuzq cyfrowe platformy edukacyjne. Jak myslisz, czy znajdujg sie tam
wiarygodne informacje? Uzasadnij swojg wypowiedz. /

26 21.  Czy sq gry, ktére uczq? Do czego stuig platformy edukacyjne



32.2. Jak odtworzyé muzyke i film, nagraé swoéj glos

oraz przejrzec obrazy

@® Rozwigzrebus.

+—

i

wY

K, LUGA>LTUJE

/ﬁk CHA >ZYKA

W jaki sposéb
mozna odtwarzaé
muzyke i filmy oraz
przegladad zdjecia?

Jak nagraé
swdj gtos?

Wiele programéw komputerowych stuzy do odtwarzania muzyki 1 filméw oraz do przegladania
obrazow 1 zdj¢¢. Jednym z nich jest prosty w obstudze Windows Media Player Legacy [czyta;:

tindots midia plejer legasy]. Program umozliwia takze nagrywanie muzyki, filméw 1 obrazow.

Wiecej na temat

Do uzytku domowego mozna stosowad bezptatne programy, m.in. ALLPlayer [czytaj: olplejer], Me-
dia Player Classic Home Cinema [czytaj: midia plejer klasik hotm sinemal.

Krok po kroku

Odtworz muzyke w programie
Windows Media Player Legacy:

kliknij w przycisk Start 1 ;

w polu wyszukiwania napisz nazwe
aplikacji: Windows Media Player
Legacy 2 ikliknij wopcje

Otwdrz 3 ;

w oknie aplikacji kliknij w karte
Odtworz 4 ;

przeciqgnij plik muzyczny §
na pole z napisem Niezapisana
lista 6 metodq ztap, przesuri i upusc;

o kliknij w przycisk S 7.

aby postuchaé¢ muzyki.

Uwaga! Opcja Wideo 8 umozliwia
odtwarzanie filmdw, a opcja Obrazy 9
- przeglgdanie kolekcji zdje¢ i obrazdw.

|

|2 Program Windows Media Player Legacy - (m] X

0 @L} » Biblioteka » Muzyka » Wszystkie utwory muzyczne
1k

Odtworz 4 Nagraj

Organizuj v » = . ‘ Wyszukaj P v‘ 0 .d Zapisz liste Wyczysc liste |[=|> -
) Biblioteka ou g
| Listy odtwarzania Nieznany wykonawca Piosenka g
~ [ 19 Muzyka B, | Nieznany album  Muzyka relaksacyjna J) ‘
Wykonawca J) Nieznany wykona... | Piosenka 5 |
Album Ni ly gatunek
Gat 8 i Niezapisana lista —
14 Wideo f Piosenka 6 2:28
| Obrazy 9 3
t B 1nnc bibi.s ki 7 element, 2 min.
o) | Fiosenia onas( % O | W [ee "Q‘ i) H —e g

Q Windows Media Player Legacy 2

& Wszystko Aplikacje Dokumenty >

Najlepsze dopasowanie
dla aplikacji

Windows Media
\2| Player Legacy

Aplikacja

ar i
HL 1 Q. Wyszukaj

Windows Media Player Legacy
Aplikacja

e XQ

A

-

Otworz 3
Odepnij od obszaru startowego
Odepnij od paska zadan

Ustawienia aplikacji

Odinstaluj

2CeC. A WS HE 0
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Do nagrywania gtosu sg potrzebne odpowiedni program komputerowy oraz mikrofon. Do tego
celu mozna wykorzysta¢ Rejestrator dzwieku — program dost¢gpny w systemie Windows. Lap-
top ma wbudowany mikrofon. Do komputera stacjonarnego mozna podtaczy¢ mikrofon zewnetrz-
ny. Nagrany glos jest automatycznie zapisywany jako plik dzwigkowy, ktory mozna odstuchac.

Krok po kroku —= - B &
. Ve = Nagrywanie
Q 0:00,00 :02.96
Nagraj swoj glos: = : oz
(e
c uruchom program
Rejestrator dzwieku 1 , te
2, 3; -
a W Oknie progromu kllknlJ 04 & Rejestrator dZwigku = o X
w przycisk @) 4 bR =(7 + mporty pk "
i nagraj swéj gtos; . 4 W1 | oy @ s wore ooz
i @ 00:00:00,00 / 00:00:00 > @ Udostepnij  Zmien nazwe nagrania
e zakoncz nagrywanie — D znietracie (e
prZyCiSkiem (] 5 A Q Rejestrator dwieky| 2 @ Polazwiodee Q2
7 W Usun Delete
a potem odtworz & westho Dokumenty >
nagranie » 6 ; :aneplte dopasowanie 10
a aplikacji
@ :miennazwe pliku | e i i zniet ooz RN
znagraniem 7 , 8 , @ over 3
9 10 11 . 3R Odepnij od opszaru startowego The 00:00:00.00 / 00:00:05 >
’ ’ ’ 3R Odepnij od paska zadan s
3 Ustawienia aplikacji
T odinstaluj

o sprawdz, gdzie zostat

Zupisony p|l|( 2. Hluwwe O @@ - @ H S & H e

@ o Sprawdz, jak dziata Rejestrator dZzwieku. Nagraj krétkg wypowiedz na temat tego programu,
o O potem jg odtworz.

Wiecej na temat S

e ol = .07 aaee- @~ 1) Udostsprij nagranie
Istniejq programy, ktére majq wigksze mozliwo- o wiissiiios e A S —
éci niz Rejestrator dzwieku. Dzieki nim mozna o . . . .5
przycinad d#wieki, kgczy¢ je lub nakladaé nasie- | & = "

bie. Mozna zmienia¢ predkosé, tempo lub redu- |- o -
kowad¢ szum. Jednym z takich programow jest
Audacity [czytaj: odasiti] [mYy

0] U

Tempo  Oznaczenie metryczne  (JPrzyczep R 00503 m 18,1875 7]
w 5 2 |00 g03mi18s © IFTEXRRTS
| ey 5

Zatrzymanie.

A Okno programu Audacity
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A Porty USB

A Gniozdo do podigczenia
mikrofonu

Wiecej na temat

Czasem w komputerze nie ma gniazda przeznaczonego do podigcze-
nia mikrofonu i stuchawek. Wtedy mozna zastosowac tzw. przejsciowke.
Podtqgcza sie jg do portu USB [czytaj: u es bel.

Trudnosci z uruchomieniem plikdow wideo lub audio mogag by¢ spowo-
dowane brakiem sterownikéow (kodekdw). Sq to specjalne programy
(np. K-Lite [czytaj: kej-lajtl), ktére mozna pobraé bezptatnie z internetu.
Aby je zainstalowac¢ w komputerze, nalezy poprosi¢ o pomoc rodzicéw
lub nauczyciela.

A Przejscidwka

Port USB - gniazdo

w komputerze, do ktérego
mozna podigczad rézne
urzqdzenia.

Windows Media Player Legacy jest programem komputerowym. Stuzy do odtwarzania muzyki

i filmodw, przeglgdania obrazéw oraz do nagrywania.

. Rejestrator dZzwigku jest programem dostepnym wraz z systemem Windows.

. Programy przeznaczone do odtwarzania plikdw muzycznych MP3 [czytaj: em pe trzy]

sq dostepne takze w smartfonach.

Sprawdz sie!

0 Wymien nazwy programow, ktére stuzg do odtwarzania muzyki i filmdw.

Odtwérz pliki muzyczne znajdujqce sie w szkolnym komputerze. Zastosuj program

) Windows Media Player Legacy.

o Pracujcie w parach. Nagrajcie krétkg reklame Rejestratora dzwieku, korzystajqgc z tego

QD Programu. Wspdlnie przestuchajcie nagrania i wybierzcie najciekawsze.

=

) Rejestrator dZzwieku. Podczas nagrywania wiqcz w tle odpowiednig muzyke. Zapisz plik.

@*f Nagraj swojg wypowiedz na temat: Jak korzystam z nowoczesnych technologii. Uzyj progromu/
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(82.3. Czyinternet to tylko rozrywka? Korzysci i zagrozenia

Podejmij temat \

Do czego jest @® Jedngznajwiekszych na $wiecie firm branzy komputerowej jest
potrzebny internet? Microsoft. Powiedz, jak rozumiesz wypowiedz jej wspdtzatozyciela
- Billa Gatesa [czytaj: gejtsal.

Jakie sq wady
i zalety internetu?

Internet jest jak przyptyw.
Internet _ sieé polgozer Zaleje przemyst komputerowy i wiele innych,

pomiedzy komputerami zatapiajqc tych, ktorzy nie nauczq sie w nim ptywacd.
na catym swiecie. Bill Gates

Internauta - osoba /

korzystajgca z internetu.

Strona WWW - . . . . .
dokument cyfrowy Internet jest jak pajeczyna albo sieé, ktora faczy miliardy komputerow
(lub zbiér dokumentdéw)

udostepniony w internecie.

na catym $wiecie. Dzigki niemu internauci z r6znych, nawet najdalszych,
Preegladarkainternetowa zakatkow $wiata kontaktuja si¢ ze soba za pomoca obrazu, dzwigku, tekstu.

~ program komputerowy, Sie¢ internetowa jest bogatym Zrédlem wiedzy z r6znych dziedzin. Strony

Kby gy @ bi ; , . . - . .
ai?yrsxvii:fﬁni%if«;ﬁwww WWW (skr6t pochodzi od nazwy angielskiej World Wide Web [czytaj: tord

tajd teb]) mozna przegladac za pomoca przegladarek internetowych.

Wiecej na temat

Znane przeglagdarki internetowe: Microsoft Edge [czytaj: majkrosoft edz], e “ @; o
Google Chrome, Morzilla Firefox [czytaj: mozilla fajerfoks], Opera.

Szeroki i tatwy ‘
dostep do informadji ﬁ ﬁ’ Zakupy przez internet

/\ f Pobieranie multimediow
\ / * i oprogramowania

Komunikacja internetowa j <—— Najwazniejsze —> @ Poczta elektroniczna,
korzysci, nauka i praca na odlegtosé

Korzystanie z bibliotek
i serwisow informacyjnych

jakie niesie

Strony internetowe przeznaczone @ I /Zes/obq‘nte{w/et \ m

Bankowo$é elektroniczna

dla osob niepetnosprawnych BANK

Tworzenie stron internetowych wwwl n’ Edukacja, gry i zabawy

a Na podstawie przedstawionej infografiki powiedz, jakie korzysci niesie ze sobg uzytkowanie internetu.
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Zagrozenia
wynikajqce z nierozsqdnego Nierzetelne, przestarzate
korzystania - lub nieprawdziwe informacje
z zasobdw internetu

Tresci niezgodne z prawem,
ktére naktaniajg
do zrobienia czegos ztego

d ] N
L h |
Nielegalne Uzaleznienia Wirusy oraz niezgodne
oprogramowanie internautéw z prawem dziatania hakeréw

Aby zachowa¢ bezpieczenstwo w sieci:

e zwracaj uwage ha prezentowane tresci, gdyz nie zawsze sa one rzetelne,

e nie ufaj nieznajomym — nie znasz ich zamiarow,

e nie podawaj swoich danych, miejsca zamieszkania 1 innych waznych informacji.

a ZOpOZﬂCIJ sie v ZP: Strona ghbwna - zpe.go: X + - O x
o 2 artykutem
Konse‘kv»fenqe <« » C % zpegovpl (1 w = o
zagrozen
w internecie Z £ s
. == Platforma ) Aktua i @ . ge ikacje —
ISPOSOby = o Frlukatyina <& Aktualnosci Q, Katalog @ Platforma Aplikacje @ =

ich unikania.
Znajduje sie on

Wyszukiwarka Ksztatcenie ogolne  Ksztalcenie zawodowe  Edukacja wiaczajaca  Ulubione

na Zintegroquej (n Strona gtéwna > Katalog > Szkota podstawowa IV-VIIl >  Informatyka

Platformie

Edukacyjnej Zagrozenia w internecie X | Szkota podstawowa IV-VIIl ~ | Informatyka ~

(zpe.gov.pl). 2 3 4
. - N s

Postepu;j Filtry: ( & media v \] [ ® jezyk materiatu ~ \] Wyczysé filtry

krok po kroku A% )

wedtug

Wyniki materiaty edukacyjne @) scenariusze lekcji i poradniki

odanego wzoru. -
P g wyszukiwania dla:

Zwréé uwage, i s =l
dlaczego nie Zé_lgrozenl? ) (. ‘ Konsekwencje zZagrozen winternecie
noleiy ufad w.intemnecle i i sposoby ich unikania 5
tresciom Znaleziono: 14 o

znalezionym
w internecie.

i Informatyka, Edukacja zdrowotna
® @® Y |

Konsekwencje zagroZzen w internecie | sposoby ich
unikania Staraj sie do zamieszczonych na stronach
WWW informacji nie podchodzi¢ bezkrytycznie.

Nierozsadne korzystanie z technologii cyfrowych moze by¢ szkodliwe dla srodowiska. Pracujace urza-
dzenia cyfrowe zuzywaja duza 1lo$¢ energii 1 emituja ciepto. Przyczyniaja si¢ do wytwarzania dwutlen-
ku wegla. Dlatego trzeba przestrzegac zasad, ktére pozwola obnizy¢ zuzycie energii. Przede wszystkim
nalezy uzywaé urzadzen zgodnie z instrukcja obstugi. Warto tez zadba¢ o wydtuzenie czasu pracy
baterii w urzadzeniach. Nalezy tadowac urzadzenia tylko wtedy, gdy jest to konieczne. Po natadowaniu
baterii trzeba odtacza¢ urzadzenia od kontaktu. Przed wyrzuceniem niesprawnego urzadzenia trzeba
upewnic€ si¢, ze nie mozna go juz naprawic.
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Cyfrowe supermoce

Jak dziata ChatGPT?

Jednym z popularnych narzedzi, ktére wykorzystuje sztuczna inteligencje,
jest ChatGPT [czytaj: czat dzi pi ti]. Stuzy on do prowadzenia rozmowy
z uzytkownikiem. Prompty (pytania, polecenia) mozna wpisywac lub prze-
kazywa¢ glosowo. ChatGPT zbiera informacje ze wszystkich Zrodet do-
stepnych w internecie 1 wyswietla wyniki. Nalezy pamigtac, ze uczen kla-
sy czwartej moze go uzywac tylko pod opieka rodzicow lub nauczyciela.
ChatGPT moze pomaga¢ w nauce, a takze podczas rozwigzywania roz-

nych problemoéw. Nie powinien jednak by¢ traktowany jako gtéwne Zrodto
wiedzy, gdyz moze si¢ mylic.

o Wspadlnie z nauczycielem sprawdzcie, jak dziata ChatGPT. W polu wyszukiwania napiszcie
pytanie: Czy uczen klasy czwartej moze samodzielnie korzysta¢ z programu Chat ’

IS ie: C ) kil fmoz dzielnie k ' g ChatGPT?
Odczytajcie odpowiedz.

KrOk po krOkU c % chatgpt.com/?utm_source=google&utm_medium=paidsearch... ¥ @
Sprawdyi, jak dziala @ ChatGPT -
ChatGPT:
Czy uczen klasy czwartej moze samodzielnie korzystac z programu ChatGPT? 2
a w polu adresu 3 o _
wyszukiworki internetowej 1 Wymaganla wiekowe i prawne:
napisz chatgpt.com 1 ; * Wymagane jest, aby uzytkownicy mieli co najmniej 13 lat i zgode opiekuna
prawnego, jesli sa niepetnoletni.
e w polu wyszukiwania napisz s Dzieci ponizej 13 roku zycia nie powinny korzysta¢ samodzielnie z tego programu
pytanie 2 ; zgodnie z przepisami o ochronie danych oschbowych (np. RODO).
. . » Jesli uczen ma mniej niz 13 lat, dostep moze odbywac sie tylko pod nadzorem
e odczytaj odpowiedz . )
dorostego — np. nauczyciela w szkole lub rodzica w domu.
wygenerowang
przez ChatGPT 3 .
© Kiedy korzystanie nie jest wskazane?
* Samodzielne korzystanie bez nadzoru w domu lub szkole.
¢ Wyszukiwanie tresci, ktore moga by¢ nieodpowiednie dla dzieci.
2 chatgptcom 1 ) o o .
*  Wykorzystywanie do pisania catych wypracowan czy ,odrabiania za ucznia”.

CRBLRT W czym moge pomdc?

# Podsumowanie:

Czy uczen klasy czwartej moze samodzielnie korzystac Czy uczen klasy IV moze samodzielnie korzystaé z programu ChatGPT? Ograniczenia
@ wyszukaj [ Uczsie [ Pod nadzorem dorostego do nauki, wyjasnien, inspiracji TAK
2 Samodzielnie bez opieki NIE
2 Do zastepowania nauki lub Sciggania NIE
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o Wspdlnie z nauczycielem otwdrzcie ChatGPT. W polu wyszukiwania napiszcie pytanie: Co uczen
) klasy czwartej powinien wiedzie¢ o zagrozeniach w internecie? Odczytajcie odpowiedz.

Wiecej na temat

Coraz czesciej powszechne w uzyciu stajq sie tzw. programy s$ledzagce. Potrafig one zapamietywac
adresy odwiedzanych stron internetowych, adresatéw poczty elektronicznej. Czesto nie zdajemy

sobie sprawy zich obecnosci. Istniejq strony internetowe, ktére pomagajq chronié dzieci przed nie-
bezpieczenstwami w sieci.

27§ sun-seinin x o+ - o x ~ @ vaest

i sleciakl, oo e r.mmm
Czesé, jesteSmyam
Fundacja Sieciaki! Dotaczcie
Dajemy‘Dzieciom Sité i . §
? do naszej d ru;yny|
4 ‘ g =D
@ z @ -
G % 4 \ :
P2 e A m
fdds.pl sieciaki.pl dyzurnet.pl
Tu mozna znalezé pomoc dla dzieci, Tu mozna pozna¢ zasady Tu mozna zgtosic nielegalne tresci
ktére zetknety sie z przemocq w sieci.  zachowania bezpieczeristwa w sieci.  znalezione w sieci.

~
o

Internet to Zrédto wiedzy i rozrywki. Umiejetne i rozsqgdne korzystanie z sieci przynosi wiele
korzysci.

. Nieostrozni internauci mogqg natknq¢ sie na rézne niebezpieczenstwa. W internecie nikt
nie jest anonimowy. Osoby, ktére naruszajqg normy wiasciwego zachowania w sieci,

mogq poniesé tego konsekwencje.

ChatGPT to nowoczesne narzedzie pozyskiwania wiedzy. Warto pamietaé, aby podawane
informacje sprawdzaé w innych zrédtach.

Sprawdz sie!

0 Czy uczen klasy czwartej moze samodzielnie wykorzystywa¢ ChatGPT? Uzasadnij odpowiedz.

o Za pomocg edytora grafiki wykonaj prace pt. Mozliwosci internetu.

=

e Jakie znasz zasady zachowania bezpieczenstwa w sieci?

Wspdlnie z kolezankami i kolegami przygotujcie odpowiedzi na pytania: Jakie sq zalety internetu?
QO Jakie sq wady internetu? Pracujcie w dwdch grupach.
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@2.4. Jak szukaé, ieby znaleié

Podejmij temat

Co jest potrzebne ® Jok mozna zinterpretowad

do wyswietlania stron przedstawionq grafike?
0 Y ) -

internetowych? ﬁ = <M=
Jak skutecznie
wyszukiwaé e

informacje? = /

Zasoby internetu sa bogatym zrodiem informacji. Liczba stron internetowych jest tak ogromna,
ze w gaszczu informacji fatwo si¢ zgubi¢. Warto poznac sposoby skutecznego wyszukiwania od-
powiednich wiadomosci. Korzystanie z internetu umozliwia zainstalowana w komputerze prze-
gladarka internetowa. Dzi¢ki niej mozemy wyszukiwac potrzebne informacje, przeglada¢ strony
internetowe 1 pobiera¢ pliki. Uruchamia si¢ je jak kazdy program komputerowy.

Okno przeglqdarki internetowej

1 Pasek adresu v ¥ Aktualnosci - Konkurs Bobr X + _ 3 %
Paski nawigacyjne: : : f %5 bobredupl (1 * ©

2 Wstecz o =

3 Dalej

4 Odswiez

5 Zawartos$é okna MIEDZYNARODOWY KONKURS INFORMATYCZNY

O KONKURSIE ~ ZADANIA I WYNIKI ~

KONTAKT ~

Informacje o konkursie i

Kompendium wiedzy o Konkursie Bébr

Link - odnosnik do innej strony WIQCGJ na temat

internetowe;j lub do innego

miejsca na tej samej stronie. Po wpisaniu adresu strony internetowej na pasku adresu (np. bobredu.pl)
Portal - internetowy serwis, nalezy wcisng¢ klawisz Enter. Na wyswietlonej stronie mozna zobaczy¢
np. informacyjny. wyréznione napisy lub obrazy, czyli tzw. linki. Aby uruchomi¢ link, nale-
RatalogitamakyEEnyEs zy wskaza¢ go kursorem myszy. Kiedy zmieni ksztat na ™) trzeba klikngé

uporzqgdkowany zbiér odwotan . . . 2
dolinnyehistianinteinetowychi lewym przyciskiem myszy. Do popularnych stron mozna zaliczyé porta-

Wyszukiwarkaintemnetowa - le internetowe. Sq to na przyktad Wirtualna Polska (wwwwp.pl), Onet

program lub strona internetowa, (www.onet.pl), Interia (www. interia.pl). Czesto portale majqg wewnetrzne
e wyszukiwarki i katalogi tematyczne. Popularng wyszukiwarkq interne-

informacji w sieci. .
towq jest Google (www.google.pl).
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b4 Onet - Jestes na bieZaco X + — o X
< C 2% onetpl - ¢ o

onet Google | smuy | Q) symeatia 8 GRY () GRATKA ) & &
1 3

WIADOMOSCI  SPORT  PREMIUM -~ BIZNES REGIONALNE -~ POGODA -~ WIDEOIAUDIO ~ MOTORYZACJA ~ NIERUCHOMOSCI ~ see
2 3

1 Wyszukiwarka (2 Katalogtematyczny (8 Ustugiinternetowe

v W Wirtualna Polska - Wszystko co X + = ol X

& C % wppl & % e
3 .

PROMOCIA 2
30 Warszawa v _ il el . E E, [j —
lat 12° .# Wspaniata > -svGoogle — =
POCZTA TVONLINE PROGRAMTV MENU

A Portale internetowe — Onet, Wirtualna Polska

“ Pocéwicz wyszukiwanie informacji w internecie. Znajdz informacje na przyktad o wybranych
o basniach lub o atrakcjach turystycznych.

Krok po kroku ] 6 cooge x - o x
o gre . C % googlecom 1 T o
Znajdz informacje na temat
baéni Andel’send: Onas Google Store o G basnie - Szukaj w Google x -
< c 2% google.com/search?q=basnie8isca esv=952d9a3ded5a
0 w polu adresu przeglgdarki Go C .
A " a 5 basnie X [l
internetowej napisz kg > a =
google.com 1 ; 4 Wiipeda
Bashii 2 https://pl.wikipedia.org » wiki > Basnie_braci_Gnmm  }
asnie
o w oknie wyszukiwarki napisz Besmisbraei Comm
h + b z. o 5 k|k aq Basnie braci Grimm (niem. Kinder- und Hausmarchen) — zbiér basni spisa
asto basnie 2 | I nIJ Szukajw Google < 3 Szc: pisarzy i jezykoznawcow, braci Wilhelma i Jacoba Grimmow i ...
W prZyCISk SZUkClj WolneLektury.pl
W Google 3 ; ~ & +basniet+Andersena - Szukajw X + = ) X
o na lidcie wys'wietlcmych linkdw < > C 23 google.com/search?q=%2Bbasnie%2BAndersenalisca_esv... * o Imi - Krolowa
wyszukaj interesujqce cie A
informccje 4 75 +basnie+Andersena § X @8 34 & Q HH o l

Wszystko  Grafika Wideo  Krotkie filmy Produkty  Witryny produktow Wiadomosc

o aby zawezi¢ poszukiwania,

dopisz w polu wyszukiwania, ¥ Pesglulorltl. '
. Basnie Andersena to zbior basni napisanych przez dunskiego pisarza Hansa Christiana
przed kazdym wyrazem, - e AT

\ . A , Andersena, wydanych po raz pierwszy w 1835 roku. Wsrod nich znajduja sie jedne z
znak »T 81 zatwierdz najbardziej znanych basni na $wiecie. Autor jest uznawany za jednego z najwiekszych

klawiszem Enter; tworcow literatury dzieciecej. @

Pokaz wiece]

o pierwszy wynik wyszukiwania

WolneLektury.pl S

to PrZeglqd Od AI 6 ) ponliej -~ https/iwolnelektury pl » lektura » andersen-basnie 3 7 -
jest widoczna lista linkéw 7 . Hans Christian Andersen, Basnie
najstynniejsze opowiesci dunskiego autora: Krolowa $niegu, Calineczka, Brzydkie g,“
4

kaczatko, Dziewczynka z zapatkami, Mata Syrenka i Stowik. Znajomosé tych basni ...
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Krok po kroku

Wyszukaj atrakcje turystyczne
znajdujgce sie w najblizszej okolicy:

w polu wyszukiwania przeglgdarki Google
Chrome napisz na przyktad atrakcje

dla dzieci Kielce - mapa 1 iwcisnij
klawisz Enter;

v

przesun suwakiem w dét 2 |, aby znalezé
mape z atrakcjami;

wybierz miejsce na mapie i kliknij
w odpowiedni znacznik 3 ;

G atrakcje dla dzieci Kielce - map: X e

&

c 25 google.com/search?q=atrakcje+dla+dzieci+Kielce+-+mapadsca_esv=76.

Nowa karta

v G atrakgje dla dzieci Kielce - map X +

< C % google.com/search?q=atrakcje+d|
5 atrakcje dla dzieci Kielce - mapa
Miejsca
—— me——
R ()
Baseny Tropikalne Geonatura
w Inspirowany c@ Kielce - Centrum... 2
tropikami Interaktywne
761~ ZALESIE BARANOWEK wystawy i ogréd.
(4)
\Y) BARWINEK W
e Parking 6 miejsc
0 Méjcza
t Park Rozrywki FlySky
4,6 4 (3,7 tys.) - Park rozrywki @
Nowiny L ‘[& Otwarte 2
) o < ) ( Park Rozrywki :
‘ Sitkowka E1GOKART Kielce @ Erat Sukéw ,
3 Dane mapy ©2025 Google  Warunki
Park Rozrywki FlySky
46 1 (3,7 tys.) - Atrakgja turystyczna
Sciegiennego 513
= (]
v
- R ¥

5 atrakeje dla dzieci Kielce - mapa X @ s & Q HH
Miejsca Park < >
wieuziana Rozrywki
FlySky
(74 Dabrowa 46
FlyPark Kielce - Park Trampolin, o
};ark Rozrywki @ Happy Jumpeﬁ' Kielce F’,‘gﬂi:
Szczuéfkv;lskle . ) Q/ @,I
(4) <
@ 2 &
- 710 (oS S Strefascianek
0 & Parking 6 miejsc o - -
Mojcza yspinaczkowych Strefaparkulinoy
N
' ) Park Rozrywki 4 pRaznicowane
E1GOKART Klelce@ FlySky
y ® Strona 4 Trasa [ Zapisz
Park Rozrywki FlySky, < Udostepnij | | X Zadzwort

4,6 (3,7 tys.) - Atrakcja turystyczna
AMFITORIA Sciegiennego 513
Strona

C]

Cyfrowe supermoce

Otwarte - Zamknigcie: 21:00

o kliknij w przycisk Strona 4 , aby
zapozna¢ sie z informacjami na temat
wybranego miejsca 5

v

v  © chaGpT x  + — a X
czy sztuczna inteligencja (AI) &« c 2; chatgpt.com/?utm_source=google&utm_medium=paidsearch_brand&utm ca... s% e
° . 0 A : A
utatwia wyszukiwanie? G ChatGPT Zasiesinil s o ) @)

Pracujcie w parach pod opiekg
nauczyciela. Dowiedzcie sig,

co ChatGPT odpowie na pytanie:
Jak skutecznie wyszukiwacé
informacje w internecie?

Uwaga! Edukacyjne lub rzgdowe
strony internetowe zawierajq
wiarygodne informacje.

Ich adresy majg koricéwki
.edu.pl,.gov.pl.
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Jak skutecznie wyszukiwac informacje w internecie?

Skuteczne wyszukiwanie informacji w internecie to prawdziwa sztuka, ktéra pozwala

zaoszczedzic czas i znalez¢ doktadnie to, czego potrzebujesz. Oto kilka wskazowek:

1. Uzywaj precyzyjnych stéw kluczowych
Zamiast wpisywac cate zdania, staraj sie formutowac zapytania za pomoca
konkretnych, najwazniejszych stow. Na przyktad zamiast ,Jak szybko nauczy¢ sie jezyka
angielskiego?” lepiej wpisac ,nauka angielskiego szybkie metody".
2. Korzystaj z operatoréw wyszukiwania
+ Cudzystow (,") — szukaj dokfadnych fraz, np. "sztuczna inteligencja w medycynie” .
*  Minus (-) — wyklucz stowa, np. jaguar -samochdd , jesli szukasz o zwierzeciu.
OR — wyszukuj alternatywy, np. kot OR pies .

.



+ - O

24 5 Jak skutecznie wy: X

< &} 25 google.com/search?q=jak+skutecznie+wyszukiwac+informagie... ¢ e

Wszystko  Wideo  Krétkie filmy  Grafika  Wiadomosci  Ksigzki Siec  Wiecej ~

4 Przegladod Al (@

Aby skutecznie wyszukiwac informacje w internecie, nalezy uzywac precyzyjnych
zapytan, stosowac operatory wyszukiwania, weryfikowac zrodta oraz korzystac z
roznych narzedzi, takich jak wyszukiwarki obrazem czy chat boty Al. Zaczynaj od
prostych haset, a nastepnie zawezaj je w razie potrzeby. o

Formutuj precyzyjne zapytania
« Badz konkretny: Zamiast "napraw btad", wpisz konkretny fragment komunikatu
o btedzie, np. "TypeError: ‘NoneType' abject is not subscriptable”.

Pokaz wigce] v

ZPE | e
https://zpe.gov.pl » jak-skutecznie-szukac-informacji

Jak skutecznie szukac informacji? - Kultura i zycie

P

X

Zanim zaczniemy poszukiwa¢ informacji, powinnismy zdac sobie sprawe z tego, czego szukamy i co juz

wiemy na dany temat. Nastepnie dobrze jest przygotowac liste ...

Grafika

B30

Pracujcie w parach. Napiszcie
to samo pytanie w polu
wyszukiwania przeglgdarki
internetowej Google Chrome.
Sprawdzcie, jakie bedq wyniki
wyszukiwania.

a) Zapoznajcie sie
z informacjami podanymi
przez Przeglqd od Al.

b) Przesuncie suwakiem w dé+
i sprawdzcie, jakie linki
zostaty wyswietlone.

c) Wybierzcie link i otwérzcie
wybrang stroneg internetowa.
Zapoznaijcie sie z podanymi
tam informacjami.

Przeglqd od Al - opcja wyszukiwarki
Google, ktéra korzysta z systemu sztucznej
inteligenc;ji. Na szczycie listy linkow
automatycznie wyswietla podsumowania
i odpowiedzi na pytania uzytkownikdw.

Na stronach internetowych mozna znalez¢ wiadomosci z réznych dziedzin. W tym celu warto

poznad sposoby skutecznego ich wyszukiwania.

. Wyszukiwarki internetowe i portale informacyjne utatwiajg odnalezienie potrzebnych informaciji.
Korzystanie z pomocy sztucznej inteligencji pomaga w skutecznym ich wyszukiwaniu.

Sprawdz sie!

to poszukiwania.

Uzasadnij odpowiedz.

zaciekawity? Dlaczego?

3O 0O O

Jakie sg sposoby skutecznego wyszukiwania informacji w internecie?

Wpisz do wyszukiwarki internetowej hasto ujete w cudzystéw. Sprawdz, czy utatwito
Czy sztuczna inteligencja utatwia wyszukiwanie potrzebnych informac;ji?

Otworz strone internetowq twojej szkoly. Zapoznaj sie z jej zawartoscig. Ktdre informacje cie
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@2.5. O wiasciwym zachowaniu w sieci,
czyli netykieta na co dzien

D

Jakie sg zasady @ Skorzystaj z szyfru i odczytaj hasto.
Dlaczego nalezy

przestrzegaé zasad
netykiety?

abcdefghijklmnoprstuwyz
w&U@&#$©¥€I§'B'ﬁq8£uX62x¢3/‘y

Netykieta - zbiér zasad Tak jak w zyciu codziennym, tak rowniez w internecie obowiazuja okreslo-

whasciwego zachowania ne zasady zachowania. Internauci nie sa anonimowi. Moga ponies¢ kon-
w internecie. sekwencje niewlasciwego zachowania. Dlatego nie powinni umieszczac
Zatgcznik - plik

w sieci obrazliwych stow, ktamliwych tekstow, obrazéw naktaniajacych

dotgczony do listu d N ki } . ke i K
elektronicznego. o0 przemocy. Netykieta utatwia imternautom pracg¢, nauke¢ 1 rozrywke.

Emotikon — znak Jej podstawa sa szacunek dla innych, ochrona prywatnosci 1 bezpieczne

graficzny uzywany korzystanie z internetu. Warto zapamieta¢ ogdlne zasady.
w interngcie., sluiqcy. _ Myél.

do wyrazania nastroju,
np. (8¢, (ee

N~ A~

— Nie dziataj na czyja$ szkodg.
— Nie naduzywaj emotikonow, wielkich liter, wykrzyknikow.

Dowiedz sie od Sieciakdw, na czym polega zasada Szanuj innych w sieci. Obejrzyj film animowany
I pod takim samym tytutem (odcinek 4.) na stronie internetowej sieciaki.pl/kreskowki.

Wiecej na temat

Komputery pracujgce w sieci majq przypisane specjalne numery, m.in. adresy IP [czytaj: ajpil. Za ich
pomocag moznd je rozpoznad i odnalezé.

Uzytkownicy sieci korzystajg ze stron internetowych, poczty elektronicznej i komunikatoréw. Niektd-
rzy tworzq wiasne strony internetowe, np. blogi. Na swoich blogach opisujq wiasne przezycia oraz
dzielg sie informacjami. Wielu internautéw korzysta z poczty elektronicznej (e-mail). Jest to ustu-
ga internetowa stuzgca do przesytania listéw elektronicznych. Do e-maila mozna dotqczyé pliki
w postaci zatgcznikéw - tekstowych, graficznych, multimedialnych i innych. W jego tresci mozna
umieszczac¢ emotikony. Uzytkownicy korzystajq takze z komunikatorow internetowych, ktére umoz-
liwiaja bezposredniag rozmowe w tym samym czasie. Wszyscy internauci powinni przestrzega¢ za-
sad netykiety. Uczniowie moga korzystac z poczty elektronicznej i komunikatordw internetowych
pod opiekg nauczyciela lub rodzicow.
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Internauto, pamietaj! Zasady netykiety

® Nie dziataj na szkode innych. 'I ® Nie umieszczaj w internecie cudzych
@ ® Zachowaj kulture osobistq. LA A prac ani zdjeé bez uzyskania zgody ich
® Zawsze mysl o nastepstwach swojego autoréw.
zachowania. ®  Gdy cytujesz teksty, umieszczaj pod nimi

nazwiska ich autordow.

n ® Rozmawiajqc z innymi, nie uzywaj
wulgarnych stéw, nie obrazaj nikogo.
®  Nie pisz wielkimi literami - to oznacza krzyk.
® Przedstawiajqgc sie, nie podawaj zbednych

szczegotow.

® Nie naduzywaj emotikondw.

® Nie pozostawiaj opisow typu ;))), ale takie,
ktore przekazujg konkretng informacje,
np. Do jutra.

a Przeczytaj informacje znajdujgce sie na stronie internetowej sieciaki.pl/zasady-bezpieczenstwa.
@ Dowiedz sie wiecej na temat zachowania bezpieczenstwa w internecie.

Wiecej na temat

Zdarza sie, ze internauta spedza zbyt duzo czasu w sieci. Przez to zaniedbuje swoje obowiqzki
iizoluje sie od realnego swiata. Oznacza to, ze jest uzalezniony od internetu. Objawami uzaleznie-
nia sq réwniez bole gtowy, plecéw, ostabienie wzroku, zaburzenia snu, niepokdj, a nawet przejawy
agresji. Inne okreslenia takiego stanu to sieciocholizm i cyberzaleznosc.

~

. Netykieta to zbiér zasad dobrego zachowania podczas korzystania z internetu.
Nikt w sieci nie jest anonimowy. Internauci, ktérzy tamiq zasady netykiety, powinni
o tym pamietad.

. Spedzanie zbyt wielu godzin przy komputerze moze prowadzi¢ do uzaleznienia.

a Jakie zasady netykiety obowiqzujg podczas korzystania z réznych ustug internetowych?

Internauta umiescit na swojej stronie internetowej skopiowanag w sieci prace. Nie uzyskat zgody
jej autora. Czy wolno mu byto to zrobi¢? Uzasadnij odpowiedz.

o Zaprojektuj w edytorze grafiki plakat, na ktérym uwzglednisz trzy zasady netykiety. /

©
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(82.6. Na czym polega komunikacja internetowa

Co to jest
komunikacja
internetowa?

Jakie sq sposoby
porozumiewania sig
przez internet?

Poczta e-mail

[czytaj: i-mejl] polega

na przesytaniu
wiadomosci przez internet.

Komunikatorinternetowy
umozliwia szybkg
wymiane wiadomosci
pomiedzy internautami.

Wideokonferencja -
spotkanie internetowe,
ktérego uczestnicy
widzq sie i styszq.

Poczta elektroniczna

szkolny e-mail

Gmail [czytaj: dzimejl]

Podejmij temat

® Czymrdéiniq
sie od siebie
przedstawione
sposoby przesytania
wiadomosci?

Sposoby porozumiewania si¢ z innymi ludZmi zmieniaja si¢ wraz z roz-
wojem technologii. Sie¢ internetowa pozwala nam na szybka wymiang
informacji. Mozemy si¢ kontaktowac z osobami z najdalszych zakatkow
swiata. Prowadzenie rozmoéw przez internet nazywamy komunikacja
internetowa. Moze ona odbywac si¢ z uzyciem m.in.: poczty e-mail,
komunikatorow, wideokonferencji.

Podczas rozmoéow prowadzonych przez internet nalezy pamigtac o za-
chowaniu podstawowych zasad bezpieczenstwa. Wazne jest rowniez sto-
sowanie zasad netykiety.

o Przypomnij, jakie znasz zasady netykiety i zasady bezpiecznego
korzystania z internetu.

=

Przykiady

narzedzi ' Wideokonferencje __
komunikacji Teams [czytaj: tims] @B
internetowej Zoom [czytaj: zum] zoom

- e o

Ciekawe!

Po raz pierwszy w Polsce
e-mail zostat odebrany
20 listopada 1990 roku

w Instytucie Fizyki
Jadrowej w Krakowie.
Wystano go z Genewy,

z Europejskiej Organizacji
Badan Jgdrowych CERN.

______________________________
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Komunikatory
@ JusTalk Kids [czytaj: dzastok kids]
Messenger Kids [czytaj: mesyndzer kids]

o |

Poczta e-mail (elektroniczna) jest szybsza 1 wygodniejsza od poczty

tradycyjnej. Wymiana wiadomosci odbywa si¢ w czasie op6znionym.
To znaczy, ze nadawca musi poczekaé, az odbiorca wysle odpowiedz. Aby
przesta¢ wiadomos¢ przez internet, nalezy zatozy¢ konto e-mail na wy-
branym portalu. Internetowe konta pocztowe moga by¢ bezptatne albo
ptatne. Uzytkownik poczty elektronicznej musi zapamigta¢ swoj adres
e-mail 1 hasto. Beda one niezbgdne podczas kazdego logowania. Ucznio-
wie klasy czwartej moga korzystac z poczty elektronicznej tylko pod opie-
ka rodzicow. Niektére serwisy umozliwiaja zaktadanie specjalnych kont
dziecigcych nadzorowanych przez rodzicow.

Na czym polega komunikacja internetowa



Komunikatory internetowe pozwalaja prowadzi¢ rozmowy na Zywo.
To znaczy, ze uzytkownicy otrzymuja odpowiedz od razu (w tym samym
czasie). Komunikatory umozliwiaja przesytanie wiadomosci tekstowych
lub glosowych. Za ich pomoca mozna takze prowadzi¢ rozmowy wideo
1 przesytac zdjecia. Do wiadomosci tekstowych mozna dotaczaé¢ emotiko-
ny. Komunikatory przeznaczone dla dzieci zapewniaja kontrol¢ rodziciel-
ska. Dzigki temu chronia dzieci przed kontaktami z nieznajomymi.

Zaleta wideokonferencji jest btyskawiczne przesytanie obrazu 1 dzwie-
ku. Dzi¢ki temu uzytkownicy widza si¢ 1 stysza. Taki sposob prowadzenia
rozmowy jest czg¢sto uzywany podczas nauki lub pracy na odlegtos¢.

______________________________

Komunikator Zoom
umozliwia rozmowe
nawet 100 osobom
jednoczesnie.

W rozszerzonych
wersjach tego programu
moze ze sobg rozmawiacé
nawet 5000 osdb.

o

0 Czym sie rézni dziatanie poczty elektronicznej od dziatania komunikatora?

Dlaczego prowadzenie rozmoéw wideo w sieci jest bezpieczniejsze niz przesytanie wiadomosci

tekstowych?

Komunikatory

Zalety

kontakt z rodzing
i przyjaciétmi na catym
Swiecie

prowadzenie rozmowy
z kilkoma uzytkownikami
w tym samym czasie

Wady

uzaleznienie
od otrzymywania

] wiadomosci

7 cyberprzemoc (m.in.:
szybka wymiana > IE bd obrazanie, oémieszanie, \
wiadomosci, g = '>,<’ straszenie przez internet) LR s |
zdjed, filmdéw > v‘ b i
h =

nauka lub
praca na odlegtos¢

utrata prywatnosci
(przekazanie
danych osobowych
nieznajomym)

dzielenie sie
informacjami
i wkasng twdrczosciq

przekazywanie
nieprawdziwych
informacji
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Porady:

zanim uzyjesz komunikatora lub poczty e-mail, spytaj o zgode rodzicow;
na poczatku poznaj zasady uzytkowania programu, z ktérego korzystasz;
nie podawaj swoich danych;

jesh cos cig zaniepokoi, powiedz o tym rodzicom lub nauczycielowi;
szanuj innych 1 zachowuy si¢ kulturalnie;

nie zgadzaj si¢ na cyberprzemoc wobec innych (zglo$ taka sytuacje
dorostym);
pamig¢taj, ze nikt w internecie nie jest anonimowy.

Wiecej na temat

Spam jest czesto rozsytany za pomocg e-maili lub smséw. Tego typu wiadomosci zawierajq
m.in. reklamy, obrazy lub filmy, na ktérych otrzymanie odbiorca nie wyrazit zgody. Spam moze
by¢ grozny. Takie wiadomosci moga zawierac wirusy komputerowe lub ztosliwe oprogramowanie.
Dlatego trzeba chroni¢ sie przed spamem. W tym celu nie nalezy otwiera¢ wiadomosci od niezna-
nych nadawcow.

~

. Prowadzenie rozmdw przez internet nazywamy komunikacjqg internetowqa. Moze ona odbywaé
sie z uzyciem poczty elektronicznej, komunikatoréw i wideokonferenciji.

Uczniowie mogq uzywacd poczty elektronicznej lub komunikatoréw tylko za zgodq rodzicéw.
Mogaq korzysta¢ z narzedzi komunikacji internetowej pod opiekq rodzicow lub nauczyciela.

‘ W czasie prowadzenia rozmdéw w sieci warto stosowac¢ zasady netykiety. Nalezy takze

pamietaé o zachowaniu bezpieczerstwa. Wideorozmowy pozwalajg na sprawdzenie,
kim jest rozmdwca.

Sprawdi sie!

*l

Przeczytaj informacje na temat réznych sposobdw komunikacji zamieszczone na stronie
I} internetowej zpe.gov.pl/a/czym-jest-komunikacja/D14losgAa.

e Na czym polega prowadzenie rozméw z uzyciem komunikatoréw internetowych?

Powiedz, jakie sq réznice miedzy pocztq elektronicznq a pocztqg tradycyjnq. Czym sie rézni
przesytanie listéw od przesytania e-maili?

Wspdlnie z kolezankq lub kolegq przygotujcie odpowiedz na pytanie: Czy poczta elektroniczna

QO zastgpi w przysziosci poczte tradycyjng?
/
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Podsumowanie dziatu 2. Rozrywka i praca przy komputerze

ChatGPT link Przeglqd od Al

e-mail (poczta elektroniczna) netykieta przejscidwka

emotikon platformy edukacyjne strona WWW

gry komputerowe portal wideokonferencja
internet, internauta port USB wyszukiwarka internetowa
komunikator internetowy przeglgdarka internetowa zalgcznik

Escape room Witajcie w pokoju zagadek!

1% o
' Wspdlpracujcie w grupach, aby otworzyé zamknigte drzwi i uwolni¢ Cyberludka. iJ
W tym celu odgadnijcie trzy zagadki i napiszcie ich rozwiqzania na kartce. ‘""
Kluczem do uwolnienia Cyberludka jest odczytanie hasta koricowego. Powodzenial l‘

W ramkach znajdujq sie zasady netykiety. Zapoznajcie sie z nimi. Zauwazcie, ze kazda
zasada ma przypisang liczbe i odpowiadajgcaq jej litere. Potgczcie litery przyporzqdkowane
kolejnym liczbom i odczytajcie pierwszy wyraz hasta koricowego.

Nie klikaj w linki . . Nie rozpowszechniaj
niewiadomego Nie obrazoj tredci i obrazdéw

. innych w sieci. ) ,
pochodzenia. bez zgody ich autoréw.
Nie ufaj osobom

poznanym w sieci.

|l Tomek przez nieuwage zgubit kartke ze swoim hastem do konta e-mail. Zartownis Karol
zalogowat sie na konto Tomka i wystat obraZliwq wiadomosé do Oli. Co powinien zrobid
Tomek?

Uporzqgdkujcie czynnosci, ktére powinien wykonaé Tomek. Odczytajcie przyporzgdkowane
do nich sylaby. Utworzg one drugi wyraz hasta koricowego.

Nie ujawniaj
swoich haset.

Hasto:5,4,2, 4,1, 3.

Przeprosi¢ Ole Zmieni¢ hasto Poinformowac Spytac
za przykre do poczty nauczyciela, kolegow,
zdarzenie. e-mail. co sie stato. kto jest winny.
|l Potqgczcie pierwszy wyraz z drugim. Tworzq one poczqtek hasta koricowego. Wybierzcie
odpowiednie jego zakonczenie sposrdd trzech propozycji umieszczonych w ramkach.
..majg na celu utrzymanie porzgdku ..chronig uzytkownikéw i komputery ..nie chroniq komputera
w komputerze. przed réznymi zagrozeniami. przed wirusami.

@ V2 Odczytajcie hasto korncowe. Powiedzcie, jak je rozumiecie.
Klucz do uwolnienia Cyberludka zostat zdobyty. Gratulacje!
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o Odpowiedz na pytania.

* Jakie korzysci czerpiemy z internetu? ® Kto to jestinternauta?

¢ Do czego stuzq platformy edukacyjne? ® Cotojest ChatGPT?

@ o Powiedz, ktére zakoriczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1. Internet
a) zapewnia catkowitq anonimowosé.
b) umozliwia korzystanie z réznych ustug.
c) dostarcza samych korzysci.

2. Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE) umozliwia
a) pobieranie i wyswietlanie wszystkich stron WWW.
b) korzystanie z gier komputerowych o réznej tematyce.
c) nauke na odlegtosé.

3. Netykieta to
a) znak graficzny stuzgcy do wyrazania nastroju.
b) zbiér zasad wiasciwego zachowania w szkole.
c) zbidr zasad wiasciwego zachowania sie
obowigzujgcych w internecie.

4. ChatGPT
a) stuzy wylgcznie do tworzenia i wyswietlania obrazéw.
b) to nowoczesne narzedzie pozyskiwania wiedzy, ktére wykorzystuje sztucznqg inteligencje.
c) to przeglqdarka internetowa.

5. Negatywnym skutkiem korzystania z technologii cyfrowych i internetu m.in. jest
a) dostep do informacji z réznych dziedzin.
b) zuzywanie duzejilo$ci energii, emitowanie ciepta oraz wytwarzanie dwutlenku wegla.
c) mozliwosé korzystania z poczty elektroniczne;j.

Dokoncz zdania wedtug wtasnego pomystu.

¢ Wybieram gry komputerowe, ktére... ¢ Przeglqd od Al pomaga w...

® Do korzysci ptynqcych z internetu nalezg... ® Netykieta w internecie...

DE0 O B0

Otworz strone internetowq Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (zpe.gov.pl). Zaznacz etap
edukacyjny Szkota podstawowa IV-VIIl i wybierz z listy dowolny przedmiot szkolny. Zapoznaj sie
z jednym z dostepnych tam materiatéw edukacyjnych. Nastepnie opowiedz, co cie najbardziej
zaciekawito. Uzasadnij swojq wypowiedz.

Pracuj pod opiekq rodzicéw lub nauczyciela. Otwérz strone chatgpt.com. W polu wyszukiwania
wpisz: konkursy przedmiotowe dla klasy IV. Zapoznaj sie z wyswietlonymi informacjami.

Podzielcie sie na pieé grup i uruchomcie strone internetowq sieciaki.pl/kreskowki. Kazda grupa
niech obejrzy jeden odcinek filmu przedstawiajgcego pig¢ sieciakowych zasad bezpieczenstwa.
Potem narysujcie, w programie Paint, scenke ilustrujgcq zasade przedstawiong w filmie.

Po wykonaniu prac zaprezentujcie je w klasie.
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3. Maluje, pisze, prezentuje
- prace projektowe

® Podajréznice miedzy tradycyjnym malowaniem obrazéw a ich tworzeniem
z wykorzystaniem komputera.

Do czego stuzy edytor tekstu, a do czego - edytor grafiki?
Poréwnaj wady i zalety pisania recznego oraz pisania na komputerze.

Jakie zastosowanie ma program PowerPoint [czytaj: paterpoint]?

Dy’

<k
N/

N
y




3.1. Przygotowujemy wiasne obrazy, czyli praca
z wykorzystaniem programow graficznych

Podejmlj temat \

Do czego stuzq ® Rozwigz rebus
edytory grafiki?

Jak uzywaé
narzedzi programu IE

Paint? J

Programy komputerowe, dzigki ktorym mozna tworzy¢ obrazy, nazywamy edytorami grafiki.
Jednym z nich jest Paint, program dost¢pny w systemie operacyjnym Windows.

o Poznaj edytor grafiki Paint. Przetestuj wybrane narzedzia tego programu.

Krok po kroku
Uruchom edytor grafiki Paint i poznaj wyglad jego okna:
kliknij kolejno w przycisk Start 1 , w pole lub e na Pasku zadari kliknij w opcje Wyszukaj 4 ,

Wszystkie (programy) 2 iw program w polu wyszukiwania napisz nazwe programu
Paint 3 ,wyszukany na wyswietlonej liscie; Paint 5 ikliknijw pole Otwédrz 6 .

Okno edytora grafiki Paint '/.W

'7 # Bez tytutu - Paint | 4 — o X
Pk  Edytyj  Widok e 2 2 s @
1 Karty: Plik, Edytuj, Widok | o @ c0eeccecee
Wstaik L&l : @ Co e ecoe ¢ 9 ¢
stgzka § = & F @ . = = -
3 Przybornik z ncrzedziomi Zaznaczenie Obraz Narzedzia Pedzle Ksztalty Kolory Copilot  Warstwy
malarskimi i ’

4 Paleta kolorow g
Obszar roboczy ‘
6 Suwak Powieksz/Pomniejsz l i

Q paint B

& Wszystko [dilclsl Dokumenty

Najlepsze dopasowanie

eactt )

Q Wyszuk Wezystkie dla aplikacji @ | ’
Przypiete wszystiie Q) OneDrive s Paint . é 5 v
3 & @ @ X spicac Paint & = 4

! Outlook Aplikacja
Word PowerPoint Outlook Ustawienia
/] [x | = @ ower &
Zdjecia Excel Kalkulator Notatnik Paint 3
%? Przypnij do obszaru s
&  Tomek @ PowerPoint_

Przypnij do pa;

09:21

2 Q) 4
A8 TN 0
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KrOk pO krOkU # Bez tytutu - Paint

Przetestuj narzedzia programu Paint: o =
= 4 % (Al Yo & @ 00:0@ ) ®

el 1N R ¥
0 ustal rozmiar Obszaru roboczego (przeciggnij = e ] Flg L= :
kursorem znacznik Widoczny w jego rogu 1 ); Zaznaczenie  Obraz [ Gumka(E) |Narzeazia  Ped Redzel = Kolory
P\\ ’ Pedzel kaligraficzny ~ ——"
1 | Kredka L™ 4

0 klikaj w ikony wybranych narzedzi 2 , 3 ,

.. S . Pidro kaligraficzne P
poznawajich nazwy i je testuj 4 ;

kliknij w przycisk Kolor1 5 iwybierz kolor @

== =
A \WOoOoZA zv _ | 5'®
v hOCT A0l S) (‘”

z palety koloréw, potem wybierz Kolor2 § " 0 . ) @
(zaznaczony przycisk jest kolorem konturu, ’9 . b o i ‘fr * 005 g . é
a niezaznaczony - kolorem wypetnienia); Norsedzia  Pedile K2 prak wypeinienia [~ Kology
| Wypetnienie petne N 9
o wybierz narzedzie Prostokqt 7 Kredka L™ 4
i jego opcje Wypetnienie petne 8 , 9 , Marker e 11 >
potem narysuj kwadrat, trzymajqgc Pedzel olejny ‘gl

wcisniety klawisz Shift 10; 10 Zwykly oldwek e

Pedzel akwarelowy P

o narysuj inne ksztatty 11 ;
Pk  Edyty
o wybierz narzedzie Tekst 12 iwstaw pole — P
s | #® B 00000
tekstowe 13; o Bl {i 2 v %) @ 200 @
: A
° Wybierz rOdZGj, kréJ | roZmiOr CZCiOnki 14 ] Zaznaczenie 014 Narzedzia Pedzle Ksztaity Kc
zaznacz opcje Wypetnienie ta 15 i napisz T calbi v 20~ BT U S =[=|= @Wpenieneta
tekst w polu tekstowym 16 ; e o .
o zapisz prace z uzyciem opcji Plik, Zapisz jako ¢

(wybierz rozszerzenie Obraz.png). d

W skrocie \

. Edytor grafiki umozliwia tworzenie obrazéw. Jednym z takich programow jest Paint, dostepny
w systemie operacyjnym Windows.

‘ Istnieje wiele edytoréw grafiki. Jedne sq proste w obstudze. Inne sg rozbudowane i posiadajg
wiecej narzedzi do tworzenia grafiki.

Sprawdz sie!

° Do czego stuzy edytor grafiki Paint? Wymien poznane narzedzia tego programu.

o Wykonaj pierwszq strone elektronicznej kroniki klasowej. Skorzystaj z dostepnych narzedzi
@ programu Paint.

Wykonaj prace graficzng na dowolny temat. Skorzystaj z narzedzi malarskich edytora
o grafiki Paint. /
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3.2. Rysowanie na ekranie - projekt logo szkoty

Podejmij temat

Jak w edytorze @® Jak narysowad odbicie lustrzane?
grafiki uzyska¢ efekt
lustrzanego odbicia?

Do czego stuzy
przegladarka plikow
graficznych?

W edytorze grafiki Paint mozna zmienia¢ (czyli na przyktad obraca¢, rozciaggac 1 pochylac) za-
znaczone elementy obrazow. Program ma tez narzedzia stuzace do przerzucania grafiki w pionie
1w poziomie. Dzigki temu mozna uzyskaé efekt na przyktad lustrzanego odbicia.

0 Zaprojektuj ksztatt tarczy potrzebnej do wykonania logo szkoty, czyli jej symbolu graficznego.
IS Skorzystaj z odpowiednich narzedzi edytora grafiki. Zapisz plik w swoim folderze pod nazwg Logo
szkoty. Nie zamykaj okna programu.

Krok po kroku
Wykonaj odbicie lustrzane ksztaltu w edytorze grafiki Paint:
kliknij w narzedzie Krzywa /| 1 iwybierz Rozmiar 2 ;

kliknij w przycisk Zaznacz 3 iwybierz opcje Zaznaczenie przezroczyste 4 ;

w obszarze roboczym narysuj linie i wykonaj jej wygiecia, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy 5 ;
w ten sam sposéb wykonaj druggq linie 6 ;

© 0 000

&b Wytnij  ciri=x
.. . #§ Bez tytutu - Paint o
za pomocgq opcji Zaznaczenie, YR O Kopivj  criec 9
Prostokqt 7 zaznacz narysowane Pl Edytuj [O) Wklej iy 4 2 .
krzywe 8 ; _ »
ywe 8 - 1@ £ b A v \MoOo mv @0.0!
. : - al noone & T O0ee

korzystajqc z karty Edytuj, skopiuj ~ 3 #KY @ P A& v awuxOO Svie
zaznaczong potowe ksztattu 13 Prostokat 7 < Przerzué wpionie  p . Tt ——
IJQ Wklej za pomocq poleceﬁ ™ Dowolna forma A\ Przerzu¢ w poziomie 14 a | 3px — 2
KOpin 9 IWklej 10; 88 Zarnacz wszystko Ctri+A Spx  ee—

; Spx —

5

Zaznaczenie przezroczyste 4

o

sprawdz, czy wklejony
ksztatt jest zaznaczony,
i wybierz polecenie
Przerzué w poziomie 1 ; S — P

° obrécong potowe ksztattu umiesé
w odpowiednim miejscu 12,

aby osiggng¢ zamierzony efekt 13.
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0 Dokoncz logo szkoty. Napisz petng nazwe szkoty i jej numer. Nastepnie narysuj obrazek

©

w pliku Logo szkoty.

Wiegcej na temat

Plik Edycja

FHEE>

\, e

Do przeglqdania zdje¢ i grafiki stuzg specjalne
programy, czyli przegladarki plikdw graficznych.
Za pomocq przegladarki lrfanView [czytaj: irfan-
wiu] mozesz wybraé zdjecia do elektronicznej
kroniki klasowej.

Okno przeglqdarki graficznej IrfanView

1 Przycisk przeznaczony do otwierania folderu
z obrazami

2 Przyciski nawigacyjne przeznaczone

do przeglgdania zdjeé s
ST ) ) 500333 x 24 8
3 Przyciski stuzqce do powigkszania

i zmniejszania obrazu

Karta Obraz z narzedziami do obrdébki zdjecia

* Géry Swictokrzyskie,jpg - IrfanView
Obraz ( 4 Jje Widok

Bl Utworz nowy (pusty) obraz...

Obro¢ w Lewo L
Obr6¢ w Prawo R
Obrét dowolny... Ctr+U
Odbij Pionowoe v
Odbij Poziomo H

l Dodaj obwddke / ramke...

" Pokaz kanat koloru >
. Przeksztal¢ w Negatyw

= Histogram...

pasujqcy do twojej szkoty. Pamietaj, ze logo nie musi miec ksztattu tarczy. Zapisz zmiany

Pomoc
Informacje... |
ShifteN [0 8 3 B2

Utwérz obraz Panoramiczny...

Ctrl+R
Shift+V
Ctrl+D

Zmieri Rozmiar obrazu
Powieksz kadr obrazu...

Zmniejsz glebie koloru
Przeksztatc na Odcienie Szarosci Ctrl+G

Zmiana Naswietlenia/Koloru... Shift+G

ShifteH  (CHEES
Automatycznie dopasyj kelory Shift+U 192025/ 17145:52
Zwigksz Ostrosé Shift+$

Zmniejsz czerwieri oczu Shift+Y

Efekty >

Zamien skladowe koloréw >

Paleta koloréw >

. Narzedzia edytora grafiki Paint stuzg do tworzenia i edycji obrazéw.

. Przeglqdarka plikéw graficznych IrfanView umozliwia przeglgdanie plikéw graficznych.

Sprawdz sie!

0 Wykonaj w programie Paint obrazek wedtug podanego

=

Zapisz plik w swoim folderze.

o Narysuj w programie Paint elementy graficzne.
& Wzoruj sie na podanych przyktadach. Dokoncz rysunek

Zapisz plik w swoim folderze.

wzoru. Nastepnie skopiuj postad i wklej w lustrze jej odbicie.

wedtug wlasnego pomystu, tak aby powstal barwny pejzaz. N\
e S S

Mok
T
HiHHH
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3.3. ,Pedzlem i piorem” - projekt kartki z zyczeniami

&\Q’r@%“w LJ

Podczas wykonywania prac uzytkowych (m.in. kartek z zyczeniami, ogloszen, zaproszen) taczymy

Podejmij temat

Jak z pomocq @® Jakrozumiesz
sztucznej inteligencji przedstawionq
zaprojektowaé obraz? grafike?

Jak wykonaé

kartke z zyczeniami
w programie Paint?

tekst z grafika. Obrazy 1 elementy graficzne mozna tworzy¢ za pomoca narzedzi malarskich edy-
tora grafiki Paint. Narzedzie 7ekst pozwala wstawia¢ napisy.

Canva [czytaj: kanwa] jest nowoczesna platforma internetowa. Dzigki niej mozna bezptatnie
projektowac m.in. plakaty, ulotki, wizytowki, infografiki, zdjecia, rysunki. Mozna tez tworzyc 1 edy-
towac (zmienia¢, przerabia¢) filmy. Platforma umozliwia wspotprace wielu uzytkownikéw nad jed-
nym projektem.

o Przygotuj obraz przeznaczony do umieszczenia na karcie $wigtecznej z zyczeniami. W tym celu

IS skorzystajz pomocy sztucznej inteligencji na platformie internetowej Canva. Pracuj pod opiekq
nauczyciela i przestrzegaj regulaminu platformy.

Cyfrowe supermoce
Jak zamienié stowa w obrazy?

[£) Canva umozliwia tworzenie obrazéw z uzyciem sztucznej inteligencji. Zgodnie z regulaminem tej
platformy uczen klasy czwartej moze z niej korzystac za zgoda rodzicow. W szkole moze pracowac
pod opieka nauczyciela.

Przygotuj obraz z uzyciem
sztucznej inteligenciji
na platformie Canva: € C % canvacom (1 (7]

a WpO|U adresu Cam Projektowanie Oferta Plany Biznes Edukacja Pomoc Zarejestruj &S]

przeglgdarki

internetowej napisz * Z - .
e Co dzis zaprojektujesz? |
zatwierdz

klawiszem Enter

i kliknij w przycisk 2

Zacznij

projektowac (2 ;

v (@ Canva:pakiet Visual Suite dla k. X + — ] X

'y

° w oknie logowania lub rejestracji wybierz opcje X Kontynuuj przez e-mail | wpisz szkolny adres poczty
elektronicznej, w oknie logowania napisz kod podany przez nauczyciela;
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o kliknij w przycisk
Canva Al (3
i wybierz opcje
Obraz 4 ;

@ okresiStyl

obrazu 5 , 6

i proporcje (7 ,(8
odpowiednie
dla kartki
swiqtecznej;

o w polu opisu obrazu
napisz, jok go sobie
wyobrazasz (9 ,
czyli prompt,

i kliknij w przycisk
Przes'lij° 10;

o w polu Twoje
obrazy (11 obejrzyj
obrazy stworzone
z uzyciem sztucznej
inteligencji;

o sprawdz, jak
zmieniq sie
wyswietlone
obrazy, jesli
wpiszesz bardziej
szczegotowe
prompty (12 ;

o kliknij w wybrany
obraz, potem
w przyciske 13
i z podrecznego
menu wybierz
opcje
(D) Skopiujobraz

Uwaga! Mozesz

réwniez pobra¢ plik

z obrazem za pomocg
przycisku 14

i zapisaé go w komputerze.

Projekty

0

‘ Szablony
el
| C

Canva Al

Poznaj swiat tworczych szans >

65 Twoje projekty (B Szablony ‘ T CanvaAl X[ 3
Swigteczna gatazka choinki z bombkami.‘ 9 W
- : Q@
4 5 7

| ( B3 Obraz x Styl v 034~

Canva Al moze popetniac b & etl regulaivn - Podzj Pfoporcje
‘ O 1619
‘ : 0 o916

O 1a

Szkic czarno- Ilystracja Wektor
biaty

Twoje obrazy (11
Swiateczna gatazka choinki z bombkami. @ Szkic kolorowy (] 3:4 |.T:| LI

Twoje obrazy

Swiateczna gatazka choinki ozdobiona hombkami, taficuchami, $wiatetkami,  Szkic kolorowy  [J 3:4 |.—|':| wee
z batwankiem, grzybkiem, gwiazdka, na kolorowym tle.
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Uruchom edytor grafiki Paint i wklej obraz utworzony na platformie Canva. Dopisz zyczenia

@ swigteczne i zapisz wykonang prace.

KrOk pO krOkU @ Karta z zyczeniami - Paint

. Plik  Edytuyj  Widok
Wykonaj kartke \
z Zyczeniami: O m 7 8@

. w

@ [72.

a poszerz obszar Zaznaczenie Obraz Narzedzia
roboczy programu
Paint, przeciqgajgc
znacznik w prawg
strone 1 ;

° pobierz kolor z tta
obrazu za pomocg
narzedzia Selektor
koloréw 2 , 3
i wypetnij nim
biate tho, z uzyciem
narzedzia Wypetnij
kolorem 4 , 5 ;

e
N

Pedzle Ksztatty

.....t\....
.OO

:roooog, 9 <

<

Copilot  Warstwy

"

o napisz zyczenia
Za pomocq
narzedzia Tekst 6
(okresl kolor 7

@ Karta z zyczeniami - Paint

Plik  Edytyj  Widok
1

rozmiar i kroj L | =i
"2 L J
czcionki 8 ); ¢ 5
Zaznaczenie Obraz Narzedzia

° wysrodkuj tekst Calibri v 8 36

zyczenn 9 ,apodpis
wyréwnaj do prawe;j
strony 10;

e zapisz plik

z zyczeniami
za pomocgq polecen:
Plik, Zapisz jako 11 .
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Pedzle Ksztalty

Kochana Babciu!

Copilot  Warstwy

D Wypetnienie tla

Swiat Bozego Narodzenia

: zycze Ci zdrowia i szczescia.

T

Niech na Twojej twarzy
usmiech zagosci.

Niech ten $wiateczny czas |
o o
sprawi Ci wiele radosci. :

Twoja wnuczka °




Wiecej na temat

Grafika komputerowa to sztuka tworzenia na przyktad obrazéw iinnych elementéw dekoracyjnych.
Obejmuje ona m.in. wykonywanie ilustracji do ksiagzek, wizytowek, ulotek, elementéw stron inter-
netowych i gier. Graficy komputerowi wykorzystujqg w swojej pracy rozbudowane edytory grafiki.
grafiki. Sq to na przyktad Adobe Photoshop [czytaj: adobi fotoszop], CorelDraw [czytaj: koreldro],
GIMP (ang. GNU Image Manipulation Program [czytaj: dzi en ju imidz manipiulejszyn programl).

llustracje tworzq kolorowe
figury geometryczne: linie,
krzywe, kota, kwadraty, i inne
ksztatty. Majq one zawsze
wyrazne kontury.

Fotografie tworzy siatka
malutkich kwadracikdw
(pikseli). Kazdy z nich ma swdj
kolor. W powiekszeniu zdjecie
traci ostrosé.

Obraz 3D wydaje sie
tréjwymiarowy (przestrzenny)
dzieki wykorzystaniu

m.in. $wiatta, cienia

i gtebi. Ma zastosowanie

na przyktad w filmach czy
grach komputerowych.

Obraz jest wygenerowany
(wytworzony) za pomocg
sztucznej inteligencji.
Powstaje na podstawie
danych zebranych z internetu
(wedtug opisu stownego —
promptow).

Do wykonywania prac graficznych potrzebna jest znajomos$é narzedzi programu Paint.
Przyda sie takze wyobraznia i doktadne dopracowanie szczegdtow.

\

Tworzenie obrazéw z wykorzystaniem sztucznej inteligencji polega na wpisywaniu do jej
systemu promptéw. Sqg to zapytania lub instrukcje, np. w formie opisu tekstowego.

Sprawdz sie!

Na platformie Canva zaprojektuj obrazek kolorowej bombki choinkowej lub innej ozdoby
& swiqtecznej. Pobierz wygenerowany obraz i zapisz plik w swoim folderze. Pracuj pod opiekg
rodzicow lub nauczyciela.

o Wykonaj projekt kartki urodzinowej dla kolezanki lub kolegi w edytorze grafiki. Napisz krétkie
) zyczenia i zaplanuj humorystyczne elementy zdobiqce. Zapisz plik w swoim folderze.

Wydrukuj wykonang przez siebie ozdobng kartke z zyczeniami i przekaz jq kolezance
& lub koledze. /
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3.4. Na czym polega poprawne pisanie tekstow

Podejmij temat

Znowu pomytka!

Na czym polega Musz¢ przepisad - j‘
formatowanie tekstu? Y !

~

A ja pisz¢ szybko

. 1 sprawnie.
Do czego stuzg :

edytory tekstu?

jeszcze raz.

)

Podczas pisania r¢cznego fatwo o pomytke. O wiele szybciej 1 wygod-

Edytor tekstu - program
komputerowy, ktéry stuzy niej mozna poprawic biedy, piszac tekst na komputerze. W tekstach pisa-
gtéwnie do tworzenia

dokumentéw tekstowych
(czyli do pracy z tekstem).

nych z wykorzystaniem edytora tekstu mozna na biezaco wprowadzac
zmiany. Sa one od razu widoczne na ekranie monitora. Edytorem tekstu
wbudowanym w system operacyjny Windows jest Notatnik.

0 W oknie Notatnika napisz w jednym zdaniu, co to jest edytor tekstu. Zapisz plik w swoim folderze
@ za pomocq opcji Plik, Zapisz jako. Nie zamykaj okna programu.

Krok po kroku _ AR E—
"z E  Beztywh X +
= Pk Edytuj  Wyséwietl Hiv =v B J & A Dy &2 ®

Uruchom edytor

tekstu Notatni =y

c kliknij w przycisk o
Start 1 ,a potem
w pole Wszystkie
(programy) 2 ;

Edytor tekstu to program komputerowy, ktéry situzy
gidéwnie do tworzenia dokumentéw tekstowych,|

Narzedzia syste
System

0 znakow Zwykly tekst 100% Windows (CRLF) UTF-8

Narzedzie Wycin,

a na wyswietlonej liscie Wa S
wyszukaj program

Notatnik 3 | Om=

i kliknij w niego. Hyws 06 C = S A e

= Notatnik =~ 3

Wiecej na temat

Edytor tekstu Word [czytaj: tord] jest programem dostepnym w pakiecie biurowym Microsoft Office
[czytaj: majkrosoft ofisl. W jego sktad wchodzqg rowniez inne programy. W edytorze tekstu Word
mozna nie tylko pisaé, ale réwniez zmieniaé¢ wyglad tekstu. Mozna na przyktad zmieniaé kolor
i wielkos¢ czcionki, wstawiac obrazki, zdjecia, tabele, ksztatty. Program uruchamia sie podobnie
jak edytor tekstu Notatnik.
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Okno edytora tekstu Word I!u

@ Auvozapis (@ ) S Dokument! - Word | 4 £ Wyszukaj - ] e
1 Linijki
Plik  Narzedzia giéwne Wstawianie Projektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc
2 WStqZkO D |Aptos (Tekst podstawowy)  ~|[12  ~|| = v S | &= A Bb O znajdz ~ }Ci;iw
= = = AaBbCcl | AaBbCcl AaBD! b oo
. . B I U~ = =|I=% - (4 .
3 SekCJO Czcionka Wilej p ﬁ~ Aﬁb X AAO 3 ; . :l = 1 Normalny | T Bez odst... Nagiéwek 1 H raZAMIE Dodatid
= A~ v A v Aav A A vy 24T — — = = [y Zaznacz~
4 Pasek tytul—u Schowek s Czdionka 5 Akapit 2.5 Style 5 Edtowsnle  Dodathi | A~
L (I ‘|‘1 ‘E‘w-L‘n‘Z‘n‘E-w‘-‘l‘w‘5‘1‘6‘\‘7- I 10 11 12 13 14 15 -~ | [
5 Suwak B =
6 Obszarroboczy C
7 Suwak =
Powiekszania 5 6
/Pomniejszania 5
- 7 v
Stronaiz1  Wyrazy:0 5% Ulatwienia dostepu: dobrze przygotowane D Koncentragja uwagi B ———1F—+ 100%

o v swoim folderze za pomocq opcji Plik, Zapisz jako.

Skopiuj napisany w Notatniku tekst (Ctrl + C) i wklej go w oknie programu Word. Zapisz plik

Sa rozne rodzaje tekstow, np.list, zaproszenie, ogloszenie. Pierwszym krokiem tworzenia tekstu

jest poprawne jego napisanie. Nastegpnym krokiem jest formatowanie tekstu, czyli okreslenie

jego wygladu. Polega ono na dobraniu rodzaju i rozmiaru czcionki. Wazne jest takze wtasciwe

rozmieszczenie zdan na stronie. Zawsze trzeba wiasciwie dobiera¢ forme tekstu do jego tresci oraz

stosowac ogolnie przyjete zasady.

o Aby tekst byt czytelny, nie mozna stosowac wielu krojow , kolorow A ~ 1 rozmiaréw

czcionki.

e Nalezy uzywac pojedynczych spacji migdzy wyrazami.

e Do wyrdznienia tekstu stosuje si¢ zmiang stylu czcionki: pogrubienie B , pochylenie

(kursywe) I lub podkreslenie U ~ .

e W pismach oficjalnych (np. do nauczyciela) nie mozna uzywac obrazkow, ozdobnikéw 1 koloréw.

e Nawet w tekstach pisanych do rowiesnikéw warto stosowac¢ umiarkowana liczbe obrazkow,

ozdobnych napiséw 1 koloréw.
e Zawsze nalezy dbac o estetyke tworzonego tekstu.

Wiecej na temat

Podczas pisania tekstow warto zastosowad opcje automatycznego dzielenia wyrazéw (na karcie
Uktad). Trzeba takze pamietac o podziale tekstu na akapity. Wciecie w pierwszym wierszu akapitu

mozna zaznaczy¢ w oknie Akapit. Otwiera sie ono po kliknieciu w ikone [y umieszczong w pra-
wym dolnym rogu grupy Akapit. Po wcisnieciu klawisza Enter pojawi sie kolejny akapit.
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CYfrowe S U p e rm O C e ~ & Jak poprawnie pisac teksty na | X + = o X

€ C % google.com/search?q=Jak+poprawnie+pisac+teksty+na+komputerze... ¥¢ a
. . y
Jak poprawnie napisac¢ tekst = i
Tryb Al Wszystko  Grafika Wideo  Krotkie fiimy — Wiecej i 0
na komputerze? 4
Z Jak poprawnie pisa¢ teksty na komputerze?

70 Aby poprawnie i efektywnie pisac na komputerze, nalezy wziaé pod uwage technike
pisania na klawiaturze i zasady poprawnego formatowania i redagowania tekstu. @

Technika pisania na klawiaturze
« Poprawna postawa ciata:

Skorzystajz pomocy sztucznej inteligenciji,

aby poznaé zasady poprawnego pisania tekstow:
a W po|u wyszu kiwania przeg|qdqui internetowej o Siedz prosto, z plecami opartymi o krzesto. Trzymaj tokcie zgiete pod katem prostym.
Google (1 napisz pytanie: Jak nalezy poprawnie
pisac teksty na komputerze?

o inknijwikoneQSzukaj 2 izapoznajsie
z informacjami wyswietlonymi przez Przeglqd

o Monitor ustaw na wysokosci oczu, aby nie trzeba byto pochylac¢ ani unosic¢ gtowy.
Zasady formatowania tekstu

Dzieki odpowiedniemu formatowaniu tekst jest czytelny i profesjonalny. @

= Spacje i interpunkeja:

o Spacje wstawiaj po znaku interpunkcyjnym (przecinek, kropka), a nie przed nim.
« Enter i akapity:

o Klawisza enter uzywaj tylko na konicu akapitu, nie na koricu kazdej linii.

odAl '3 ;
Zapytaj, o co chcesz
& U
s L4
v G Jak poprawnie pisac tekstyna bk X+ = (] X

C % google.com/search?q=Jak+poprawnie+pisa¢+teksty+na+komputerze... 7 e
G ] 2 potem kliknij w opcje wyszukiwarki Google
ie pisa ) § = £ . . ;. ;.
o] gle Jak poprawnie pisac teksty na komputerze? By aQ H ° Tryb All4 i pl’ZGCZthJ wySW|et|one tredei.

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

4 PrzegladodAl [ 3

Podczas pisania tekstu nalezy zwréci¢ uwage na jego cel, planowanie, strukture, styl
i poprawnos¢ jezykowg, a takze czytelnosc i formatowanie. Wazne jest dostosowanie

jezyka do odbiorcy i stosowanie akapitow oraz wyrdznien. Nalezy takze dbac o poprawng
gramatyke, ortografie i interpunkcje. @

Poprawne pisanie na komputerze polega na prawidtowej postawie ciata oraz technice
pisania na klawiaturze . Aby tekst byt czytelny, nalezy stosowac prawidtowe formatowanie,
takie jak uzywanie klawisza Enter do zakorniczenia akapitu (nie linijki), prawidiowe odstepy

Opcja Tryb Al nie wyswietla listy linkéw. Wykorzystuje ona
sztuczngq inteligencje, aby tworzy¢ gotowe podsumowania
informac;ji zebranych w internecie. Podaje odpowiedzi

na pytania uzytkownikow i wyjasnia niezrozumiate pojecia

(spacja po znaku interpunkcyjnym, pojedyncza spacja miedzy stowami) i czytelng strukture
(tytuty, nagtowki, akapity). &

. Edytory tekstu stuzg gtéwnie do pisania tekstéw i ich formatowania. Nalezy do nich m.in. Word
z pakietu Microsoft Office.

na przyktadach.

. Podczas pisania tekstu nalezy dbaé o jego wtasciwy wyglad i dostosowywad forme do tresci.

. Sztuczna inteligencja moze pomdc w nauce tworzenia i formatowania tekstu.

Sprawdi sie!

o Wyjasnij, do czego stuzq edytory tekstu.

e W jaki sposdb sztuczna inteligencja moze pomédc uzytkownikowi podczas pisania tekstu?

Za pomocqg wybranego edytora tekstu opisz ciekawe wydarzenie z zycia klasy. Wstaw
I odpowiedni obrazek i zadbaj o wyglad dokumentu. Zapisz plik w swoim folderze za pomocg
polecen: Plik, Zapisz jako.
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3.5. Piszemy ogloszenie

Podejmij temat

®  Odczytaj hasto. Pomin wszystkie litery K, k.

WkokKrKkdkkAKKTKEk:'t

Za pomoca komputera mozna tworzy¢ ozdobne teksty uzytkowe. Sa to
m.in. zaproszenia, ogtoszenia, dyplomy, wizytowki, kartki z zyczeniami.
Ogtloszenie powinno zawiera¢ wszystkie potrzebne informacje: czego
dotyczy, do kogo jest adresowane 1 kto jest jego autorem. Gotowy tekst
ogloszenia nalezy sformatowa¢ (nada¢ mu odpowiedni wyglad). Trzeba
takze wlasciwie rozmiesci¢ go na stronie. Warto wstawi¢ ozdobny napis
1 zdjecie lub obrazek.

Edytor tekstu Word umozliwia zmian¢ rodzaju, rozmiaru, stylu 1 ko-
loru czcionki. Pozwala takze wstawia¢ do tekstu obrazki lub zdj¢cia oraz
ozdobne napisy z uzyciem galerii WordArt.

0 Uruchom edytor tekstu i napisz nagtéwek OGLOSZENIE. Mozesz

Jak napisaé
ogtoszenieije
sformatowadé?

Jak wstawi¢ do
tekstu ozdobne napisy,
obrazy i zdjecia?

Spotkanie cztonkow
kota informatycznego
odbedzie sie 12.05.2027
o godzinie 15.00
w sali komputerowe;j
naszej szkoty.

. - . . . Opiekun kota
& skorzystaé z galerii ozdobnych napiséw WordArt. Zapisz plik pod nazwg Jerzy Lis
Ogtoszenie.
Krok po kroku ‘ p—
P @ Auvorapis (@ ) v ) T  Ogioszenie v £ Wyszukaj -
1
wstaw do tekstu Plik Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Format ksztahu
ozdobny I‘\CpiS: Fihi bl B Ksrtaiy v T [——'{% (=) [ Nagiéwek~ B [~
Strony | Tabela | Obrazy tg’ Ikony ED] Wid;: Linki Q Stopka~ P |"q 17 . 2
uruchom edytor Y v ¥ @Modele3D @iv online ¥ N L
0 tekstu Word; Tabele llustracje Multimedia A A Jék‘ A
i -‘|-|‘;:Z‘:‘|-1‘|-2‘|-3‘|‘4--5--6--7‘I-8 e
e na karcie ; (‘ff} A A = A A
Wstawianie 1 . o4 o A .
kliknij w przycisk I e o A A A,
Wstaw obiskt - olutaj) wpisz tek ™ e
WordArt 2 ; - :
= (IJ O"""" ?
o wybierz §tyl 3, - = 5 5
nastepnie ‘
g = o 5
w wyswietlonym - O@&@ Z@m H@‘O
pOIU te kstowym 4 Stronalzi  Wwyrazp3 [0 $R Ul El e ——8—
wpisz ozdobny o o) o)

napis 5 .
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W pliku Ogtoszenie pod ozdobnym napisem napisz tre$é ogtoszenia, a nastepnie wstaw obrazek
& 2 pliku (moze to by¢ twoja praca wykonana w edytorze grafiki). Zapisz zmiany w pliku Ogfoszenie.

Krok po kroku

Wstaw do tekstu obraz lub zdjecie z pliku:

a w edytorze tekstu
Word wybierz karte
Wstawianie 1 ;

e kliknij w przycisk
Obrazy 2 iwybierz
opcje To urzqdzenie 3 ;

e w oknie Wstawianie
obrazu kliknij w wybrany
plik z obrazkiem
lub zdjeciem 4 ,

a potem w przycisk
Wstaw 5 ;

o kliknij we wstawiony
obrazek, aby go
zaznaczy¢ 6 ;

e zmniejsz obrazek
lub go powieksz (ustaw
w jego rogu kursor 7
i przeciqgnij do $rodka
lub na zewnaqtrz);

° sprawdz, czy obrazek
jestzaznaczony, a potem
wybierz karte Format
obrazu 8 ;

o kliknij w przycisk
Zawijaj tekst 9
i wybierz opcje
na przyktad Ramka 10;

£ Wyszukaj

Zaloguj sie -

Plik Narzedzia gtowne Wstawianie Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Format ksztattu

@l Autozapis () " D~ ) 5  Ogloszenie v
1

I:ib' By ksztatty > 7 [Ij% @ =) ) Nagiowek~ - B~
1 T v i !
Strony  Tabela  |Obrazy, % lkony il Wideo | Linki [ stopka~ Pole |£‘ i) ‘
& ¥ 2 D) Modele 3D~ g+  online * [ Numer strony~  tekstowe v =] 2
Tahe’I: -Wstawianie enraz Multimedia Komentarze Nagtowek | stopka Tekst
L | -‘X.I‘\ A T A O M- IR = IS R S~ D -G S TSP,
- E To urzgdzenie... 3
- Eﬂ Bank obrazéw... [ Wstawianie obrazu %
* Fé obrazy online...
= a e &« > v > Pulpit > Tomek » Moje prace C Przeszukaj, R
W Organizuj ~ Nowy folder o- [ o
~N
= &l Pulpit +
i L Pobrane * I
e = Dokumenty #
= P9 Obrazy » SR
n F Komputer
¢ @ Muzyka
s Nazwa pliku: ‘Komputer V| Wszystkie obrazy ~
B Narzedzia = [ Wstaw B Anuluj
Strona1z1 Wyrazy:3 [0 % Ulatwienia dostepu: zbadaj T Koncentraga uwagi B - ——F—

ﬂ Autozapis ".7\‘ E) s O =

£ Wyszukaj

Zaloguj sie —

Plik Narzedzia gtdbwne Wstawianie Projektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Format obrazu

Eg ( B Kolor ~ H @ 2 FlEl P~ [y przesusi do przodu ~ 8 -‘z[ i

Usuri | Korekcje EE Efekdy artystyczne ~ & - Szybkie @~ Tekst Potozenie [Zawijaj F‘D PrcsUh da tyks ¥
tho " E‘; Przezoczystoéc > £~ style~ 5)% « alternatywny ~ tekst 9_] Okienko zaznaczenia 2~

Ogtoszenie ~

Przymij =

Dopasowywanie Style obrazu rozmieszczanie Rozt

— Réwno z tekstem
A R “x_l-w1‘w-2‘|-3-|‘4‘|-5-|‘5‘ I RN RS TS © SR bl W [ RS i A
=

- Ramka 10 =

= Przylegle

e )oboszenie

Za tekstem
Przed tekstem

(o] [HE o1 131 130 131 1?1

: Edytuj punkty zawijania

Przenies z tekstem

<|B

Ustal polozenpie na stronie

I

= Wiecej opgji ukladu...

Ustaw jako ukiad domysiny
. [0 O 0
Wyrazy: 3 [D 7}’5‘4 Utatwienia dostepu: zbadaj

Strona 1z 1

:D: Koncentracja uwagi [——B o B

o ustaw obrazek w wybranym miejscu metodq ztap, przesun i upusc.
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Cyfrowe supermoce

Jak sztuczna inteligencja (Al)
moze pomdc w napisaniu
ogloszenia?

e W polu wyszukiwania przeglgdarki
@ Google napisz pytanie:
Jak napisac ogtoszenie? Powiedz,
czy wyswietlone informacje bedq
przydatne do tego, aby poprawnie
opracowad tre$é ogtoszenia.

Tryb Al Wszystko  Grafika Wiadomosci Wideo  Wiecej ~

Nagtowek — ogtoszenie

Kiedy? - 12 maja 2027 roku, godzina 15:00

Jak napisa¢ ogtoszenie? X =]

(=
)
Jo)

4 Przeglad od Al

Ogtoszenie powinno by¢ jasne, zwiezte i czytelne, a takze zawierac informacje, ktore
przyciggng uwage odbiorcy. Wazne jest, aby uzywac prostego jezyka i unikac btedow.
Kluczowe elementy ogtoszenia to nagtowek, tres¢ (zawierajgca odpowiedzi na pytania:
kto?, co?, gdzie?, kiedy?, jak?), dane kontaktowe .
5 zasad pisania ogtoszenia
1. Kto ogiasza? Podanie nadawcy jest kiuczowe dla wiarygodnosci ogloszenia.
2. Dla kogo? Qkreslenie grupy docelowej pozwala dostosowac jezyk i forme ogloszenia.
3. O czym? Nalezy precyzyjnie opisa¢ przedmiot ogtoszenia, np. wydarzenie, unikajac
zbednych szczegodtow.
4. Kiedy i gdzie? Wazne jest podanie istotnych informacji, czyli doktadnego miejsca
i czasu wydarzenia.
£? Warto podac dane kontaktowe (np. imig i nazwisko, numer

. @

dotyczqgce ogtoszenia

Co? - spotkanie cztonkow kota informatycznego o NOpiSZ W Tryble Al prom pty

Gdzie? - pracownia komputerowa naszej szkoty
Nadawca - opiekun kota Jerzy Lis

OGLOSZENIE

Dla: Cztonkéw kota informatycznego

Temat: Spotkanie cztonkéw kota informatycznego
Kiedy: 12 maja 2027 roku, o godzinie 15:00

Gdzie: Pracownia komputerowa naszej szkoty

Tresc: Zapraszam wszystkich cztonkow kota informatycznego
na kolejne spotkanie. Prosze o punktualne przybycie.
Nadawca: Jerzy Lis, opiekun kota

na podany przez nauczyciela
temat. Sprawdz, czy zostato
ono poprawnie opracowane
przez sztuczngq inteligencje.
Zwréé uwage na najwazniejsze
elementy ogtoszenia,

czyli nagtowek, tresé

i dane kontaktowe.

Odpowiedzi wygenerowane przez Al moga zawierac btedy. Wiece].informagii

<t g

Edytor tekstu Word nalezy do pakietu biurowego Microsoft Office. Umozliwia wstawianie
do tekstu obrazéw, zdjeé oraz ozdobnych napiséw dostepnych w galerii WordArt.

‘ Sztuczna inteligencja moze by¢ pomocna podczas prac nad tworzeniem ogtoszenia.

Sprawdz sie!

o Z jakiej galerii nalezy skorzystaé, aby wstawié do tekstu ozdobny napis?

Napisz w edytorze tekstu ogtoszenie o wycieczce klasowej. Wstaw ozdobne napisy.
& Zadbaj o odpowiednie rozmieszczenie tekstu na stronie.

Zastanow sie, jakie informacje powinno zawiera¢ ogtoszenie o zaginigciu psa. Napisz takie
D ogtoszenie. Opisz doktadnie zwierze. Podaj dane kontaktowe do jego wtasciciela. Skorzystaj

&5 z edytora tekstu.
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3.6. Tworzymy elektroniczng kronike klasowqg

Podejmij temat ﬂ

\

Zdjecia, opisy...

oz a )
Jak wstawié Co jeszcze:

obramowanie i kolor

strony?
,( goNlK,‘)
KLASOWA

Na czym polega Obrazki, teksty...

numerowanie
i punktowanie?

/

Planowanie dziatania polega na wskazaniu celu 1 ustaleniu sposobu jego wykonania. Elektronicz-
na kronika klasowa moze przybra¢ forme prezentacji. Uczniowie moga przedstawi¢ w niej swoje
zainteresowania 1 talenty. Moga zamies$ci¢ opisy uroczystosci, wycieczek szkolnych, a takze kon-
trakt klasowy (czyli zasady postepowania). Nalezy zadbac¢ o poprawno$¢ pisowni oraz o estetyczne
rozmieszczenie tekstow, obrazkow 1 zdjec. Trzeba rowniez zachowa¢ umiar w stosowaniu kolorow
1 ozdobnych napiséw lub obramowan.

KrOk po krOku u Autozapis "’. ‘ ) = Dokument1 - Word £ Wyszukaj
° o ° Plik  Narzedzia gtébwne Wstawianie Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Pomr
Poznaj ustawienia strony — — —
@ FHD IB = Znaki podziaty ¥ Weiecie Odstepy ~
8 - , o= ~a= - '
w edytorze tekstu word. Marginesy| Orientacja| [Rozmiar| Kalumny 3 Numery wierszy v =0 em o ‘ ;;‘0 pkt o 1
= =2 =2 v L& Dzielenie wyrazéw > =¢ |0 cm z ‘ ;i‘B pkt - L Okienko zaznai

6 r 3 5 T Ustawienia strony Q)

Pionowa [7,

= Akapit Rozmieszczani

wybierz karte Uktad 1
poznaj opcje grupy

Narzedzia gtowne WS

el 2 VA5 e
P

2 L ‘
Ustawienia Strony 2 ; - D Pozioma ne Wstawianie Proj [‘[5'3 ]B -
4 T i Marginesy| Orientacja Rozmiar Kolumny <~
= ]D = Znaki podzia v v " ™ b D
ol...09 . - s ] — &
e kIIIFnIJ W p_rZyCIS_k . = Rozmiar| Kolumny 2~ Numery wee Normalne L
Orientacja 3 iwybierz . - v o Drielenie wyrazd @ Gomy: 25cm  Dolny: 25cm |
opcje Pozioma 4 ; 5 oy (8 T er a gy S e
- ' Ll 2159 emx2794 em Waskie
. - 1e ;. . ~ Legal Gorny: 1,27cm  Dolny: 1,27 cm
e poznaj mozliwosci Zmiany i D 21,59 cm % 3556 cm D Lewy: 127cm Prawy: 1,27 cm
rozmiaru Strony 5 i D Executive Umiarkowane
i wielkosci margineséw 6 . - 1842 cmx 26,67 cm Gomy: 254cm  Dolny: 2,54 cm
i D Ad Lewy: 1,91cm Prawy: 1,91ecm
n 21 emx 29,7 cm Szerokie
Uwagal! Klikniecie w ikone =& : Sy
9 e el 7 Strona1z1  Wyrazy:0  §% Utatwienia dost\gbq A5 Gomy: 2,54 cm

otwiera okno Ustawienia strony.

Lewy: 5,08 cm

o W edytorze tekstu napisz kilka zdan o swojej szkole, wedtug podanych wzordéw. Zapisz plik

pod nazwaq Szkofa.

&

Nasza szkota miesci sie w centrum miasta.
Wokdt znajdujg sie ulice, sciezki rowerowe,
sklepy i bloki. Nieopodal jest park...

lub  Nasza szkota stoi na wzgdrzu. Wokdt rozciggajq
sie pola, a w oddali wida¢ las. Za szkotq sq
boiska do gry w pitke nozng i w siatkowke.
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Krok po kroku

Sformatuj tekst: o

napisz tekst w edytorze
tekstu 1 ;

Schowek Iy

zastosuj wciecie
akapitu (ustaw kursor na
poczagtku tekstu i weisnij
klawisz Tab lub przesun
goérny suwak na linijce
poziomej w prawg
strone metodq ztap,
przesuri i upusé 2 );

(-

Gl Autozapis wr‘

Narzedzia glowne

|catibri

Wikl P ‘EHZHQ vlab %, ¥ A

malow

)

Szkota L v

&

& wianie Projektowanie Uklad Odwolania

Jie oA A e A =

5l
X

Czcionka Akapit

304 156 1130

iczy park z fontanng i duzym placem zabaw dla najmtodszych.

Korespondencja

T

Zaloguyj sig

Recenzja  Widok

=

Pomoc

L Znajdz ~
aBOCel | ASBDCCL) ¢, Zemien

O

2 Udostepniani

58

Modatki

¥ 7

[“

Eod

Zaznacz wszystko

Zaznacz obiekty

Zaznacz wszystkie teksty
Z podobnym formatowaniem

Okienko zaznaczenia

[y Zazmacz~ 4

Nasza szkota miesci sie w centrum miasta. Wokét znajduja sieg ulice, sklepy i bloki. Nieopodal rozposciera sie

Edytowanie Uodati |~

12001 +210 10220123

Nasza szkota miesci sie w centrum miasta. Wokét znajduijg sie ulice, sklepy i bloki. Nieopodal rozposciera sie

1

Qlowniczy park z fontanna i duzym placem zabaw dla najmfodszych. 3

czcionek majq takie litery, jok na przyktad: z, 1, 6, e, Q).

aby sformatowac tekst, zaznacz go, trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy 38 ,lub wybierz kolejno opcje:
Zaznacz, Zaznacz wszystko 4 , 5 ;

w grupie Czcionka mozesz okresli¢ rozmiar i krdj (rodzaj) czcionki 6 (zwrdé uwage, ze nie wszystkie rodzaje

Uwaga! Wiecej mozliwosci zmiany wyglgdu tekstu znajduje sie w oknie Czcionka. Otwiera sie ono po kliknigciu

w ikone 5 umieszczong w prawym dolnym rogu grupy Czcionka

Wstaw obramowanie i kolor tia:

na karcie Projektowanie 1
kliknij w przycisk Kolor strony 2
i wybierz kolor strony 3 ;

kliknij w przycisk Obramowania
stron 4 ;

o
o w oknie Obramowanie
i cieniowanie wybierz karte
Obramowanie strony 5 ;
o wybierz Ustawienie: Ramka 6 ,
dowolny wzdér obramowania 7
ijego kolor 8 , nastepnie
potwierdz przyciskiem OK 9 .

Uwaga! Mozna umiesci¢ w ramce caty
dokument lub jego fragment. Wystarczy
uzy¢ opcji Zastosuj do: w oknie
Obramowanie i cieniowanie.

st

o o 7 o o
Po < Bhe < £ e < dibe < GY s

e
4

trona 1z 1

Obramowanie i cieniowanie

Obramowanie

Ustawienie:

Brak

z

estandardowe

Obramowanie strony 5 liowanie

Styl:

Kolor:
I 8 N -
Szerokodt;

14 pkt

Podglad

Kliknij odpowiednia krawedz na ilustragji
lub uzyj odpowiedniego przycisku

1
H EPEEEEN

Brak koloru

Wigcej koloréw...

Efekty wypeinienia.

-3
.Illllllll

| Kolory standardowe
EEEEN

@ Avorpis @ ) - 57 1 £ Wyszukaj Zaloguj sie n]
Plik  Narzedzia gtowne Wstawianie Projektowanie Uklad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc 12 Udostepni
A;‘ T T L M =7 Odstepy akapitu ~ Lz @ ‘ 4
B Kolory Czcionki 1@ Efekty ~ Znak | kolor | Bbrmewania
¥l = ¥ (@ Ustaw jako domysiny ~ wodny ¥ fstrony > stron
Formatowanie dokumentu
- Kolory motywu
L R IR (R e RV E- NI S AT I A I - I RIS U R IR ' AIRE - RIIRE B UE U RIS - ST

O o

Caly dokument

Zastosuj do:

Opge..

ok 9

Anuluj

a Wybierz kolor tta i rodzaj obramowania stron kroniki klasowej. Zastosuj je do catego dokumentu.
@ Pamietaj o zapisywaniu zmian w swojej pracy (Plik, Zapisz).
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= Szkota v £ Wyszukaj

Wiecej na temat >

Plik  Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Uklad Odwofania Korespondencja Recenzje

L] o L] -
wstaw numerowanle I Punktowunle: ‘:D |Calibri|  Biblioteka punktoréw EFHEFI Biblioteka numeracji A
wig O | B e O | m 5 =2 1 1) il
. . ) I A~ O H| Bk ||2 2) =
0 wybierz karte Narzedzia gtdwne 1 ; S B - : ) 3
L 17 / +
7 1 E o s I A a)
e aby rozpoczqc¢ liste numerowanag, = = giefiponiom Iy ! B b) &
. I = .2 Zdefiniuj nowy punktor.. @ 1 c o)
ustaw kursor na pierwszym zdaniu i kliknij g &
w przycisk Numerowanie 2 ; | 2 *E il padiom liy g
v Definiuj nowy format numeragji
é;, (Z‘ Ustaw warto$¢ numerowania.
e wybierz rodzaj numerowania z Biblioteki ¥ ) o ] :
.. 3 = o3 1. Szanujemy m|en|eszko|ne|dbamvoporzqdek.\ 4
numeracyi p - ol
/) T ] 2 4
° aby wstawic kolejny numer, ustaw kursor B
na koncu zdania i weisnij klawisz Enter 4 w 1. Szanujemy mienie szkolne i dbamy o porzadek.
, . . . . = 2. Zachowujemy sie kulturalnie:
e po zakoriczeniu numeracji weisnij klawisz =

. * uzywamy stow: przepraszam, prosze, dziekuje,
Enter dwukrotnie; aiy przep proszg, dzigkuje

* wspotpracujemy ze sobg,
* pomagamy sobie wzajemnie.

o

w podobny sposéb utwérz liste punktowanag,
klikajgc w przycisk Punktory 5 .

Uwaga! Inny rodzaj punktoréw mozna wybraé w oknie Definiowanie nowego punktora, ktére otworzy sie
po kliknieciu w opcje Zdefiniuj nowy punktor... 6 .

W kronice klasowej napisz zasady, ktérych powinni przestrzegaé uczniowie. Zastosuj numerowanie
I i punktowanie. Zapisz wykonang prace pod nazwq Zasady klasowe i umies$é jg w swoim folderze.
Oto przyktadowe zasady:

1. Szanujemy mienie szkolne i dbamy o porzqdek.
2. Zachowujemy sie kulturalnie:
e uZywamy stow: przepraszam, prosze, dziekuje,
e wspdipracujemy ze sobq,
e pomagamy sobie wzajemnie.

‘ Edytory tekstu utatwiajq pisanie i formatowanie tekstu. Za ich pomocq mozna tworzy¢ listy
numerowane i punktowane. Mozna takze wstawiac obrazy i zdjecia oraz obramowanie strony.
Dzieki edytorom tekstu mozna tatwo i bez ograniczen wprowadzaé poprawki.

Jak wykona¢ obramowanie strony?
Wyjasnij, czym rézni sie lista numerowana od listy punktowane;.

Zaprojektuj w edytorze tekstu strone kroniki klasowej, ze zdjeciami i wiasnymi tekstami.

&
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3.7. Poznajemy program PowerPoint

Podejmij temat -

® Zczym mozekojarzyé | &
sie przedstawiona grafika?

Jaki program
stuzy do tworzenia
prezentacji
multimedialnych?

. | W jakie narzedzia
jest wyposazony

/ program PowerPoint?

.

Dzigki niektorym programom mozemy przedstawia¢ informacje w sposob multimedialny,
czyli za pomoca tekstu, grafiki, dzwigcku, filmu, animacji. Te $rodki przekazu informacji si¢ wza-
jemnie uzupelniajg. Jesli chcemy przedstawi¢ na przyktad kolege, to mozemy go opisac, naryso-
wad, sfilmowad, nagrac jego glos. Po potaczeniu tych wszystkich elementéw zaprezentujemy go
w spos6b multimedialny.

PowerPoint jest jednym z programoéw, ktéry stuzy do tworzenia prezentacji multime-
dialnych. Wchodzi on w sktad pakietu biurowego Microsoft Office. Podstawowym elementem
prezentacji jest slajd. Mozna go poréwnac do pojedynczej kartki w ksiazce.

Multimedia Prezentacja

multimedialna - pokaz
l l l l komputerowy. Moze

zawiera¢ tekst, grafike,
Tekst Grafika Film Dzwiek Animacja

0 dzwieki, animacje, film.

I||
| | <

Krok po kroku

@ Powerpoint

{0 Strona giéwna
Uruchom program
. ety 0 Now
PowerPoint: B> owen
. .. . Pusta prezentacja
0 kliknij w przycisk Start 1 , e e
g Wiecej motywow —>
a potem w pole Wszystkie @ Jiysauke) aplikace/usiawiena i cokumenty Ostatnie  Przypiste
(programy) 2 ; Eoxbite =R ) o

paint

Word Excel

. .. . Outlook Ustawienia
e kliknij w program PowerPoint 3 ; s P 5 -
wyszukany na wyswietlonej liscie, i et et o

@i NaszaKasa
‘7‘ Pulpit

Rejestrator diwigku

& Tomek o
o wybierz opcje Pusta prezentacja 4 . | B
w1l v O @ Ea
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Okno programu PowerPoint @

1 Slajd

2 Karty
z narzedziami
Pasek tytutu

4 Widok normalny
Sortowanie
slajdéw

6 Widok

do czytania
7 Pokazslajdéw

8 Suwak
Powigkszania
/Pomniejszania

9 Obszarroboczy

& “) .1y T < prezentagal - PowerPoint| 3 O Wyszukaj — o x
2
Plik Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Przejscia Animacje Pokaz slajdow Nagraj Recenzja Widok | ®Nagraj |
= it “ = 4 /O 00|
LO - d - = . l—_/i\ ool
Wi 0 Nowy Jas ] B S @ 20 = Rysowanie = Edytowanie | Dodatki
- slajd ~ v % A \a A" AT A = ¥ %

Schowek (5 slajdy Czcionka Akapit Dodatki ~

(@

9

Kliknij, aby dodac tytut

Kliknij, aby doda¢ podtytut

4 (5 6 (7 (8

Slajd 121 % Utatwienia dostepu: dobrze przygotowane ZwNotatli [ Jkomentarze E 88 ¥ -— 3+ + o% @ |

Program do tworzenia prezentacji jest wyposazony w rozne narze¢dzia. Stuza one do pisania tekstow,

wstawliania ozdobnych napiséw, obrazow, filmow 1 dzwigkow. Tworzenie prezentacji rozpoczynamy
od wybrania opcji: Plik, Nowy, Pusta prezentagja. Prezentacj¢ mozna wykonac¢ wedtug wlasnego pomy-
stu. Mozna tez uzy¢ motywow dostepnych na karcie Projektowanie. Gotowa prezentacja wyswietlana

jest jako pokaz slajdow.

° Uruchom program PowerPoint. Odczytaj nazwy kart znajdujqcych sie na pasku narzedzi.
@ Sprawdz, jak dziatajq wybrane narzedzia.

~

‘ Program PowerPoint stuzy do tworzenia prezentacji multimedialnych.

Prezentacja multimedialna jest pokazem komputerowym. Lgczy w sobie tekst, grafike, dzwiek,

film, animacje.

Sprawd1 sie!

o Jaki program stuzy do tworzenia prezentacji multimedialnych?

Powiedz, z jakich elementéw sktada sie okno programu PowerPoint. Do czego stuzq przyciski
znajdujgce sie na dolnym pasku okna programu?

&y menu wybierz opcje Formatuj efekty tekstowe... Sprawdz, jak mozesz zmieni¢ wyglad tekstu.

W pustym oknie prezentacji PowerPoint napisz Klasa czwarta. Zaznacz napis i z podrecznego/
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(33.8. Tworzymy prezentacje ,Z zycia naszej klasy”

Podejmu temat \
@® Rozwiqgzrebus. Jak wykonaé
prezentacje
=& multimedialng?
‘ Na czym
polega animacja
w prezentacji?

ACJA MIDOR—> INT/

Przed przystapieniem do tworzenia prezentacji nalezy okresli¢ jej temat. Na pierwszym slajdzie
powinien znalez¢ si¢ tytut prezentacji oraz informacja, kto jest jej autorem. Nalezy zaplanowaé
zawartos$¢ kolejnych slajdow, czyli napisac teksty, przygotowaé obrazki 1 ozdobne napisy. Trze-
ba poda¢, skad pochodza umieszczone w niej zdjecia, obrazki, muzyka, 1 wymieni¢ ich autoréw.
Slajd nie powinien zawiera¢ zbyt duzo tekstu. Rozmiar czcionki uzytej do jego napisania musi by¢
na tyle duzy, aby tekst byt czytelny. Nie nalezy uzywac takze zbyt wielu koloréow 1 wyrdznien.

0 Przygotuj dwa slajdy prezentacji multimedialnej na temat twojej klasy. Animacja - ztudzenie
o Wstaw odpowiednie obrazki i zastosuj animacje. Zapisz wykonang (iluzja) ruchu.
prace pod nazwq Nasza klasa.

Krok po kroku
Wybi
y Ierz m°tyw & z) W E‘ < | Prezentagjal - = “erPoint £ Wyszukaj - O
i wariant 1 —
Plik  Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok | ONagraj
prezentacji:

Aa

e i

ﬁ\u\ —d \ﬂ\ A

0 na karcie

Projektowanie 1 Bl xoloy Waranty
kliknij w wybrany [&] Creionis (4 Formatowanie tha (7
motyw j 9= (5 &) &

A syleta

~ Wypetnienie
_) Wypetnienie peine

prezentacji 2 ;

- Wypetnienie gradientowe
© Wypelnienie obrazem lub teksturg
_ Wypetnienie deseniem

Wyszukaj w menu

o mozesz zmienic
wyglad wybranego
motywu (jego
Kolory 3
i kréj Czcionki 4 ,

ﬁa Opcje wklejania:

0 &
Uklad

& Przegladaj w poszukiwaniu motywow...
Zapisz biezacy motyw...
= G

[T Ykayj grafiki ta

Zrodto obrazu

Resetuj slajd

. | Wstaw... | ‘ Schowek |
&3 Formatyj to.. &

Tekstura ‘

Efektyl Style t:‘ Nowy komentarz | Zastosuj do wszystkich | =
tla 5 ). =

sld1z1 [} T% Ulatwienia dostepu: dobrze przygotowane Znotatki [ Ikomentarze = 2o ¥ ——fF—+ =

Uwaga! Jesli w podrecznym menu wybierzesz polecenie Formatuj tfo... 6 , otworzy sie okno Formatowanie tta 7 .
Jest w nim wiecej mozliwosci zmiany wyglqdu tta slajdu.
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Krok

po kroku

Przygotuj dwa kolejne slajdy prezentaciji:

2]
o
o
o

zapisz plik pod nazwq Nasza klasa 1
za pomocq polecen: Plik, Zapisz jako;

na pierwszym slajdzie napisz tytut prezentac;ji;

na karcie Narzedzia gtéwne 2 kliknij
w przycisk Nowy slajd 3 iwybierz uktad
drugiego slajdu 4 ;

w tytule slajdu mozesz napisa¢ Samorzqd
klasy IV, a w polu tekstowym - liste punktowanq
ze sktadem samorzqdu klasowego;

na karcie Wstawianie 5 kliknij kolejno w przyciski:
Obrazy 6 ,Obrazy 7 ,Obrazyonline.. 8 ,
aby wstawié obrazek;

O 0 O

w polu wyszukiwania okna Obrazy online napisz
hasto (np. szkota) 9 ,zaznacz opcje Tylko
licencja Creative Commons 10;

kliknijwikonev 11 izaznacztyp
wyszukiwanego obrazka - np. Clipart 12 ;

kliknij w wybrany obrazek 13, a potem w przycisk
Wstaw 14 ;

zapisz zmiany w pliku za pomocq polecen:
Plik, Zapisz.

Uwaga! Licencja Creative Commons pozwala pobieraé
obrazki bez naruszania prawa autorskiego.

Slajd 1z 1
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@ EH-OF s 1

Schowek N

Nasza klasa - PowerPoint £ Wyszukaj

N

Alkapit

Tytut i zawartos¢ | Obraz z podpisem

Plik  Narzedzia gtéwne Wstawianie Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok |® Nagraj | FERUEBSE et U0

Zaloguj sie

a b

L B

Edytowanie Dodatki

-

Ksztatty Rozmies¢
- v

Dodatki

Rysowanie ~

Slajd tytutowy

Wstawianie obrazu z

E To urzadzenie...

Rozmiar
Wszystkie rozmiary
Maty
Sredni
Duzy
Bardzo duzy

m 2

il Bank obrazow...

3 QObrazy online... 8

Typ
Wszystkie typy

Ponosisz
odpowiedzialnosé
za przestrzeganie

Zdjecie
Clipart 12

" Y (1) Tylko licencja Creative Commons

Wstaw (1) Anuluj

& D~ I = Nasza klasa - PowerPoint £ Wyszukaj Zaloguj sie = O X
Plik Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Przejicia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok Format obrazu |® Nagraj | »
o s ' y D Modele 3D ~ s ’4
H B @ BY° @ Q %)

Nowy = Tabela | Obrazy | Wideoportret = Ksztaty lony = omartAnt Linki | Komentarz = Tekst = Symbole = Multimedia
slajd v v ‘ = - o] Wykres M v M v
Slajdy Tabele Aparat llustragje Komentarze
~N> P
61+ - © O X%
Abum  zmut |Obrazy Obrazy online
fotograficzny  ekranu | o Obstugiwane przez |3 Bing
€& O Szkota | 9

Rysunek kreska

Przezroczyste

f)‘{ Utatwienia

Slajd2z2

m

=Notatki

oo
oo

B -——8———+ sox

E

D Komentarze
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Krok po kroku

Zastosuj animacje w prezentacji:
kliknij w przycisk Dodaj animacje 8 ,wybierz
a animacje, np. Przylot 9 ,izaznacz opcje

Rozpocznij: Po poprzedniej 10;

na karcie Przejscia 1 wybierz sposéb
wyswietlania slajdéw, np. Podziat, 2

i kliknij w przycisk Zastosuj do wszystkich 3 ;
o w podobny sposdb zastosuj animacje tekstow;

zaznacz opcje Przetqcz slajd przy kliknieciu
myszq 4 ;

na karcie Pokaz slajddéw kliknij w przycisk
Od poczgtku 11 , aby obejrze¢ prezentacjeg;
zaznacz wstawiony obrazek 5

i na karcie Animacje 6 kliknij w przycisk
Okienko animacji 7 ;

zakoncz pokaz, weiskajqc klawisz Esc, zapisz
zmiany w pliku.

BEHL- LT = e - -

Plik Narzedzia gléwne Wstawianie Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok Pomoc | ® Nagray 15 Udostepnianie v

'—D@H

Nasza klasa - PowerPoint £ Wyszukaj

<)) Dawiek: | [Bez dzwieku] ~| | Przelacz slajd

@ Czas trwania: ‘02,00 : | [v] Przy Kiknigciu mysza 4

Brak Ptynna zmia..  Zanikanie Wypychanie Scieranie F@Zasmsuj v 3 T po: [00:00,00 : ‘
Podglad Subtelne Chronometraz 7,
. = | 2
1 2 - Narzedzia gtéwne Wstam

Plynna zmia.. Zanikanie | Podziat | Wypychanie Scieranie Wycinanie

Od  Od biezacego  Niestandardowy
poczatku  slajdu pokaz slajdow ~  poka

O Wiszukaj

@HD OY ~ p [ Zaioguisic I

Plik Narzedzia gtéwne Wstawianie Projektowanie Przejécia Animacje Pokaz slajdéw Nagraj Recenzja Widok Format obrazu|® Nagraj |

AR SN

Nasza kiasa - PowerPoint

44 Rozpocaynarie pokazu sajdow

‘F\,:J Okienko animacji 7 Rozpocznij: ‘Przy Kliknigciu "‘ Zmiefi kolejnosc animacji

Z _ o
Podglad Style Opdje Dodaj 9 Wyzwalacz ¥ @ Czas trwanig Przy kliknieciu
v animacji v efektu~  |animacje 8 @ Opéznienie:| Z poprzednig

Wejicie Animaga zaawansowana Chronometraz | Po poprzedniej 10

g ¢ *9“?

Pojawienie s.. Zanikanie | Przylot odziat

Wyréznienie

' SR Z

Okienko animacji v

P Odtwérz od

1@ i Symbol zast... D -

o IEZZTNED

‘ W prezentacji multimedialnej mozna zastosowaé animacje grafiki i napiséw oraz

przejscia slajdéw.

. Warto poznawad inne opcje programu PowerPoint. W razie potrzeby mozna skorzystaé
z pomocy programu. Wystarczy uzyé przycisku @) lub wcisnq¢ klawisz F1.

Sprawdz sie!

0 Jakie mozliwosci ma program PowerPoint? W jaki sposdb mozna je wykorzystaé?

Wstaw kolejne slajdy do prezentacji klasowej i zastosuj animacje do wstawionych obiektéw.

& Przedstaw zainteresowania, talenty i osiggniecia twoich kolezanek i kolegdw.
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Zaskocz wiedzq!

Sztuczna inteligencja w szkole

Korzystanie z narzedzi sztucznej inteligencji moze byé pomocne w nauce szkolne;j.
Nie zastgpi jednak samodzielnego myslenia.

Tworzenie muzyki
i innych dzwiekow
(tworzenie melodii

do obrazu lub opowiadania)

Tworzenie filméw
(animacja obrazkdw,
dodawanie napiséw)

Tworzenie
obrazéw

Wyjasnianie trudnych
tresci
(mozliwos¢ zadawania
pytan dodatkowych)

Przyktady zastosowania
sztucznej inteligencji w
szkole

Powtarzanie
i utrwalanie wiedzy

Poprawianie
tekstow
(wskazywanie btedow,
wyjasnianie pisowni)

Nauka jezykéw obeych
(poznawanie stownictwa,
prowadzenie dialogéw)

Zamiana tekstu
na gtos lektora

(ilustrowanie opowiadan) (tworzenie quizow) (tworzenie stuchowisk)

Jak magdrze korzystaé z pomocy sztucznej inteligencji?

Porady

Nie kopiuj bez zastanowienia
podanych rozwigzan. Sztuczna
inteligencja moze sie myli¢.

Pisz jasne i szczegdtowe
prompty. Wyjasniaj w nich,
ze jestes uczniem.

Sprawdzaj podane
informacje w zrédtach, i \ o 1 Nie podawaj
ktére sg godne zaufania /' sztucznej inteligendg;i

(np. w podreczniku). swoich danych
osobowych ani haset.

Napisz wypracowanie o..

Przygotuj plan wypracowania na temat..
Wyttumacz mi, krok po kroku, jak rozwigzac zadanie.. Podaj gotowe rozwigzanie zadania...

Podpowiedz mi pie¢ ciekawostek na temat.. Wykonaj prezentacje o..

Sprawdz moje ttumaczenie tekstu.
Wskaz btedy i wyjasnij prawidtowq pisownie.

Przettumacz tekst na jezyk...

1. Czym rézniq sie od siebie prompty oznaczone znakami @ i @ ?
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Podsumowanie dziatu 3.

Maluje, pisze, prezentuje - prace projektowe

akapit edytor tekstu Pokaz slajdéw 5
animacja formatowanie tekstu prezentacja multimedialna ,g_»
Canva IrfanView slajd o
clipart kursywa Tryb Al '§
edytor grafiki multimedia WordArt >
Escaperoom  Witajcie w pokoju zagadek! L8 . 8.8 8 ¢
" Podczas przerwy w dostawie prqdu drzwi do pracowni komputerowej zostaty E I
automatycznie zablokowane. Aby wydostac¢ sie na zewnatrz, nalezy wykonac¢ zadania
i odgadnag¢ hasta. Wspdtpracujcie w grupach. Powodzenia! M)

Odszukajcie cztery takie same ikony folderéw. Umieszczone pod nimi liczby utworzg
czterocyfrowe hasto. Napiszcie je na kartce. Uruchomcie wskazany przez nauczyciela
komputer, wpisujgc odgadniete hasto.

1 2 3 4 5 6 7

Na Pulpicie uruchomionego komputera odszukajcie plik Notatnika o nazwie Instrukcja.
Odczytajcie zapisane w nim polecenie.

Polecenie: Pracujcie na swoich stanowiskach komputerowych. Napiszcie w Notatniku liczby
umieszczone pod wszystkimi ikonami folderéw w kolejnosci od prawej strony do lewej
(wspak). Nastepnie zapiszcie ten plik Notatnika w folderze Dokumenty pod nazwg Wspak.

@ Il Uruchomcie na stanowiskach uczniowskich komputery. Wykonaijcie polecenie zapisane
w Notatniku. Popros$cie nauczyciela, aby sprawdzit poprawnos$é¢ wykonania zadania.

@ N2 Kluczem, ktéry otworzy drzwi pracowni komputerowej, jest zapisanie pliku tekstowego
pod nazwq Wspak, w folderze Dokumenty. Gratulacje!

0 W edytorze Paint wykonaj obraz o dowolnej tematyce. Zastosuj efekt lustrzanego odbicia.

B




B8O @
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Odpowiedz na pytania.

Do czego stuzq edytory tekstu?
Czym jest pisanie, a czym - formatowanie tekstow?

Na czym polega animacja w programie PowerPoint?

Powiedz, ktére zakonczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1.

Edytory grafiki umozliwiajg

a) wstawianie dZzwiekdw na rysunku.
b) tworzenie i obrébke obrazdw.

c) formatowanie tekstéw.

Na platformie internetowej Canva

a) mozna tworzyé m.in. obrazy z wykorzystaniem Al.

b) nie mozna korzystaé z pomocy sztucznej inteligencji.
c) mozna réowniez wykonywaé obliczenia.

Program PowerPoint stuzy gtéwnie

a) do nagrywania muzyki.

b) do tworzenia prezentacji multimedialnych.
c) do tworzenia ogtoszen.

Opcja Tryb Al wyswietla tylko

a) liste linkdw.

b) obrazy.

¢) podsumowania i odpowiedzi na pytania uzytkownikéw.

WordArt jest

a) obrazkiem, ktéry mozna wstawic do tekstu.

b) ozdobnym napisem, ktéry mozna wstawié do tekstu.
c) edytorem tekstu.

Dokoncz zdania wedtug wiasnego pomystu.

Sztuczna inteligencja tworzy obrazy na podstawie...
Numerowanie w edytorze tekstu umozliwia...

Przeglqdarka plikéw graficznych IrfanView pozwala na...

Edytor grafiki - Bez tytulu @

5 & 2
> Q] °
o £ 4
Pecrel  Olowek  Gumka  Wisderko  Ksmualty eoece
|
A
B
Edytor tekstu - Moja opowiesé @&
0
BBIUG €
Nowy Otwérz  Zapisz
Dawno, dawno temu
Strona 1
Prezentacja - Wakacje @-@

NowySlajd  Wstaw Obraz  Tekst Ksztatty Pokaz Slajdow

e
Wakacje WE

Wakacje Z ))

W programie PowerPoint wykonaj prezentacje sktadajqca sie z 5 lub 6 slajdéw. Na slajdzie
tytutowym wklej swoje zdjecie i przedstaw sie. Na kolejnych slajdach napisz kilka zdan

o sobie i zaprezentuj swoje zainteresowania. Dotqcz animacje zdjec i tekstow oraz przejscia
miedzy slajdami.

Utworz obraz na platformie Canva. Zastosuj takie prompty, aby obraz, wykonany z uzyciem
sztucznej inteligencji, przedstawiat wybrang pore roku. Pracuj pod opiekq nauczyciela lub rodzicéw.

Pracujcie w parach, wspdlnie z kolezankg lub kolegq. Podzielcie sie zadaniami. W edytorze tekstu
napiszcie krétkie sprawozdanie z ostatniej wycieczki klasowej. W edytorze grafiki wykonajcie

zartobliwy obrazek ilustrujgcy jego tresé. Skopiujcie ilustracje i wklejcie jg pod tekstem. Zapiszcie
wykonang prace.

Podsumowanie dziatu 3. Malujeg, pisze, prezentuje - prace projektowe



4. Rozwigzywanie problemow
i programowanie

Jak znalezé skuteczny sposdb na rozwigzanie problemu?
Jak myslisz, czym jest internetowa chmura?
Na czym polega programowanie w Scratchu [czytaj: skreczul?

Jak zaprogramowa¢ animowany quiz [czytayj: ktiz]?

Co sprawia, ze roboty wykonujq rézne czynnosci? Jak mozna zaprogramowad
ich dziatanie?

kiedy ten duszek klikniety ‘

ustaw kolor pisaka na
ustaw rozmiar pisaka na
|

B Kalkufator

= Standardowy g

e o o ° .



4.1. Rozwigzywanie problemow

Podejmij temat \
Co pomaga

W rozwigzywaniu Mam problem.
problemdéw? f . v

Jak korzystaé
z aplikacji Kalkulator? '

A ja mam cos, co
pomoze ci go rozwigzac.

1T spee Kazdego dnia rozwiazujemy roézne problemy. Szukamy najkrotszej

zadaniowa. drogi do szkoty. Staramy si¢ wtasciwie zaplanowaé czas wolny. Zastana-
Nalezy jg rozwiqzad,
aby odpowiedzie¢
na zadane pytanie
lub osiqgnqé Wyobrazmy sobie, ze uczniowie klasy czwartej biora udziat w projek-
wyznaczony cel.

wiamy si¢, jak rozwiaza¢ zadanie matematyczne lub jak zdoby¢ pierwsze
miejsce w konkursie.

cie Nasze talenty. Jego etapem koncowym ma by¢ uroczysta prezentacja
z udzialem rodzicow. Zastanawiaja si¢, jaka kwote trzeba przeznaczy¢
na zakupy. Mysla o wykonaniu dekoracji 1 zaproszen oraz o przygoto-
waniu poczestunku. Chea ustali¢ wysokos¢ sktadki dla jednego ucznia,
aby zebranych pieni¢dzy wystarczyto na zaplanowane zakupy.

Rozwiqzywanie problemu Dziatania uczniéow
(krok po kroku) prowadzqce do rozwigzania problemu
1. Okreslenie sytuacji problemowe;j. 1. Przygotowanie prezentacji Nasze talenty.
2. Podziat problemu gtéwnego 2. Planowanie i wykonanie obliczen:
na mniejsze czesci. zrobienie listy zakupdéw potrzebnych

do przygotowania uroczystosci,
obliczenie wszystkich kosztéw,
przydziat zadan do wykonania.

3. Pomijanie zbednych informaciji. 3. Zaplanowanie wydatkdéw przypadajgcych na jednego
ucznia z pominieciem szczegotdw.

4. Opracowanie sposobu 4. Sprawdzenie poprawnosci zaplanowanych dziatan
rozwiqzania problemu. (zebranie pienigedzy i obliczenie wydatkéw). Ewentualne
Testowanie réznych rozwiqzan. wprowadzenie poprawek. Zastosowanie rozwigzania
Wybér najlepszego rozwigzania. problemu (zrobienie zakupdw).
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Zsumuj wydatki i oblicz koszt przypadajqcy na jednego ucznia. Pamietaj,
ze w klasie jest 24 ucznidéw. Do wykonania obliczen uzyj programu Kalkulator.

H1-

Zakupy: ® 30 balonéw - po 2,50 z4 za jeden balon, )A
® 20 arkuszy papieru ozdobnego - po 3,50 z4 za jeden arkusz, &
® 2 opakowania herbaty - po 17 z4 za jedno opakowanie,
® 1opakowanie kawy za 32 z4,

® 50 ciastek - po 4 z} za jedno ciastko.
Krok po kroku @ Okno programu Kalkulator
Uruchom program e ——

o L3 Q ‘ .
Kalkulator i poznaj te = Standardowy 3 ® ‘ 1 Kasowanie
wyglad jego okna: = obliczen

Wszystkie
G Google Chrome: 2 Dzielenie
kliknij w przycisk v < 3 Mnozenie
Start 1 ,apotem B o 3 ‘ '
w pole Wszystkie - M 4 Odejmowanie
(programy) 2 ; (e s 0ol 5 Dodawanie
.. . 6 Wynik obliczenia
na wyswietlonej L Wysauksiophiaci ssasiara okomeriy
liscie wyszukaj P

G

program KolkU|0tor g PowerPoint Excel Ustawienia
3 i kliknij w niego. B & o i

Zdjecia Paint Outlook Notatnik

E1wews 2@ EES B £

~

‘ Rozwigzanie problemu polega na opracowaniu sposobu rozwigzania problemu. Trzeba podzielié
go na mniejsze czesci, przyjrze¢ mu sie, wyrdznié istotne cechy, zaplanowaé dziatania.
Opracowany sposdb zawsze nalezy przetestowacd.

. Program Kalkulator jest dostepny w systemie Windows. Stuzy do wykonywania obliczen
matematycznych.

Sprawdz sie!

Oblicz, ile ocen na $wiadectwach otrzymajg uczniowie twojej klasy z dziesieciu przedmiotéw
& obowigzkowych. Uzyj programu Kalkulator.

Oblicz, ile czasu dziennie przeznaczasz na wykonywanie zadan domowych, ile na oglgdanie

o telewizji, a ile - na zabawe. Oblicz, ile czasu poswiecasz na te wszystkie czynnosci tygodniowo.
Uzyj programu Kalkulator.
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Zaskocz wiedzq!

Programowanie

Programowanie to tworzenie programu komputerowego po to, aby wspomagaé cztowieka

w skutecznym rozwigzywaniu réznych problemow.

Czy podczas zabawy mozna
uczy¢ sie programowania?

Niektore zabawki, np. klocki Lego, rozwijaja wyobraznig
1 kreatywno$¢. Doskonalg tez umiejetnosci: planowania,
okreslania poszczegolnych etapéw pracy, przewidywania
skutkow dziatan. Uczg, jak osiagnaé zamierzony efekt.

Photon [czytaj: foton] to nazwa matego robota. Dzi¢ki nie-
mu dzieci w wieku od 6 do 12 lat poznaja podstawy pro-
gramowania. Zabawa z robotem uczy myslenia logicznego,
szybkiego podejmowania decyzji 1 rozwija pami¢¢. Photon
jest gtéwnym bohaterem gry, w ktorej uczestnicza dzieci.
Mozna powiedzie¢, ze rozwija si¢ razem z nimi. Ma pod-
swietlane oczy 1 czutki. Mozna nim sterowac¢ za pomocg
aplikacji zainstalowanej na tablecie lub smartfonie. Photon
potrafi poruszac si¢, omijaé przeszkody, reagowac na kolory
1 $wiatto, wydawac dzwieki.

Dash [czyta): dasz] 1 Dot nie sa zwyklymi zabawkami.
Sa robotami edukacyjnymi przeznaczonymi dla dzieci
w wieku powyzej 5 lat. Poprzez zabawe ucza programowa-
nia 1 rozwijaja myslenie logiczne. Za pomoca kilku aplikacji
dzieci moga na tabletach lub smartfonach programowac
wiasne gry. Po zaprogramowaniu Dash reaguje na glos,
odnajduje przedmioty, moze tanczy¢ i $§piewac. Dot nie ma
kotek, wigc nie potrafi si¢ przemieszczaé. Mozna go zapro-
gramowacd, aby méwit, reagowat na zmiang potozenia, gtos
lub klasniecie.

a Znajdz w internecie wiecej

I informacji na temat klockéw
Lego oraz robotéw: Photon,
Dash i Dot.




cly urzqdzenia Programowanie nie jest zwigzane wylqcz-

nie z komputerem, tabletem i smartfonem.

znadejqce Si? Jest wykorzystywane w wielu dziedzinach,

k 'I‘ o np.w technice, medycynie, matematyce. Nie-
WOKOT has mozna ktére urzqgdzenia elektroniczne (np. telewizor,
zaprogramowaé? pralka) sg wyposazone w pamiec i mozna je

programowad. Programowanie urzgdzen jest
tworzeniem instrukcji ich dziatania. Dzieki
temu reagujq one na polecenia uzytkownika.

Defibrylator
(umozliwia przywrocenie
prawidtowej pracy serca)

Urzqdzenia
elektroniczne,
ktore mozna

&6 o zaprogramowaé
T & 2
© © @
cE Kuchenka Elektrokardiograf
mikrofalowa (stuzy do rozpoznawania
choréb serca)
J /“
/
Pralka Komputer samochodowy

e Znajdz w internecie informacje o innych niz podane urzgdzeniach elektronicznych, ktére
& mozna programowac.

e Wymien kilka urzgdzen gospodarstwa domowego, ktérych sie nie programuije.
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4.2, W swiecie programowania

Do czego stuzy
Scratch?

Na czym polega
praca w chmurze?

Programowanie
- tworzenie programoéw
komputerowych.

Praca w chmurze
polega na korzystaniu
z aplikacji lub ustug
udostepnianych

przez internet,

bez koniecznosci

ich instalowania

na komputerze.

Podejmij temat

.. |
@® Odgadni
hasto. Cayta DEUJSCZGETKZ

co drugq litere 7~
NLAHSMCREDNCIZE

od lewej strony.

Uzytkownicy korzystaja z oprogramowania komputerowego, ktore two-
rzg programisci. Programowanie odbywa si¢ przy uzyciu specjalnych,
zrozumialych dla komputera, jezykow, zwanych jezykami programo-
wania. Jednym z nich jest Scratch, ktory stuzy do nauki programowania.

Praca w srodowisku Scratch odbywa si¢ w chmurze. Rejestracja umoz-
liwia przytaczenie si¢ do spotecznosci Scratcha, zapisywanie w chmurze
swoich projektow 1 udostgpnianie ich innym uzytkownikom. Dzieci moga
zalozy¢ konta tylko za zgoda rodzicow. Scratch mozna zainstalowaé row-
niez w komputerze 1 korzystac z niego bez dostepu do internetu.

Poznaj strone internetowq srodowiska Scratch. Znajdz regulamin jej uzytkowania znajdujgcy sie
o W ktadce Wytyczne dla Spotecznosci Scratch.

Krok po kroku

(& Poznaj strone internetowq
srodowiska Scratch:

c w polu adresu przeglgdarki
internetowej napisz
scratch.mit.edu 1 iwcisnij

klawisz Enter;

6 kliknij kolejno w napisy:
Przeglgdaj 2 ,Pomysty 3 ,

o Scratch - Imagine, Program, Sh. X -+ —_ (m] X

< C 2% saatchmitedu 4 & W = ©

- Stworz  Przegladaj Pomysly  Czlonkostwo
Tworz ﬁtorﬂi, d

i animacje

Dziel sie z ludzmi na

@, Szukaj

calym swiecie

Rozpocznij tworzenie m

aby obejrze¢ samouczki i projekty \

udostepnione przez innych
uzytkownikdw;

kliknij w przycisk Dotqgcz 4 , aby
sig zarejestrowaé¢ 5 (zapamietaj
swojlogin 6 iswojehasto 7 )

kliknij w napis Stwérz 8 ,
aby otworzyé okno Scratcha.

5 Dotacz do Scratch
Tworz projekty, dziel sie pomysfami, znajduj
przyjaciol ]

Za darmo!

Utwérz nazwe utytkownika

Jaki jest adres e-mail
Twojego rodzica/opiekuna
prawnego?

Wyslemy mu link, by zweryfikowaé Twoje konto.

9

-}

Utwoérz konto

Uwaga! Uczen moze zatozy¢ konto po uzyskaniu zgody od rodzicow 9 .
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Witamy w Scratchu,
Tom_ek!

Jestes zalogo
przegladan

W spotecznos
konto, kli

Wytyczne dla spotecznosci recenzujacej =

Aby méc udostgpniac projekty i uczestniczyé
ratch, rodzi ¢




Okno Scratcha

=
Karta Skrypt Karta Kostiumy
(programowanie  (zmiana wygladu  Karta DZwieki Uruchomienie Kontrola
aktywnego duszka aktywnego duszka (wybor programu Uruchomienie Zatrzymanie petnego
lub tta sceny) lub tta sceny) dzwigku) aktywnego duszka programu programu ekranu
e e e
Skrypt & Kostiumy o) Dzwigki
@ Ruch
Ruch
O
Wyglad
Dwigk
‘D) Duszek (postad)
Zdarzenia
©
Kontrola
- Miejsce, do ktdérego Scena
Wygm __ sq przeciggane bloczki
® w celu stworzenia v
..o p rog ramu Duszek Duszek1 x 1] ¥ 0
7 ® ® | ¢  Rozmiar 100 Kierunek 90
Moje bloki
@ Tia
Plecak g 5
Dodatkowe kategorie Kategorie (rodzaje) lkona aktywnego duszka, Galeria Galeria

bloczkow bloczkow ktory jest programowany z duszkami z thami sceny

0 Otwdrz okno Scratcha. Sprawdz dziatanie wybranych bloczkdw z réznych kategorii. Obejrzyj galerie
o duszkdw i tet sceny.

Programowanie w Scratchu polega na uktadaniu bloczkéw dla duszka lub dla sceny. Bloczki zawie-
raja instrukcje (polecenia). S3 one pogrupowane kolorystycznie, w zaleznosci od ich przeznaczenia.
W kategorii () zdarzenia znajduja si¢ bloczki, ktore rozpoczynaja dziatanie programu dla aktywnego
duszka. Do zmiany koloru kostiumoéow duszkéw oraz kolejnych faz ruchu sa wykorzystywane blocz-
ki z kategorii Wyglad .

Progrimow?ny duszek musi by¢ aktywny. Aby go uaktywni¢, nalezy kliknac w jego ikone .
Podobnie nalezy postapi¢ z programowana scena. Aby usuna¢ bloczek, nalezy klikna¢ w niego
prawym przyciskiem myszy 1 wybra¢ polecenie Ususi blok. Mozna takze przeciagnac go z powro-
tem na pole Skrypt. Duszek zostanie usuniety po kliknigciu w kosz znajdujacy si¢ na jego ikonie.
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e Zaprogramuj w Scratchu duszka-kota tak, aby w ciggu 1sekundy przesunat sie ze $rodka sceny
I do wskazanego miejsca. Nastepnie zaprogramuj dialog duszkdw — matpki i nietoperza.

Kazdy problem (takze dotyczgcy programowania)
warto rozwigzywaé krok po kroku.

1. Okresdlenie sytuacji problemowe;j.

1. Zaprogramowanie ruchu duszka.

2. Podzielenie problemu na mniejsze czegsci. 2. Ustalenie, ktére bloczki sq potrzebne,

3. Zaplanowanie kolejnych krokéw
(mozna je zastosowaé w podobnych
sytuacjach).

aby wprawi¢ duszka w ruch.

3. Zaplanowanie, w jakiej kolejnosdci nalezy
utozy¢ bloczki.

4. Zastanowienie sie nad najwazniejszymi 4. Przemyslenie kolejnych krokéw dziatania

krokami z pominieciem szczegdtdw.

programu:
uruchomienie programu dla duszka,
wskazanie pozycji poczqtkowej,
zaprogramowanie ruchu do pozycji koricowe;.

5. Ustalenie sposobu rozwiqzania problemu. 5. Utlozenie bloczkéw w odpowiedniej kolejnosci.

6. Sprawdzenie rozwiqzania i,

6. Sprawdzenie dziatania programu.

w razie potrzeby, wprowadzenie poprawek.

Krok po kroku

Zaprogramuj poruszanie si¢

duszka:

€@ .isibloczkidiaduszka
wedtug wzoru (uruchomienie
programu 1 , okreslenie
pozycji wyjsciowej 2 ,
zaprogramowanie ruchu 3 );

a sprawdz dziatanie programu 4 .

Zaprogramuj dialog duszkow:

“ wybierz kolejno opcje: Plik 1 ,
Nowy 2 ,inadajnazwe
programowi 3 ;

0 wybierz z galerii tto sceny 4 ;

o usun duszka-kota i wybierz

z galerii dwa inne duszki 5 ;

78 4.2. W swiecie programowania

& Ustawienia *+ [P Piik * & Edycia ~ ;, Porus

= Skrypt & Kostiumy » Dzwigki ~ .
O Ruch o 4
Ruch Y -
ﬁrzemﬁ kiedy Kliknieto [ 1
Wvglad
© B}l& Co
Dzwick
fomi)é Do 15
Zdarzenia /
. Duszek1
)
Konrola [ x 0 y o

-
@ o
Cauiniki iaiamc @ S @ \g’:l?»

Zapisz teraz
Zapisz jako kopie

‘Wczytaj ze swojego kompute|

Zapisz na swoim kemputerze




kliknij w ikone duszka-matpki 6 , aby go uaktywnié, i utéz dla niego bloczki wedtug wzoru 7 ;
uaktywnij duszka-nietoperza 8 iutéz dla niego bloczki wedtugwzoru 9 ;

zastosuj zmiane kostiuméw nietoperza 10 , a potem sprawdz dziatanie programu 11 ;

zapisz swoéj program w chmurze 12 ijako plik w swoim komputerze 13, 14.

- 0 Ustawienia » [ Piik v@? Edycja v | Malpkainietoperz | | Udostepnij | () Przsidz do strony projektu @ Samouczii g Debugowanie  Zapisz () . Tom_ek =
12

" Nos .
&= Skrypt <& Kostiumy e ~ Ly

e 1

Czescl Jestem nietoperz
Zapisz jako kopig Gacek.
Wezytaj ze swojego komputera

Zapisz na swoim komputerze 1 4

Czescl Kim jestes?

czekaj \1 | sekund

zmien kostium na

- - Y .Y
s czekaj | 1 ) sekund St
: & - J Duszek | Bat - x 120 Ty w
pomys! el sekund Duszek  Monkey - 2 ‘
— ® Pokaz | @ 5  Rozmiar 100 Kennek 90
powiedz [ Czes¢! Kim jestes? powiedz (Czeé(’:! Jestem nietoperz Gacek)] _
_— @ -a- Ta 1

Nzatrzymaj | ten skrypt v

'ong
zatrzymaj ten skrypt w | 0 +
SEEE———— = Monkay Bat 8

. Programowanie to tworzenie programéw komputerowych za pomocq jezyka programowania.

Scratch jest jezykiem programowania przeznaczonym do nauki podstaw programowania.
Polega na uktadaniu bloczkdéw z poleceniami dla aktywnego duszka (lub dla wybranej sceny).

' Praca w srodowisku Scratch moze odbywac sie w chmurze, czyli przez internet.
Sprawdz sie!

a Odpowiedz na pytania i wykonaj polecenia.
® Jak nalezy postepowac podczas rozwigzywania problemow? Wymien kolejne kroki.
® W jaki sposdéb rozpoczgé prace w srodowisku Scratch?
* W ktérej kategorii znajduje sie bloczek Powtdrz[ | razy? Wyjasnij jego dziatanie.
¢ Po co sprawdzamy dziatanie zaprogramowanego projektu?

e Zaprogramuj dla wybranej postaci prostg animacje w srodowisku Scratch. Zapisz plik
) ZProgramem w komputerze.
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4.3. Sterowanie na ekranie, czyli programujemy

proste animacje

@® Uporzadkyj liczby od najmniejszej do najwiekszej. Utz litery
przypisane do liczb. Odczytaj hasto.

Jak
zaprogramowagé
taniec duszka
przy muzyce?

Jak przeglgdaé
projekty zapisane
w chmurze?

13|9|7|2|11|4|3|1|5|10|8|6|12

E|w|M|[R|[N|c|o|P|R|a|o]|a]l

/

Animacja postaci
w Scratchu polega
na wprowadzeniu zmian
kostiumow duszka.

muzyke

W Scratchu mozna tworzy¢ programy, ktére tacza grafike, animacje,

1 inne dzwigki. Do programowania animacji mozna wykorzy-

sta¢ fazy ruchu duszkéw widoczne na karcie Kostiumy. Uzycie wybranych

bloczkow z kategorii Myglgd pozwoli sterowac nimi na scenie.

Krok po kroku

Zaprogramuj taniec:
a uruchom Scratcha
i nadaj nazwe programowi
- np.Balerina 1 ;

wybierz z galerii tto

sceny 2 ,usun domyslnego
duszka i wybierzz galerii 3
innego - np. balering 4 ;

obejrzyj fazy ruchu tancerki
na karcie Kostiumy 5 ;

kliknij w karte Skrypt 6
i utéz bloczki

wedtug podanego
wzoru 7 (niebieski
bloczek 8 umozliwia
zatrzymanie animacji);

sprawdz dziatanie
programu 9 .
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- R Ustawienia v [ Plik > 2 Edycia v |

= Skiypt | @ # Kostiumy & Diwieki
'g:)d‘ Ruch 1
B R es— kiedy kliknieta F 7
O przesufio @ Krokow [P ——
lad L A s
i~——l © o
@ ‘Dbﬂf(‘ul\f_ﬁ/lstqml|

powtarzaj az < klawisz [ spacja v} nacisnigty ?

|—zﬁefﬁ kostium na Q)a]lerinafa vJ\ ‘

czekaj ( 1

| zmien kostium na | ballerina-b + ‘

sekund

Diwigk

O [@ES e sl

Zdarzenia

sekund

Ballerina

czekaj | 1

e —
| zmien kostium na ( ballerina-c » ‘

czeka] . 1 | sekund
e

zmien kostium na | ballerina-d w»

czekaj | 1 | sekund

ballerina-b
sexaz

zatrzymaj ‘ wszystko » | |

& 4

.

y

<

/7
et O
Uwaga! Balerina musi wykona¢ caty zaprogramowany
cykl ruchéw. Dlatego, aby zatrzymaé animacje, nalezy

dtuzej przytrzymacé wcisniety klawisz spaciji.

Sterowanie na ekranie, czyli programujemy proste animacje



KrOk pO krOkU - £ Ustawienia v [P Plik v 2 Edycja ¥

& Skiypt & Kostiumy 4 D2wieki 1
L] o0
L3
Doiqcz muzyke do animaciji: N ... WO &
N G s
0 na karcie DZwieki 1 wybierzz galerii -
muzyke 2 ;
y e — - £ Ustawienia v ?Pnk- & Edycia v | Balerina
0 kliknij w strzatke 3 , aby postuchaé wr st
wybranej muzyki; N g kiedy kiknito [
° » o« o og EMS% -
Q Szybciej  Wolnigj Glosni Wyglad "\4% %m 10 )y @l
o na karcie Skrypt 4 dotqgcz bloczek 2 - ) d s Kaisz  spacie + ) naciniety? >
Zagraj dzwiek 5 iwskaz na nim wybrany O |- - ol
s Zdarzenia e ]
dzwiek 6 ; P —
Kontrola E‘Eﬁm[—]mwv‘ N\ b 1
] ) O T P + Dance Around 6
o potem dotgcz bloczek, ktory stuzy caink ﬂ’”‘”[: —
do zatrzymania wszystkich dzwiekéw 7 ; » . me\ o 1 Yoo
® o
L ) || )
sprawdz d2|0+0n-|e programu i zapisz go & o F m caska 1 ) sekand ®
w chmurze (Zapisz). = emietkostumna (balornad )| o)
((gosnose. ~—
D czekaj | 1 | sekund _
B e o
zakoricz wszystkie dzwicki  J
° ° ° ° !
Przejrzyj swoje programy zapisane _ -
w chmurze: @ERRIE Sworz Przegiadaj Pomysy nfo (CIEEEEEED Bx B [ oo @

Profil

—_— Moje rzeczy e
‘ Sortuj wedlug ~
Ustawienia konta
Wszystkie projekty (3) Balerina
Ostatino zmodyfikowany: 26 minut temu i i

Moie rzeczy ‘.+ Nowy projekt ‘ ‘ + Nowe studio ‘

0 kliknij w strzatke umieszczonq przy

loginie 1 ;

kliknij w napis Moje rzeczy 2 ,aby zobaczyé Haloatisie
liste programéw zapisanych w chmurze;

Udostepnione projekty FE—

‘ Zajizyjdo srodka 3
Nieudostepnione projekty (2)

Matpka i nietoperz

k||kn|J w na p|s Zajrz}/j do S’rodka 3 A Moje studia + Ostatino zmodyfikowany: 3 dni temu )
aby otworzyé okno ze skryptami wybranego v

programu.

Scratch umozliwia tworzenie prostych programdéw. Mozna w nich wykorzystaé grafike,
animacje, muzyke i inne dzwigki.

‘ Tto sceny i posta¢ duszka mozna wybraé z galerii dostepnych w programie.

Animacja duszka polega na zmianie jego kostiumoéw widocznych na karcie Kostiumy.
Jest ona sterowana bloczkami z kategorii Wyglqd.

Sprawdz sie!

N
3
[

0 Zaprogramuj animacje w Scratchu. Wyblerz tto sceny i postaé duszka. Dotgcz odpowiednie
o dzwieki. Zaplanuj zatrzymanie ommocp po wcisnieciu wybranego klawisza.
Sprawdyz, jak dziata program. W razie potrzeby wprowadz poprawki.
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4.4. Tworzymy quiz edukacyjny

Podejmij temat
W jaki sposdb °
zaprogramowac ZJ Co to jest quiz?
w Scratchu quiz P
animowany? e bl A

e i S e Scratch umozliwia tworzenie animacji, historyjek, komikséw 1 gier. Moz-
umozliwia wykonanie na w nim tworzy¢ takze interaktywne projekty muzyczne 1 graficzne. In-
AEPIEEEME RN teresujaca zabawa edukacyjna moze by¢ quiz. Polega on na udzielaniu
czynnosci po spetnieniu . . . . .

e o WU odpowiedzi na pytania. Podczas programowania quizu bardzo przydatna
B jest instrukcja warunkowa z kategorii Kontrola. Umozliwia ona spraw-

jeze . ‘ dzenie, czy odpowiedz jest poprawna.

Przygotujcie konkurs przyrodniczy. Pracujcie metodq projektu w grupach.
Do przeprowadzenia konkursu uzyjcie quizéw zaprogramowanych

w Scratchu. Kazda grupa niech przygotuje quiz sktadajqcy sie z pieciu
pytan. Nalezy w nim zastosowac instrukcje warunkowq, wprowadzi¢

do niego animacje i dotqczy¢ dzwieki. Sprawdzcie dziatanie swoich
programéw i wprowadzcie potrzebne poprawki.

[)
B850

Krok po kroku -
P ~¢Usmﬁeniav Eplik-yEdyua

Zaprogramuj pytanie do quizu:

a uruchom Scratcha i nadaj
programowi nazwe

t ) kiedy Kliknigto [ 4
Quiz przyrodniczy 1 ; e F.

zapytaj Oakie drzewo wyrosnie z z'ofedzia?) i czekaj ‘

S
jezeli < odpowiedz? | = > to

usun duszka-kota i wybierz

zgalerii 3 innego; powiedz ® Abby Soana

2y

wybierzz galerii 2 tto sceny;

W przeciwnym razie *
utdz bloczki 4 na karcie Skrypt ] ©
(pamietaj o uzyciu bloczka

. . w powiedz (qud! Z zotedzia wyroénie dab) ‘ - nﬁ
instrukcji warunkowej);

jeZell 0 to ( s dz)
Kontrola W przeciwnym raz,» & 3 @;dz (Bladl Z zotedzia wyrosnie dab\

powiedz | Swietnie!
WyraZenla t:Wyglqd

sprawdz dziatanie
programu § ,
napisz odpowiedz
na pytanie 6
ijgzatwierdz 7 .

zapytaj Qakle drzewo wyrosnie z zdedaa’?) i czekaj 3

O

Czujniki
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Zaprogramuj w Scratchu animowany quiz
edukacyjny o dowolnej tematyce. Uzy;j
instrukcji warunkowej, animacji i dzwiekdw.
Mozesz wzorowad sie na przyktadowym
skrypcie Duch zamku.

0 Do przygotowanego quizu przyrodniczego
2\3) dodajcie dZzwigkii animacje. Mozecie
e)) wzorowad sie na podanym przyktadzie.

D

)]

kiedy kliknigto [

ST R } : w 2| clapping w | az:
owiedz  Biad! Z zoledzia wyroénie dqb.)-’ .. om— ]

raj dzwi powiedz ( Blgd! W Krakowie. ) przez. @ sekund ’
‘wolf howl w | az sie skor

~

‘ Podczas tworzenia quizéw w Scratchu bardzo przydatna jest instrukcja warunkowa.
W programach mozna wykorzysta¢ takze animacje i dZzwigki.

W $rodowisku Scratch mozna tworzyé quizy edukacyjne. Umozliwiajg one uzupeinienie,
utrwalenie i powtdrzenie wiadomosci.

Sprawd1 sie!

Zaprogramuj w Scratchu quiz edukacyjny o tematyce historycznej, sktadajgcy sie z trzech
pytan. W razie potrzeby skorzystaj z podrecznika do historii.

Zaprogramuj w srodowisku Scratch animacje dwdéch duszkédw. Duszki powinny zadaé
sobie po dwa pytania z zakresu wybranego przedmiotu szkolnego. Do animacji dotgcz
odpowiednie dzwigki.

D0 B0
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4.5. Animowana kartka z wakacji - projekt w Scratchu

Jak w Scratchu
zaprogramowac
animowangq kartke
z pozdrowieniami?

E-kartka - elektroniczna
wersja pocztdwki
wysylanej przez internet.

MMS - ustuga
przesytania wiadomosci
multimedialnych

Za pomocq sieci
komérkowej.

Podejmij temat

@® Zjokiego upominku z wakagiji

bardziej ucieszy sie kolezanka

lub kolega? Z tradycyjnej pocztéwki

czy z animowanej kartki z pozdrowieniami?
Uzasadnij odpowiedz.

/

Przesytanie pozdrowien to zwyczaj znany juz od starozytnosci. Obecne
kartki pocztowe przybieraja rozne formy. Moga to by¢ widokowki ze zdje-
ciami atrakecji turystycznych lub kartki okolicznosciowe z zyczeniami.
Bywaja takze kartki pocztowe bez ilustracji lub fotografii. Coraz czgsciej
tradycyjna forma kartek jest zastgpowana przez ich elektroniczne odpo-
wiedniki. S3 to m.in. e-kartki, SMS-y [czytaj: esemesy| z animowanymi
emotikonami lub animowane MMS-y [czytaj: ememesy].

W' Scratchu mozna zaprojektowac iluzj¢ ruchu jako animacje. Jest
to mozliwe po usuni¢ciu duszka 1 odpowiednim zaprogramowaniu tta sceny.

0 Przygotuj w srodowisku Scratch animowang kartke z pozdrowieniami z wakacji.

&

Krok po kroku

Zaprogramuj animowangq kartke z pozdrowieniami z wakacji:

E Otwieranie X

a uruchom Scratcha
i nadaj programowi nazwe
Pozdrowienia z wakacji 1 ; Breme | /T || ool

7 LJ
o usun duszka-koto 2 ; * :mJ .
. : -~
0 wcezytaj tto sceny z pliku -
w tym celu kliknij w ikone
galeriitet 3 iwopcje
Wezytajtto 4 ;

° w oknie Otwieranie kliknij
w plik ze zdjeciem tta 5 ,
a potem w przycisk Otwdrz 6 ;

e na karcie THa usun biate e

tho 7 ;

Wakacje
4802380

[] @ Przeksztalé w bitmape

< ~ A @ > Pulpit > Klasa..> v C Przeszukaj; 2

Organizuj ~ Nowy folder
| @l Puipit
J: Pobrane # |

2 Dokumenty #

P8 Obrazy Tomek

Nazwa pliku: ‘Waka(je v ‘ Pliki niestandardowe

[ owez 6 Ay
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- & Ustawienia v PP Plik v & Edycja v | Pozdrowleniazwakacji | Udestepnij

za pomocq narzedzia Tekst 8 wykonaj

napis 9 nawczytanym tle; ok M
! = Kosti Wakacje
T o . E10 5. & - RRORNE
kliknij prawym przyciskiem myszy w ikone tta s

z napisem i wybierz polecenie Duplikuj 10;

na duplikacie tta z napisem narysuj lekko .
usmiechnigte storice 11 za pomocag wybranych —— o

: - . Pozdrowienia
narzedzi, np. Okrqg, Pedzel, Linia 12 ; > wakel

przygotuj kolejne duplikaty tta 13 z coraz
bardziej roze$mianym storicem 14;

&= Skiypt & Ta @ Dzwieki

kliknij w karte Skrypt 15 i utdz bloczki
m | e

z instrukcjami wedtug wzoru 16;

Pozdrowienia
z wakacj

© 6 0 0 ©0 O

sprawdz dziatanie programu (w razie potrzeby
nanies$ poprawki), zapisz go w swoim komputerze.

v Wiy =
Pozdrowienia
z wakagji

&= Skypt 15 "Tia o Dzwieki

Ruch

Ruch | wybrana scena: iiedy Wiknigto [ 16
bez blokéw ruchu

Wyglad | Wyglad powtorz | 10 | razy
Drviek zmied tio na [ Wakacie 0 v mieﬁmmilzeksi

@ putm = czokaj | 1 ) sokund

Sooria || ZMeRtlona (Vikace 0 v ) iz L1

] o
e

=skypt | of Ta | 4 Davieki

Kostium  Wakacje

—

Pozdrowienia

Kc;r;;w;la =3 | L bis
® czekaj | 1 | sekund >k

, 2 Rl
S fanehees e o | | amantona (o » ) s .
() N . T
e R | o Z o [

o . Pozdrowienia

e i o 2 wakagji
@ cokaj | 1 | sekund ® ;

Moje bloki )
el
s

o [1ema - |
N ——

W Scratchu mozna zaprogramowaé zaréwno duszki, jak i scene. Uzyskanie efektu animacji
umozliwiajq zmiany kostiumoéw duszka lub zmiany tet sceny.

@ Przeksztalc w bitmape

' Programowanie w Scratchu polega na tworzeniu projektéw wedtug wiasnego pomystu.
Mozna réwniez wzorowac sie na pracach udostepnionych przez innych uzytkownikéw.

Sprawdi sie!

a Zaprojektuj w Scratchu animacje z dialogiem pomiedzy dwoma duszkami. Wybierz
o odpowiednie tto sceny i dotgcz dzwieki. Nazwij utworzony program i sprawdz jego dziatanie.

85



Podsumowanie dziatu 4.

Rozwigzywanie problemdw i programowanie

,.o animacja e-kartka MMS programowanie
E:g bloczki z instrukcjami instrukcja warunkowa praca w chmurze scena
> 2 duszek jezyk programowania problem Scratch
L 'Y
Escaperoom  Witajcie w pokoju zagadek! s/ B%
Podzielcie sig na trzy grupy. Niech kazda Kod (sposéb rysowania liter): =
grupa narysuje trzy litery, ktére zostaty
zakodowane za pomocgq strzatek.
Po potgczeniu dziewigciu liter powstanie
hasto koricowe. Wyjasdnienie, co ono W lub 11 1< lub 1=
oznacza, jest kluczem, ktdry otworzy
zamkniete drzwi.
Uwaga! Rysujcie kazdgq literg osobno 172 lub 1z 18 lub 1=
na kartce w kratke. Gwiazdka (%) zapisana
przed liczbg oznacza, ze podczas rysowania
litery trzeba wrdcic po sladzie.
17 lub 1k 134 lub 1=
20 30,37,730,34,"35, 30 60,35,61,3¢ 64,2517, 41,18, 2¢

2 61,35,60,3¢  64,274,29 61 54, 17,15, 13,54, 34, 3¢

671, 33, 61 6\ 34, 31,25,%24,31,3>

@ IV.

Otwérzcie strone internetowq www.gov.pl. W polu wyszukiwania wpiszcie hasto koricowe.
Wybierzcie odpowiedni link i zapoznaijcie sie z wyswietlonymi informacjami.

Porozmawiajcie w klasie na temat otrzymanych informacji. Wymyslcie sposéb wykonywania proste;j

czynnosci z zycia codziennego. Przedstawcie go, krok po kroku, w formie krétkich polecen. Po wykonaniu
tego zadania drzwi sig otworzg. Gratulacje!

Zaprogramuj w Scratchu duszka, ktéry bedzie poruszat sie przy muzyce. Ma sie zatrzymad,
& kiedy klikniesz w niego lewym przyciskiem myszy. Zaplanuj, ktére bloczki sg potrzebne i w jakiej
kolejnosci nalezy je utozyé. Sprawdz dziatanie programu. W razie potrzeby wprowadz poprawki.
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S0 B

Dokoncz zdania wedtug wiasnego pomystu.

¢ Program Kalkulator stuzy do... ¢ Programowanie w Scratchu polega na...

¢ Podzielenie problemu na mniejsze czesci... ¢ Instrukcja warunkowa umozliwia...

Powiedz, ktére zakorczenie kazdego ze zdan jest poprawne.

1. Duszekto

a) postad, ktéra programuje.
b) postaé, ktéra wytgcznie sie porusza.
c) postad, ktérej dziatanie jest programowane.
2. W Scratchu instrukcje (polecenia) dla duszka k
a) znajdujq sie na bloczkach.

b) sg umieszczone na scenie.
c) znajdujq sie w karcie Kostiumy.

3. Instrukcja warunkowa w Scratchu znajduje sig

a) w kategorii Ruch. \ ~

b) w kategorii Kontrola. =
c) w kategorii Zdarzenia. ©

1]
4. Photon, DashiDotsqg | L

a) wytqcznie zabawkami. .
b) robotami, ktére mozna programowadé.

c) klockami.

5. Bloczek instrukcji warunkowej to

a) b) c)
@ . . Q .

6. Rozpoczecie dziatania programu w Scratchu jest mozliwe po kliknieciu w ikone

KA
L&

Q) . b) . c)

Odpowiedz na pytania.

¢ Co to jest programowanie? ® Czym jest animacja?

e Cotoznaczy praca w chmurze? ¢ Na czym polega programowanie quizu?

Zorganizujcie konkurs klasowy na wykonanie programu w Scratchu. Wybierzcie jednq z trzech
kategorii: dialog, ruch, muzyka. Pracujcie w parach, wspdlnie z kolezankg lub kolega.

Za bilety do kina dla 23 ucznidw i ich wychowawcy zaptacono 365 z. Cena biletu dla nauczyciela

wynosi 20 zt. Oblicz, za pomocq programu Kalkulator, ile kosztowat bilet dla jednego ucznia.
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animacja

B

bloczki z instrukcjami

C

Canva.com
ChatGPT

Clipart

Creative Commons
cyberprzemoc

D

drukarka
duszek

edytor grafiki
edytor tekstu
e-kartka
e-mail
emotikon

F

folder
formatowanie tekstu

G

gry komputerowe
H

haker

|

ikona

instrukcja warunkowa
internauta

internet

IrfanView

J

jezyk programowania
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50-51
32
66
12, 66
A1

77

46
54
84

38, 40-41

38

14
55

24,26

19

14
82
30
30
49

76

K

Kalkulator 73
kamera internetowa 7
karta pamiegci 7
katalog tematyczny 34
klawiatura 6-7
komputer stacjonarny é

komunikacja internetowa 40-41
komunikator internetowy 40-41

kopiowanie 18
kursywa 55
L

laptop 6
licencja 13
link 34
M

mikrofon 7
MMS 84
monitor é
multimedia 63
mysz 6-7
N

netykieta 38-39
Notatnik 54
numerowanie 62
P

Paint 46
pendrive 10
platformy edukacyjne  24-25
plik 14
Pokaz slajdéw 64, 67
portal 34
port USB 29
PowerPoint 63-64
praca w chmurze 76

prawo autorskie 11-12
prezentacja multimedialna 63

problem 72
program antywirusowy 19
program komputerowy 15

programowanie 74,76

prompty 12, 32
przeglgdarka internetowa 30, 34
Przeglgd od Al 19,37
przej$cidwka 29
punktowanie 62
R
Rejestrator dzwieku 28
robot edukacyjny 74
S
scena 77
Scratch 76-77
skaner 7
slajd 63
stuchawki 7
smartfon 6
sterownik 29
strona WWW 30
system operacyjny 6,14
sztuczna inteligencjoa 8,12, 68
T
tablet 6
Tryb Al 56
w
wideokonferencja 40-41
Windows Media Player

Legacy 27
wirus komputerowy 19
wklejanie 18
Word 54-55
WordArt 57
wyszukiwarka internetowa 34
y 4
zatgcznik 38
zapora sieciowa 19



Autorki i autorzy ilustraciji

Patricija Bliuj-Stodulska (chiopiec z tapetq, s. 16; lekarz z komputerem, s. 20; rysunki konturowe, s. 49; dzieci przy biurku, s. 54; dzieci
z kronikg, s. 60); Paulina Derecka (chtopiec z wyciggnietq rekq, s. 9; chtopiec i komputer, dziewczynka i laptop, s. 22; chtopiec ze strzat-
kaq, s. 24; rysunek na lustrze, s. 48; dziewczynka i duze lustro, s. 49); Kay Humelt (korzysci z internetu, s. 30; emotikony, s. 38; symbole
internetu, s. 39; grafika i tekst, s. 50; symbole multimedidw, s. 63); Olga Kawacinska (rebus: komputer, s. 6; rebus: dbaj.., s. 9; gry kompu-
terowe, Napoleon, s. 26; rebus: muzyka.., s. 27; rebus: rysowanie.., s. 46; dzieci z kalkulatorem, s. 72; dziewczynka ze znakami zapytania,
s. 82); Tamara Kwiatkowska (Zaskocz wiedzg! Programowanie, s. 74-75); Ewa tabadj (laptop, s. 34; logo szkoly, s. 48); Magdalena Pilch
(ilustracje na stronach dziatowych, s. 5, 23, 45, 71); Karolina Skorupska (usmiechniety komputer, s. 57-58; rebus: prezentacja.., s. 65;
obrazek z balonami, s. 73); Jaga Stowinska (labirynt, s. 11; prelegent, s. 63); Agnieszka Staniec (ilustracja na oktadce; Zaskocz wiedzg!
Sztuczna inteligencja w szkole, s. 68)

Wykaz dysponentdw praw autorskich do obrazéw i zdjeé zamieszczonych w publikacji

Shutterstock.com - elementy skladowe ilustracji na oktadce: graficriver_icons_logo (www), Rahib Valiyev (wi-fi), Bowrann (pen-
drive), Memory Il (emotikony), Cheer Group (gamepad), Nata-Lia (mysz), KatePilko (komputer, klawiatura), victoriaKh (klawisze), Den
Rozhnovsky (monitor); s. 5, elementy sktadowe ilustracji na stronie dziatowej: Production Perig (smartfon), Jakub Zerdzicki (laptop),
S and V Design (ikona Al), lllerlok_xolms (ikona ktédka), lanastace (ikony lineart), fim.design (ikony raster), BoxerX (tablet), oyoO1 (wi-
rus); s. & krisolar (komputer stacjonarny), Creativenv (tto ekranu monitora), Germanova Antonina (klawiatura), Kant Komalasnang-
koon (mysz), Krailurk Warasup (gtosniki), Third of november (stuchawki), ifong (laptop), mama_mia (tablet), Mariaprovector (smart-
fon), Syafig Adnan (komputer gamingowy); s. 7: Jr images (kamera internetowa), Etaphop photo (mysz), ChaosMaker (klawiatura),
gd_project (gamepad), sungir (gtosniki), StockPhotosArt (skaner), Sergiy1975 (drukarka), Photoimpuls (stuchawki), New Africa (mikro-
fon), Evlakhov Valeriy (kamera), koenigpunk (kot w kamerze), Tongman (karta pamieci), StepanPopov (wsuwanie karty pamieci); s. 12:
Flash Vector (malarz i Sl); s. 16: flowerstock (pies i kot), Unai Huizi Photography (uczniowie); s. 18: Giuseppe Ramos (kot i pies, przyja-
ciele, domek); s. 22: Sunbeam_ks - j (pozycja przy komputerze); s. 23, elementy skladowe ilustracji na stronie dziatowej: Jag_cz (far-
ba), Aleksandrs Bondars (samolot), Rumaisha Windows (tablet), Azurhino (gtosnik), NovaChaos (ikona film), fim.design (raster iko-
ny), TMvectorart (mapay); s. 29: restyler (porty USB); s. 32: Lemberg Vector studio (chatbot i smartfon); s. 40: Alex Staroseltsev (koperta
w laptopie), Bennian (skrzynka pocztowa); s. 44: Amir Sajjad (chatbot w smartfonie), Tiny Blaze (robocik Sl), Yuliia Konakhovska (laptop);
s. 45, elementy sktadowe ilustracji na stronie dziatowej: Shutterstock Al (twarz - rzezba, 3D, pedzel), AntonKhrupinArt (cybertwarz), lana-
stace (gtosnik), klyaksun (klaps, kino), salaé8 (laptop); s. 49: sanzios (zdjecie zrédetka); s. 68: Golovina Marina (chatbot), Roman Samborskyi
(dziewczynka i Sl); s. 69: Maderla (foldery); s. 71, elementy sktadowe ilustracji na stronie dziatowej: DM7 (pies - robot), Uniconlabs (trybiki);
s. 74: cjmacer (klocki Lego); s. 75: Ideya (elektrokardiograf), Dario Lo Presti (defibrylator), Prostock-studio (telewizor), Hurst Photo (kuchen-
ka mikrofalowa), Maxx-Studio (pralka), Syda Productions (komputer samochodowy); s. 84: robuart (laptop z palma), katerinarspb (kartka
w kopercie); Pawel Kazmierczak (krajobraz wakacyjny, s. 84-85); Wikipedia.org — en.wikipedia.org/wiki/Théatre_D%27opéra_Spatial,
Jason M. Allen (Théatre D'opéra Spatial, s. 13); ikony przeglgdarek internetowych, s. 30; ikony komunikatoréw, s. 40; Canva.com - Canva
Al (gatgzki choinki z ozdobami, s. 51-52); Gemini.google.com — Gemini Al (wirusy i tarcza przed monitorem, s. 19; ktiédka na nogach,
s. 21; chlopiec w stuchawkach przy laptopie, s. 29; jasnowtosy chtopiec przy laptopie, s. 39; chtopiec ze smartfonem, s. 42; Cyberludek,
s. 43; cztery bombki choinkowe, s. 53; laptop z hastem, s. 69; cztery obrazki ilustracyjne, s. 70; litery ze strzatkami, s. 86; dwa obrazki ilustra-
cyjne, s. 87); Pixabay.com - pixabay.com/illustrations/boy-runningboy-vector-young-2356318 (chtopiec z plecakiem, s. 66-67); ilustracje
wygenerowane przez magnific — infografika Przyktady narzedzi komunikacji internetowey, s. 40; infografika Komunikatory, s. 41; chto-
piec z tabletem, s. 42, materiaty prasowe — Dash i Dot, s. 74; archiwum Grupy MAC - klawisze komputerowe, s. 18; przejsciowka, s. 29;
Grzegorz Wrzecionowski - Photon, s. 74

Zrzuty ekranu programow i stron internetowych: google.com (s. 19, 36-37, 56, 59); zpe.gov.pl (s. 24 - logo, s. 25, 31); eduelo.pl (s. 25); chatgpt.
com (s. 32, 36); fdds.pl, dyzurnet.pl (s. 33); sieciaki.pl (s. 33, 38 — logo); bobredu.pl (s. 34); onet.pl, wp.pl (s. 35); fly-sky.pl (s. 36); poczta.interia.
pl (s. 40-42); canva.com (s. 50-51); scratch.mit.edu (s. 76-85), oraz ikony wykorzystane w zadaniach Escape room zostaty wykonane przez
zespotredakeyjny (s. 21, 43, 69, 86).

Podczas tworzenia publikacji wykorzystano narzedzia wspierane przez sztuczng inteligencje.
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