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Dlaczego warto uczyc sie
informatyki?

* zrozumiem, jak wazne sg umiejetnosci informatyczne
* przypomne sobie zasady, jakie obowiazuja w pracowni
komputerowej

Na dobry poczatek

Stowo ,informatyka” powstato ze stow: INFORMACJA + AUTOMATYKA
Lnformacja” i ,automatyka”. Okreslaja one,
czym zajmuje sie informatyka: automatycznym \ /

przetwarzaniem informacji. $tuza do tego komputery.
— ‘_ INFORMATYKA
Do czego najczesciej wykorzystujesz komputer?

Do czego przydaje sie informatyka?

Na lekcjach informatyki uczysz sie miedzy innymi tego, jak
bezpiecznie korzystac z komputera i uzywac go do wykonywania
roznych zadan. To bardzo cenne umiejetnosci, poniewaz

moga Ci sie przyda¢ w niemal kazdej dziedzinie zycia.

Przyktady zastosowania komputeréw znajdziesz

na tej stronie i kolejne;.

Ulatwia poznawanie
swiata
* Dowiem sie, jak dotrzec

w wybrane miejsce

* Sprawdze, jaka pogoda
bedzie podczas
wycieczki




Pomaga w nauce

* Wezme udziatw lekgji
przez internet

Usprawnia
prace w domu * Pocwicze stéwka
+ Szybciej z jezyka obcego
posprzatam
pokoj

Umila czas wolny

* Postucham muzyki
lub obejrze film

* Pocwicze spostrze-

gawczosc w grach

—

. _——> Pomagaw robieniu
| zakupow

¥
{]

) « Zaptace karta

Pozwala na komunikacje

* Porozmawiam
z bliskim, ktory
mieszka daleko

« Zatatwie sprawe bez
wychodzenia z domu

Cwiczenie 1
Gdzie w szkole poza pracownia komputerowa uzywa sie komputerdw lub innych
urzadzen, ktore reagujg na polecenia lub czujniki?



- Zasady obowiazujace w pracowni komputerowej

Gdy przebywasz w pracowni komputerowe], musisz przestrzegac zasad,
ktore w niej obowiazuja, czyli requlaminu pracowni komputerowe;.
Wybrane zasady znajdziesz ponizej.

Regulamin pracowni komputerowej

1. Wochodze do pracowni tylko z nauczycielem i zajmuje
wskazane przez niego miejsce.,

2. Wilaczam i wytgczam komputer tylko za zgoda nauczyciela.

3. Uwazam, aby nie uszkodzi¢ urzadzen w pracowni.

4. Siedze prosto w odpowiedniej odleglosci od monitora -
na przyktad w odlegtosci wyciggniete] reki.

5. Pracuje w skupieniu i nie przeszkadzam innym.

&. Nie jem i nie pije przy komputerze.

7. Loguje sie tylko na swoje konto i otwieram tylko swoje foldery.
g@ 8. Nie kasuje i nie zmieniam plikéw innych oséb.

9. Jesli urzadzenie dziata niewlasciwie, od razu zgtaszam
to nauczycielowi.

Uruchamiam tylko te programy, ktére wskaze mi nauczyciel.

Uzywam nosnikow danych tylko za zgoda nauczyciela.

Po pracy zostawiam porzadek, zamykam programy
| wylogowuje sie z konta.



~— Potrzebne: B ‘8

Zagraj w ponizszg gre i sprawdz, jak dobrze znasz zasady obowigzujace
w pracowni komputerowej. Mozesz zagrac z kolega lub kolezanka,
w pojedynke, z kostka do gry lub bez niej.

Gra - odpowiedzialny uzytkownik pracowni komputerowej

« liczba pionkow odpowiadajaca liczbie graczy -
pionkiem moze byc¢ dowolny maty przedmiot,

« kostka do gry - jesli wybierasz wersje z rzutami kostka.

Zasady gry dla dwoch osob:

1. Postawcie pionki na polu START.
2. Na zmiane rzucajcie kostka
| przesuwajcie pionek o tyle pol,
ile oczek wypadto na kostce.
Gdy nie ma kostki — przesuwacie
pionek ojedno pole.
Po ustawieniu pionka na polu:
» zielonym - gracz mowi, co wolno
robi¢ w pracowni komputerowej,
* CZerwonym - gracz mowi, czego
nie wolno robié¢ w pracowni.
Uwaga! Wypowiedz btedna
to utrata kolejki.

3. Gra konczy sie wtedy, gdy ktorys
z pionkow dotrze do pola META -
wiasciciel tego pionka wygrywa.

Zasady gry dla jednej osoby:

Grasz podobnie jak w przypadku
dwéch oséb, tylko pomijasz czynnosci
dotyczace drugiego gracza.




W skrocie
Umiejetnosci informatyczne moga Ci sie przydac w wielu réznych sytuacjach -

zarowno w szkole, jak i w zyciu codziennym.

Pomaga w nauce Utatwia poznawanie swiata

F\

Pozwala na komunikacje (— (o) dBhed 8= Umila czas wolny

Usprawnia prace w domu Pomaga w robieniu zakupow

Czy juz umiem?
® n Informatyka w moim 2yciu. Do czego moga Ci sie przydac
umiejetnosci informatyczne:
a) kiedy wykonujesz obowigzki domowe,
b) w czasie wolnym?

Zapisz w miejscu wskazanym przez nauczyciela po dwa przyktady.

@ B Technologia w zawodach. Przygotuj plansze, na ktérej przedstawisz
po jednym przyktadzie zastosowania komputerow w trzech wybranych

zawodach. Prace zapisz w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

® 8 a Informatyka w podrozy. W jaki sposéb komputery pomagaja ludziom
w podrézowaniu? Zapisz na kartce lub w dokumencie tekstowym piec

takich zastosowan.

I a Urzgdzenie przysziosci. Wymyslcie urzadzenie, ktérego
jeszcze nie ma, a ktore miatoby wykonywac jakas pozyteczng czynnosc
~  (na przyklad posprzata biurko, poda przedmiot). Narysujcie je na kartce.
Zaznaczcie najwazniejsze elementy i zapiszcie, do czego stuza. Nadajcie
urzadzeniu nazwe.

10



» co by sie stalo, gdyby komputery zrobity
sobie dzier wolny

» po czym komputer pozna, ze plik
zawiera muzyke

» jak uporzadkowac pliki na komputerze
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W Swiecie urzadzen
cyfrowych

* dowiem sig, czym jest komputer

* poznam urzadzenia, ktére mozna podtaczyc
do komputera

* naucze sie korzysta¢ z urzadzen cyfrowych

* zrozumiem postawy ekologicznego obchodzenia sie
Z urzadzeniami

Na dobry poczatek

Co wspolnego majg urzadzenia przedstawione na rysunku ponizej?
Wskaz przynajmniej jedng taka ceche.

Czym jest komputer?

Komputer to urzadzenie elektroniczne, ktore przechowuje i przetwarza
wiele informacji. Aby wiedziat, jak ma z nimi postepowac, trzeba go
zaprogramowac, czyli podac¢ mu dokladne instrukcje, co ma robic.

Komputery moga miec rozne rozmiary. Niektore sg mniejsze od Twojego
paznokcia - spotkasz je na przyktad w zegarku. Z kolei te najwieksze
zajmujg pomieszczenia wieksze od sali gimnastycznej.



Czym jest przetwarzanie informacji przez komputer? To ich zamiana wedtug
instrukcji uzytkownika. Komputer miedzy innymi moze informacje porzadkowac,
porownywac albo uzywac ich do obliczen. Na przyktad wtedy, gdy:

» grasz — przetwarza ruchy padem i pokazuje efekt na ekranie,

» piszesz — zamienia nacisniecia klawiszy na znaki,

« liczysz — przetwarza liczby i pokazuje wynik.

Przyktady informacji, ktore przetwarza komputer

Teksty Filmy i animacje
wiadomosci przesytane nagrania z telefonu, reklamy,
na czatach, wyszukiwane filmy instruktazowe,
informacje, napisy w filmie animacje w grach

=~
\ /

| rzetwarzar . dziatania matematyczne,
s Y

Obrazy Liczby i dane

zdjecia, rysunki tworzone

unkty w grze, pomiar
w programach graficznych PRI e y

/ \ temperatury

Dzwieki Ruch i sterowanie
piosenki, nagrania gtosu, poruszanie postacia w grze,
dzwiek w grze sterowanie dronem,

otwieranie bramy pilotem

Do czego uzywa sie komputeréw w ogrodzie, muzeum, fabryce zabawek
i na dworcu autobusowym? Podaj po jednym zastosowaniu.

Superkomputery to nowoczesne komputery;,

ktore zajmujg duze pomieszczenia. Niektore potrafig
w sekunde policzyc to, czego cztowiek nie zdazytby
przez cate swoje zycie. Uzywa sie ich przede
wszystkim do badan, na przyktad kosmosu.

Superkomputer El Capitan
z 2024 roku

13
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Urzadzenia podtgczane do komputera

Aby sterowac komputerem oraz obejrzec¢ wynik jego pracy,
potrzebujesz odpowiednich urzadzen. Te, ktére doprowadzajg
informacje do komputera, to urzadzenia wejsicia, natomiast te, ktore
przekazujg informacje z komputera, to urzagdzenia wyjscia,

Komputer z podtagczonym monitorem, klawiaturg i myszg to zestaw
komputerowy. Mozna go rozbudowac o kolejne urzadzenia
zwiekszajace jego mozliwosci — na przyktad pozwalajace

stuchac muzyki czy nagrywac dzwiek.

Przyktady urzadzen rozszerzajacych mozliwosci komputera

RZAJZENIA WETSCIA | | URZADZENIA WETSCTA i WYTSCIA | | \RZAVZENIA WNTSCIA |
|

Cwiczenie 2

Okresl, ktére z wymienionych urzadzen s3 urzadzeniami wejscia, a ktére urzadzeniami
wyjscia: skaner, kamera internetowa, drukarka 3D, mikrofon, projektor, pad do gier,
monitor dotykowy.



Bezpieczna praca z komputerem

Dtugi czas korzystania z komputera czesto powoduje wiele przykrych
dolegliwosci. Mozesz na przyklad odczuwac bél rak, kregostupa lub
oczu. Dlatego nalezy przestrzegac zasad, ktore chronig Twoje zdrowie.

Wiasciwa postawa przy komputerze

Krzesto powinno miec Whasciwa odlegtosc Goérna krawedz monitora
regulacje wysokosci, oczu od ekranu monitora powinna znajdowac sie
oparcia i byc obrotowe. tood 40 cmdo 75 cm. na wysokosci oczu.

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

W monitorze
Zadbaj o to, aby kat nie powinno
miedzy ramieniem
i przedramieniem
byt co najmniej
katem prostym.

odbijac sie
swiatlo. Lepiej
tez, aby nie stat
na tle okna.

: Nadgarstki
powinny miec
podparcie.

Podnozek zapewni
naturalna pozycje stop.

J

DOBRA RADA

Co 20-30 minut rob przerwy od patrzenia w ekran.
Spojrz wtedy na daleko potozony punkt, na przyktad
za oknem, aby Twoje oczy odpoczety.

15



Na co zwroci€ uwage przy korzystaniu z telefonu

3

Higiena.

Zwracaj uwage

na to, gdzie ktadziesz
telefon. Przyczepiaja
sie do niego rézne
zarazki.

Zdrowie fizyczne.

Szkodliwe nawyki
przy korzystaniu

z telefonu moga
miec bardzo
nieprzyjemne skutki
dla Twojego ciata.

Bezpieczenstwo
w ruchu.

Korzystanie

z telefonu wtedy,
gdy sie poruszasz,
moze miec powazne
konsekwencje dla
Ciebie i innych.

Myj rece. Rob to po odtozeniu telefonu, a zwlaszcza
przed jedzeniem.

tazienka to strefa bez telefonu. Toaleta jest miejscem,
w ktérym z reguty jest najwiecej bakterii.

Czysty ekran. Regularnie czys¢ telefon przeznaczona
do tego sciereczka i specjalnym plynem.

Nie patrz w telefon przez dlugi czas. Dlugie i czeste
patrzenie w ekran moze powodowac wady wzroku.

Zachowaj wtasciwg postawe i dystans. Nie garb sie,
usiadzZ prosto i trzymaj telefon na wysokosci oczu,
najlepiej w odlegtosci 30-40 cm od twarzy.

Telefon idzie spac pierwszy. Nie uzywaj telefonu
przed snem — tatwiej zasniesz.

Nie patrz w ekran, kiedy idziesz. Mozesz nie zauwazy¢
na przyktad kraweznika, innej osoby lub samochodu.

Zasada ,Stop 1 patrz”. Aby cos napisac lub sprawdzic
w telefonie, zatrzymaj sie w bezpiecznym miejscu.

Stuchawki. Ustaw glosnosc tak, aby stysze¢, co dzieje sie
dookota (na przyktad dzwonek roweru, klakson).

Nie stuchaj tez za gtosno muzyki lub filméw,

aby nie uszkodzic stuchu.

Zaproponuj dwie inne zasady, niewymienione w temacie, ktérych warto przestrzegac
przy korzystaniu z urzadzen cyfrowych.



" Jak byé eko? _

Sposob, w jaki korzystasz z urzadzen cyfrowych, ma duzy wptyw
na srodowisko. Postepowac ekologicznie to chroni¢ srodowisko,
na przyktad oszczedzac prad i naprawiac¢ urzadzenia, zamiast

je wyrzucac. W ten sposob sprzyjasz nie tylko planecie, ale tez sobie.

Ekologiczne zachowania przy korzystaniu z urzadzen cyfrowych

Co mozesz zrobic?

Wylacz urzadzenie wtedy, gdy go
nie uzywasz.

taduj urzadzenie tylko wtedy, gdy
jest prawie catkiem roztadowane.

Korzystaj z trybu oszczedzania energii.

Drukuj tylko wtedy, kiedy jest to
konieczne.

Uzywaj sprzetu jak najdiuzej — dopdki
dziata.

Oddaj urzadzenia nienadajace sie
do naprawy do specjalnego punktu
odbioru odpadow.

Ucz innych, jak dbac o planete.

= - _ @ -
f Wierrvania o
Tl %‘ | | T éf;- e i" E | = b

Oszczedzasz prad i urzadzenie dziata
dtuzej. Oznacza to miedzy innymi
czystsze powietrze.

Bateria w urzadzeniu dziata dtuze;j.
Mniej smieci trafia na wysypiska.

Oszczedzasz papier, czyli jest mniej
wycietych drzew.

Oszczedzasz pienigdze — nie wydasz
ich na nowy sprzet. Dzieki temu jest
mniej smieci.

Robisz miejsce na nowe rzeczy,
a niektore czesci ze starych przedmiotow
beda wykorzystane ponownie.

Planeta jest ,zdrowsza", a Ty zyjesz
w czystszym swiecie.

Wymien dziatania, ktére mozesz podjac, aby postepowac ekologicznie z urzadzeniami

w domu (na przyklad z telewizorem lub lampag).
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W skrocie

Komputery wykonuja nasze instrukcje — przetwarzaja informacje
I~ izwracajg nam wynik swojego dziatania.

== Urzadzenia wejscia przekazuja informacje do komputera, a urzadzenia
@ =, wyjscia - wyswietlaja informacje dostepne na komputerze.

Podczas uzywania urzadzen cyfrowych nalezy przestrzegac zasad
korzystania z tych urzadzen.

/}1) Ekologiczne korzystanie z urzadzen elektronicznych jest dobre dla
“47 Ziemi, czyli tez dla Ciebie.

1. Wymien trzy urzadzenia wyposazone w komputer,
ktore znaJdUJq sie WTWDIH‘I domu. Zapisz na kartce po jednej funkgji, za ktorg

odpowiadaja komputery w tych urzadzeniach.

. Zastanow sie, ktore urzadzenia w Twoim domu
sg stale pc:-d’rq::zcme do pradu, a nie musza. Stworz ich liste na kartce.
Zatytutuj ja Myltacz przed snem”.

ydulkt. Wymysél i opisz na kartce nowe urzadzenie, ktére rozszerzy
mozliwosci komputera. Opisz budowe takiego urzadzenia oraz to, co bedzie
robito. Napisz réwniez, w jaki sposob nalezy z niego korzystac.

jiena. Stworzcie trzy plansze na kartkach bloku rysunkowego omawiajace
trzy wybrane zasady higienicznego i bezpiecznego korzystania z laptopa, tabletu
lub telefonu. Jedna zasada na jedna plansze. Zadbajcie o atrakcyjny wyglad
plansz. Do zilustrowania zasad mozecie uzy¢ na przykfad fragmentéw gazet.



Programy, pliki i foldery

Na * dowiem sie, czym jest program komputerowy L 3
lekcji: * zobacze, do czego stuzy system operacyjny |
* zrozumiem, czym s3 plik i format pliku
* naucze sie tworzy¢ foldery i zapisywac

w nich dokumenty

Na dobry poczatek

Porzadek w pokoju zapewne pozwala Ci tatwiej
znalez¢ w nim ksigzke, telefon lub inng rzecz.

Czy uporzadkowanie na komputerze zdjec, muzyki
i innych plikéw réwniez pozwoli Ci je szybciej znalez¢? O

Programy komputerowe

By¢ moze znasz pojecie ,program komputerowy”. Ale czy wiesz,
co ono oznacza? Program komputerowy to zestaw instrukcji,
ktére komputer wykonuje, aby realizowa¢ konkretne zadania.

Programy, z ktorych korzystasz, na przyklad do pisania tekstow,
tworzenia obrazéw czy rozmow ze znajomymi, tez sg nazywane
programami uzytkowymi lub aplikacjami.

Wybrane rodzaje programow (aplikacji)

- | g S

Edytor tekstu Edytor grafiki Odtwarzacz Konailliaton Gra

multimedialny

Czesc programow komputerowych jest dostepna bezplatnie, a za uzywanie
pozostatych trzeba zaplacic. Zbioér zasad, ktory okresla warunki korzystania
Z czyjejs pracy, na przyktad z programu, to licencja. Chroni ona prawa
tworcy, a uzytkownik wie, jak korzystac z jego pracy zgodnie z prawem.
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Korzystanie z nielegalnych wersji ptatnych programow
jest niezgodne z prawem. Takie postepowanie to kradziez
I mozna poniesc za to powazne konsekwencje.

F
"'ﬂm.:*a iy B afin B & - 4
Cwiczenie 1

Wymien nazwy trzech programéw, ktérych uzywasz. Moga to by¢ programy
na dowolne urzadzenia, na przyklad na telefon, tablet lub laptop.
Do czego najczesciej Ci stuza?

~Systemy operacyjne

Do dziatania komputera niezbedny jest system operacyjny. To dzieki
temu programowi komputer (czyli takze telefon lub tablet) wykonuje

wszystkie zlecone mu zadania. Systemy operacyjne to miedzy innymi
Windows, macOS i Android.

Tylko na komputerze z systemem operacyjnym zainstalujesz gre,

komunikator lub inny program. Dzieki systemowi tatwo go tez

uruchomisz. W systemie Windows wystarczy klikng¢ w ikone programu:

« dwukrotnie, jesli jest na pulpicie,

+ raz, jesli jest na Pasku zadan (na dole ekranu) lub jesli wyszukasz jg
w menu Start albo za pomoca pola Wyszukaj z Paska zadan.

Pasek zadan systemu Windows 11

& Qe E=a06ed

] 7

Menu Start Pole Wyszukaj lkony programéw na Pasku zadan

Cwiczenie 2

Wyszukaj na komputerze program Kalkulator i go

uruchom. Wyprobuj dziatanie przyciskéw znajdujgcych o u) X
sie w prawym gornym rogu okna i podaj ich funkgje.



Plik powstaje wtedy, gdy zapisujesz swoja prace na komputerze. Mozna go
porownac do cyfrowego pudeltka na dane. Kazdy plik ma swojg nazwe.

Nazwa pliku zwykle sktada sie z dwdch czesci, odzielonych kropka:

» nazwy wiasciwej, ktérg podajesz przy zapisywaniu pracy,

* rozszerzenia.

Rozszerzenie informuje o tym, jaki jest format (typ) pliku, czyli co w nim jest:
na przyktad obraz, muzyka. Dzieki rozszerzeniu komputer wie, jakim

programem plik otworzyc¢. Jesli je zmienisz — system nie otworzy pliku.
Nazwe pliku mozesz zmienic, klikajgc w nig i wpisujac nowy tekst.

Twoja praca zapisana w pliku

Q Twoja praca
F‘Ilk o nazwie kot. E:mp )

W nazwie pliku, w ktorej jest wiecej niz jedna kropka, rozszerzenie
znajduje sie po ostatniej z nich. Zdarza sie tez, ze rozszerzenie nie jest
wyswietlane w nazwie pod ikona. Wtedy aby je zobaczyc, kliknij prawym
przyciskiem myszy w ikone, a nastepnie we Wlasciwosci.

Informacje o rozszerzeniu znajdziesz w czesci Typ pliku.

Przykladowe rozszerzenia plikow

* Tekst: txt * Grafika: .png oraz .omp lub .jpg
[ﬂ}) » DZwiek: .wav lub .mp3 {:C* e Program: .exe

EE e Film: .avi lub .mp4 —_ e Prezentacja: .pptx
Cwiczenie 3

Uruchom program Notatnik. Wpisz swoje imie oraz klase. Zapisz prace na pulpicie
pod nazwa oto_ja przy uzyciu opcji Zapisz. Jakie rozszerzenie ma plik?
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Porzadek w plikach

Folder, nazywany tez katalogiem, to miejsce na dysku komputera,
lub innym nosniku gdzie zapisuje sie pliki oraz inne foldery. Mozesz

go wykorzystac do uporzadkowania materiatow na komputerze.

Na przyktad umiesci¢ prace wykonane na lekcji w folderze Prace szkolne.

!Krak po kroku: Nowy folder

Utworzysz folder do przechowywania prac wykonanych na
lekcji, w miejscu i pod nazwa wskazanymi przez nauczyciela. Prace szkolne

Przejdz do miejsca, w ktérym
utworzysz folder
» Uruchom Eksplorator plikow -
kliknij jego ikone na Pasku zadan. 1a
» W wyswietlonym oknie na liscie
po lewej stronie kliknij na przyktad
Dokumenty. 1b

Utworz folder

Wskaz kursorem pusty obszar w prawej
czesci okna. Kliknij lewym przyciskiem
myszy | Zz menu wybierz opcje Nowy,

a nastepnie Folder. 2

Nazwij folder

Wopisz nazwe folderu - na przyktad
Prace szkolne - i zatwierdz ja
klawiszem Enter. 3

1a| ==
=
—~ Dokumenty x +
e . s o > Dokumenty
® Nowy -
4 Pobrane e Mazwra
1b -] Dokumenty #
2 | 22 Widok

Tl Sortuj wedlug 3

i— Grupuj wedlig

“2 Cofnij Zmien nazwe Ctrl=Z

(‘B‘ Nowy ; Folder

Prace szkolne

Pliki i foldery, ktére nie sg Ci potrzebne, mozesz usunac — uzyj opcji Usun,
dostepnej po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w plik lub folder.
Jesli chcesz zmienic nazwe pliku lub folderu, kliknij w nig i wpisz nowy tekst.



Do folderu mozesz kopiowac lub przenosic pliki i foldery utworzone
w innym miejscu. Opcje, ktdre to umozliwiajg (Kopiuj i Wytnij), znajdziesz
po kliknieciu w ikone pliku lub folderu prawym przyciskiem myszy.

Kiedy kopiujesz plik lub folder, tworzysz jego druga, taka sama wersje.
Oryginat pozostaje tam, gdzie byt, a kopie wklejasz w inne miejsce.
Natomiast kiedy plik lub folder przenosisz — zmieniasz jego miejsce.

® krok po kroku: Przenoszenie e
pliku il

Przeniesiesz plik do folderu. Na przyktad
plik oto_ja.txt do folderu Prace szkolne.

oto ja Prace szkolne

Wytnij plik, ktéry chcesz przeniesé 1
Odnajdz plik, ktory chcesz przeniesc.

Kliknij jego ikone lub nazwe prawym Wytnij

Kopiuj Zmien

przyciskiem myszy i wybierz Wytnij. 1 nazwe
WkIEj PI“( 2 < 2 At O > Dokumenty » Prace szkolne
w docelowe miejsce
. " ® MNowy - EIEI Tl Sortuj - =
Otworz folder, do ktorego
L e * 1 1 Narws Stan
chcesz przeniesc plik. i i i .
® wa . h = D I'Cl.l ‘ .
Kliknij w nim prawym iy
przyciskiem myszy ¥ By hadil 18
i wybierz Wklej. 2 o e 28 Widok

Mozesz przeniesc plik lub folder przy uzyciu myszy. Najedz
kursorem na ikone, wcisnij lewy przycisk myszy i trzymajac
wecisniety, przeciggnij plik lub folder w nowe miejsce. |
Przy kopiowaniu dodatkowo trzymaj weisniety klawisz Ctrl. @

.'-' =
. - " =
CFTEF. .3 F. .9 _®rFr." A
| S N Y r,

[ RLPLAT U HF ':!:*- - B It .:-'*J-" ikl
i W B o doan lege N B IR Ve "#1

W folderze przeznaczonym na prace szkolne utwoérz folder o nazwie Obrazy.
Umiesc w nim kopie pliku graficznego zapisanego na komputerze.,
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W skrocie

Programy

Pozwala tatwo
uruchamiac i zamykac programy,
zarzqdzad ich oknami.

Sysfem | Programy pozwalajq tworzyé,
. rézne tresci (ha przyklad teksty,
operacyjny grafike) i zapisywac je jako pliki

Umozliwia porzadkowanie

plikéw w folderach - ich

kepiowanie, przenoszenie
| uUsuwanie

\ W ndPﬂWiﬁdﬁim formacie.
|~ I8
0

Pliki i foldery

,_ . Utworz w folderze na prace szkolne piec folderow
na prace z pI¢CIU clzm’row w tym podreczniku.

Porzadii. Skopiuj do swojego folderu na prace szkolne pliki otrzymane
od nauczyuela (na przyktad plikl, plik2). Przenies je do folderu
przeznaczonego ha prace do pierwszego dziatu.

Usuwanie plikow. Przygotuj w pliku tekstowym (skorzystaj z programu
Notatnik) porady, kiedy i jakie pliki powinno sie usuwac z komputera.
Prace zapisz pod nazwa usuwanie_plikow.

vsze. Poszukaj informacji o tym, czy plik, ktory usuniesz
z komputera, faktycznie jest usuniety na zawsze. Odpowiedz na pytania:
Czy mozna go odzyskac? A jesli tak, to jak dtugo bedzie to mozliwe?
Sporzadz na ten temat notatke w pliku o nazwie usuwanie_na_zawsze.



l. Podsumowanie

Komputer

Urzadzenie elektroniczne,
ktore przechowuje
| przetwarza rozne
informacje.
Wiele urzadzen ma
wbudowane komputery.

[

Urzadzenia wejScia
i wyjscia

Urzadzenia wejscia
doprowadzaja informacje
do komputera. Dzieki
urzadzeniom wyjscia
mozesz z nich korzystac. |

Y

Bezpieczenstwo
w ruchu

Nie patrz w ekran, kiedy

poruszasz sie poza
domem - to moze by¢
niebezpieczne
dla Ciebie i innych.

Komputer i Ty

8@
CAr]

Program
komputerowy

Zestaw instrukcji, ktére
komputer wykonuje, aby
zrealizowac okreélone
zadania. Istnieja rézne
rodzaje programow.

Co o tym mysle?

Bezpieczna praca
z komputerem

Musisz dbac o wlasciwa

postawe, czystosc

urzadzenia, ale tez robic

przerwy od patrzenia
w ekran.

Ekologiczne
ZWYyczaje

Mozesz wiaczyc tryb
oszczedzania energii,
nieuzywane urzgdzenia
wylaczad, a popsute -
odda¢ do naprawy.

operacyjny

Jest niezbedny do
poprawnego dziatania
komputera. Dzieki niemu
komputer wykonuje
zlecone mu zadania.

Plik i jego format

Plik to zbidr danych
na komputerze.
Ma nazwe. Rozszerzenie
pliku informuje
o jego formacie,
czyli zawartosci pliku.

Czy potrafisz wskazac cos, w czym komputer nigdy nie powinien zastapic
cztowieka? Co to mogloby byc i dlaczego?
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Zadania powtorzeniowe

@ o Positki. Uzasadnij, dlaczego jedzenie i picie podczas pracy na komputerze

09 -]

26

moze miec powazne konsekwencje. Podaj przynajmniej trzy skutki takiego
zachowania. Zapisz je w dokumencie tekstowym pod nazwa skutki_positkow.

Urzadzenia w szhkole, Zastanow sie, ktore urzadzenia w szkole dzialajg dzieki
komputerom sterujgcym ich funkcjami. Podaj w dokumencie tekstowym
przynajmniej trzy przyktady takich urzadzen. Prace zapisz pod nazwa
urzqdzenia_w_szkole.

Komputerowe buty. Wyobraz sobie, ze Twoje buty zostaly wyposazone
w komputer. Do czego mogtby zostac uzyty i w czym mogtby Ci pomaoc?
Pomysty zapisz w dokumencie tekstowym pod nazwa komputerowe_buty.

Pliki | formaty. Sprawdz, jakie rozszerzenia maja pliki otrzymane od
nauczyciela (na przyktad pies, kot, chomik). Zapisz nazwy tych plikow i ich
rozszerzenia w dokumencie tekstowym. Prace zapisz pod nazwa pliki_formaty.

Dobre praktyki. Stworz liste dobrych praktyk dla poczatkujacego uzytkownika
komputera dotyczacych pracy z plikami i folderami. Porady zapisz w dokumencie
tekstowym pod nazwa dobre_praktyki.

System operacyjny. Zastanow sie, do czego w zyciu codziennym mozna
porownac system operacyjny (na przyktad do dyrygenta orkiestry) i wyjasnij,
dlaczego uwazasz swoje poréwnanie za trafne. Twoja praca powinna miec
maksymalnie 10 zdan. Prace zapisz pod nazwa system_operacyjny.

Zasady na wycieczce. Ustalcie, gdzie chcielibyscie sie wybrac

na wycieczke szkolna. Nastepnie uzgodnijcie liste 10 zasad bezpiecznego,
ekologicznego i higienicznego korzystania z telefonu na tej wycieczce.
Zasady zapiszcie w dokumencie tekstowym pod nazwa zasady_wycieczka.



Il. Jak korzystac
2 internetu?

Z tego rozdziatu dowiesz sie:

* jak wygladatby internet, gdybysmy mogli
go zobaczyc

* czy w internecie mozna by¢ niewidzialnym

* czy internet wie wszystko
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Co warto wiedziec
o internecie?

* dowiem sie, czym jest internet
* naucze sie, jak w internecie sa przesylane informacje
* zobacze, do czego mozna wykorzystac internet

Na dobry poczatek
Jak czesto w ciagu dnia korzystasz z internetu? Czego bez niego nie zrobisz?

S
s

= Niemozliwe! To jak
. sie komunikowali?
. Gdzie szukali

a\ml nfnrmacLﬂ » ‘“ﬁ
L

-~

¥ Podobno, gdy nasi

~ dziadkowie chodzili |
 do szkoly, to nie bylo |
. internetu.

e : i - _‘::._

e ———

Budowa sieci internet

Siec komputerowa to zbior urzadzen cyfrowych, ktére sg ze sobg
pofaczone i dlatego moga wymieniac informacje.
Przyktadem sieci komputerowej jest sie¢ domowa. Za komunikacje miedzy

jej urzadzeniami zazwyczaj odpowiada router [czytaj: ruter]. Urzadzenia sg
z nim potaczone przewodami lub bezprzewodowo, na przyktad za pomoca

fal radiowych, tak jak w sieci wi-fi.

Przyktad sieci domowej

Routery stuza tez do laczenia réznych sieci komputerowych. Dlatego
domowa sie¢ moze byc podtgczona na przyktad do sieci w Twoim miescie.
A ta z kolei — potaczona z sieciami z innych miejscowosci i regionow.

Tak powstaje internet, czyli siec tgczaca sieci na catym swiecie.



Internet - siec sieci

Komputer, z ktorego
korzystasz w pokoju,
tworzy siec z innymi
urzadzeniami w domu,
na przyktad konsolg
do gier, telewizorem

czy automatycznym
odkurzaczem.

Siec domowa tgczy sig
z siecig migjska.

B
|

Siec miejska taczy sie
z sieciami z innych
miejscowosci

| regionow.

Duze sieci tacza sie
ze sobg i tworza
ogolnoswiatows siec

komputerowa,
czyl internet.

~

Cwiczenie 1

Zastanowcie sie z kolega lub z kolezanka, czy po odigczeniu domowej sieci od internetu

da sie wydrukowac dokument na drukarce podtaczonej do domowej sieci.
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“Przesytanie informacji w internecie

Kazde urzadzenie podtgczone do internetu ma swaoj adres.
Dzieki temu moze odbierac informacje od innych urzadzen.

Dzialanie internetu mozna poréwnac do funkcjonowania firmy kurierskiej.
W firmie za dostarczanie przesytek odpowiadajg kurierzy — w internecie
role dostawcow peltnia routery. Router nadawcy przekazuje informacje
do innego routera, a ten — do nastepnego. Dzieje sie to tak dlugo,

az informacja trafi do routera odbiorcy. Ten dostarcza ja

do witasciwego urzadzenia.

Przesylanie informacji w internecie

1 Madawea tworzy przesylke 2. Przesyika trafia
do routera nadawcy,

i podaje adres odbiorcy.

innega routera, a ten

dale| - az przesyika
trafi do routera
ndbiorcy.

3. Router nadawcy
/‘ przekazuje ja do

o et

| —— ) ) e T 4 Router odbicrcy
| I Al ) oddaje ja
|8 B ;- urzadzeniu z
| A 1 ) odpowiednim
gt p? -
1 /| *‘r—l‘- e adresen.

)

Informacje sg przesytane miedzy urzadzeniami réowniez wtedy,

gdy przegladasz strony internetowe. Co sie dzieje kiedy otwierasz
dana strone? Twoj komputer wysyta prosbe do komputera, na ktérym
jest ona przechowywana — w odpowiedzi dostaje jej tresc.

O adresie urzadzenia ze strong mowi czesc adresu strony.

Na przyktad w adresie https://lekturyv.gov.pl

adres urzadzenia to: lektury.gov.pl.

Cwiczenie 2
Napisz w dokumencie tekstowym, jakie urzadzenia w domu moga faczyc sie
z internetem. Prace zapisz pod nazwa internet_w_domu.



Do czego jest uzywany internet?

Internet pomaga w wykonywaniu codziennych obowigzkow oraz dostarcza wielu

mozliwosci spedzania wolhego czasu.

Jak moge wykorzystywac internet?

a8 3\
Odkrywanie Swiata
»{I

"

Pnsuujr; Rt przyrodg na *i' =
informacii N\ 4'
Odbywam wirtualne ey

\ podraze

Zmawiam Za pomocq, ||
komunikatorow

! spolnie ucze sig
| Ipracuje

Ui b
jeoriin 4 =

Cwiczenie 3

Podaj trzy przyktady, jak wykorzystac internet do wykonania okreslonego zadania,
na przyklad do organizacji dwudniowej wycieczki klasowej. Prace zapisz

pod nazwa aktywnosci,

Ciekawostka

Pierwsza polska strona internetowa powstata
w 1993 roku na Uniwersytecie Warszawskim. Sktadala
sie gtownie z tekstu. Jej fragment mozna obejrzec

W internecie.

l/"

.

English serson B
Vgl i FLEvED URiweroplelin W oo <k i La g asnal piom adiiis
wllasorj Polskief Sireoay Demeawe] | pragma je shore pilunie
rasligigcrch Puldibch Soron lub Pomisil
Fulshs - Souna Gilwes e Fusha
s ern o _,..*'

Fragment pierwszej polskiej
strony internetowej
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Internet ma cechy, dzieki ktorym jest atrakcyjny i chetnie wykorzystywany.
Kazda z nich moze by¢ wykorzystana witasciwie lub niewtasciwie.

Przyktady wiasciwego i niewlasciwego wykorzystania wybranych cech internetu

Wiasciwe ' Niewtasciwe
’ Cecha internetu ;
wykorzystanie wykorzystanie

Korzystanie ze zrodet
informacji z catego
swiata

Przestepstwa na szer-

Docieranie do miejsc alcy sladle

na catym swiecie

, . Osmieszanie innych
Organizowanie

pomocy Rozpowszechnianie
dla potrzebujacych Przekazywanie informacji = hieprawdziwych
Rt duzej liczbie os6b informacji, aby i
s przyklad wywolac
it/ panike w miescie
wydarzeniach czy kraju

Dziatanie pod presja

: = czasu
Powiadamianie

O zagrozeniu Szybkosc dziatania

L Podjecie w emocjach
Przesytanie plikow

decyzji, ktorej nie moz-

na cofnac
Poznawanie osob
o podobnych Kontakt z osobami,
zainteresowaniach ktore podaja sie za

. ; koqos inneqo
tatwe nawigzywanie 9 9

Pomoc osobom, ktore s ,
relacji z innymi

maja ograniczone Znajomosci gfownie

mozliwosci spo- w internecie i brak
tykania sie z innymi kontaktow poza nim
osobiscie

N T -—
o k I o i

Wybierz jedng z cech internetu, a nastepnie podaj po jednym przykiadzie wlasciwego
| niewlasciwego jej wykorzystania. Zadbaj, aby to byty inne przyktady niz na rysunku
powyzej. Prace zapisz pod nazwg cechy_internetu.



W skrocie

= SieC komputerowa to zbior polaczonych urzadzen cyfrowych.

= %) Dzieki niej urzadzenia na przyktad w domu czy w szkole moga

L |
r!,[_l ,_.i:.-
240

~—~  wymieniac sie informacjami.

=+ Internet to sie¢, ktora taczy sieci komputerowe na calym swiecie.

!

=~ Dzieki niemu mozna korzystac z informacji zapisanych na urzadzeniach

.

|

XA cyfrowych, ktére znajduja sie bardzo daleko.

9o) Internet pomaga w obowiazkach, utatwia kontakty z innymi ludzmi,
'55__1; pozwala odkrywac swiat i umila czas wolny. Jednak moze byc tez
- wykorzystywany w sposéb szkodliwy dla innych.

ternetu. Opisz w dokumencie tekstowym, w jaki sposéb
dotrze do kogos wiadomosg, ktora wyslesz przez internet. Przyjmij, ze opis
jest dla osoby, ktéra nie wie, jak dziata internet. Praca powinna zajmowac
maksymalnie siedem zdan. Zapisz jg pod nazwg wiadomos¢_z_internetu.

Pomoc. Podaj trzy przyklady tego, w jaki sposob internet moze pomaoc
w codziennym zyciu osobom wymagajacym wsparcia, na przyktad osobom
zZ niepetnosprawnosciami. Prace zapisz pod nazwa pomoc.

dla kazdego. Przygotujcie plakat zachecajacy osoby, ktore nie chca
korzystac z internetu, dlaczego warto zaczac to robié. W pracy uwzglednijcie to,
w jaki sposob internet moze im pomadc w codziennym zyciu.

Nowa ustuga. Wymysl ustuge, ktéra mogtaby by dostepna w internecie,

a sadzisz, ze dotad nie istnieje. Opisz w dokumencie tekstowym, jak dzialataby
ta ustugai jakie przyniostoby korzysci uzytkownikom. Zapisz prace

pod nazwa nowa_usfuga.
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Bezpieczni w cyfrowym
Swiecie

* zrozumiem, jakie kontakty w sieci sa bezpieczne

* przekonam sie, ze nie mozna wierzy¢ we wszystko,
co znajde w internecie

* dowiem sig, na co musze uwazac, kiedy przegladam |
strony internetowe i
* naucze sie chroni¢ siebie i swoje dane

Na dobry poczatek
Przeczytaj ponizszy dialog. Co wedtug Ciebie jest przyczyng klopotéw Roberta?

Robert

Weczoraj znalaztem strone z super gra.
Ala
Swietnie! Grates w nig juz? ¥

Kiedy jg pobralem i zainstalowatem, komputer sie zaciat.
Pokazal sie napis, ze musze zapfaci¢, aby go odblokowac.

Robert

g

N
Ojej! Masz na nim zdjecia z wakacji... '

" Bezpieczne kontakty w sieci

W internecie mozesz poznac réznych ludzi.
Pamietaj jednak, ze nie wszyscy sg tymi, za
kogo sie podaja.

Osobom poznanym w sieci nie odpowiadaj

*..
@ Czesd, jestem Julia,
Czedt Julia, jestem Ania

na pytania o to, gdzie mieszkasz, gdzie sie

uczysz, jak masz na imie czy nazwisko. Bez
zgody opiekuna nie umawiaj sie z nimi na
spotkania. Jesli zaniepokoi Cie zachowanie
rozmoéwcy (na przyktad bedzie Ci grozit), po- .
rozmawiaj o tym z zaufang osobag dorosta. Kto$ podaje sie za inng osobe.



Niektérym osobom moze zalezec na Twoich danych logowania do
komputera i serwiséw internetowych. Aby wytudzi¢ informacje, moga

zadzwoni¢ z numeru nalezgcego do sklepu czy banku, wystac falszywy
SMS albo e-mail.

Niebezpieczne wiadomosci, ktérych celem jest wytudzenie informacji,
zwykle maja charakterystyczne cechy.

Cechy, ktore moze miec niebezpieczna wiadomos¢

Brzmi zaskakujaco dobrze lub Zacheca do podjecia Zawiera linki do stron
niewiarygodnie zle, na przykiad natychmiastowego o adresach bardzo
informuje o wygranej lub straszy dziatania. podobnych do adreséw
zablokowaniem konta w serwisie. bezpiecznych stron.
Wiadomosé wytudzajaca dane moze

S GRATULUJEMY

zawierac entuzjastyczny tekst o wygra- WYGRANEJ!!!
nej w konkursie, w ktérym nie bralo sie

udziatu. Adres nadawcy niebezpiecznej 100 000 ZL

wiadomosci, czesto przypomina znany Aby odebra¢ nagrode, podaj ik pe
RI5 ) | imie, nazwisko, adres zamieszkania. = AL il

adres, a grafiki s jak obrazy ze stron IROB TO TERAZ, BO NAGRODA PRZEPADNIE! ‘3100 000 :

znanych firm. Pamietaj, ze watpliwosci .. &

| ODBIERZ NAGRODE |

dotyczace przychodzacych wiadomosci

mozesz skonsultowac z opiekunem lub  przyklad wiadomoéci wytudzajacej dane
z nauczycielem.

Nie dziata) pod wptywem emocji. Jesli otrzymasz
wiadomos¢, zastanow sie, czy jej tresé jest prawdopodobna.

il 3
= & am s

L P B g |
| | -] |

Na co musisz zwrdci¢ uwage, kiedy sprawdzasz, czy wiadomosé nie jest
podejrzana?
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Nie wierz we wszystko, co widzisz w internecie

W internecie mozesz trafi¢ na fake newsy [czytaj: fejk niusy], czyli
falszywe wiadomosci, zwane popularnie fejkami. Mimo ze wygladaja
jak prawdziwe, sg zmyslone - albo catkowicie, albo czesciowo.

/ Nieprawdziwe informacje
—>

Przygotowane celowo, nie przez pomytke

/% Cechy
- ﬁ > Dostepne w mediach
T _—> Aby wywola¢ emocje
\ Po co powstaja?
> Dlazartu, wywotania paniki
\9 Aby czytelnika oszukac, wprowadzic w btad

W sieci mozna napotkac tez deepfejki [czytaj:

Cechy i cele fake newsow

W szkole widziano alpake!

dipfejkil, czyli fatszywe, ale bardzo realistyczne
zdjecia, filmy i nagrania gtosu. Ich cechy i przyczyny,
z jakich powstaja, sa podobne jak w przypadku
fake newsow.

Istnieje wiele narzedzi, ktore pozwalajg zmienic
prawdziwe tresci na fatszywe. Dlatego swoje zdjecia

udostepniaj w sieci tylko wtedy, jesli to konieczne,

na przyktad zeby zatatwic sprawe w szkole. Przyktad deepfejka

Ciekawostka

Dzis z pomocg komputera mozemy
wygenerowac zdjecie nieistniejgcej
osoby. Czy tatwo jest rozpoznac taka
twarz? Na stronie Which Face is Real
znajdziesz gre, w ktorej z dwoch
propozycji trzeba wybrac to zdjecie,
ktore jest prawdziwe. Zagraj w gre,
aby sprawdzi¢ swoje przypuszczenia. Zrzut ze strony Which Face is Real




Zanim podzielisz sie z innymi informacja napotkana w internecie,
zastanow sie, czy jest ona prawdziwa.

Pytania, ktére pomagaja ustali¢ prawdziwos¢ informacji

Czy tres¢ wzbudza Czy te informacje podaja

silne emocje? __ zaufane serwisy?

Czy wiem, kto Czy obraz lub film
to opublikowat? wygladaja naturalnie?

Cwiczenie 2

Jakie cechy moga miec fatszywe zdjecia lub filmy?

Na co uwazaé przy przegladaniu stron internetowych

Zanim wejdziesz na strone, sprawdz, czy jej adres zaczyna sie od https//.
Po wejsciu na nig przed adresem pojawi sie ikona ktédki - wtedy wiesz,

ze strona jest szyfrowana. Nie znaczy to jednak, ze zawiera ona bezpieczne
tresci. Zawsze musisz zachowac czujnosc.

Na stronach spotkasz rozne linki, a tres¢ obok zacheca, aby w nie kliknac.
Gdy to zrobisz, mozesz pobrac szkodliwy program, czyli taki, ktéry jest
niebezpieczny dla komputera. Przyktadem takiego programu jest wirus
komputerowy. Przenosi sie on miedzy komputerami dzieki nosicielom,
na przyktad bywa ukryty w pliku znanej aplikacji.

Mozliwe skutki dziatania szkodliwego programu

Zablokowany ¢ f - : i Zdalny dostep przez inna
komputer G\\ osobe do kamery i mikrofonu

| —> Fatszywe wiadomosci
wysytane w Twoim imieniu

Obserwacja &
przez inng osobe,
co robisz

na komputerze

-——> Wykradzione haslaiinne dane
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Aby uchronié sie przed pobraniem wirusa, nie klikaj w linki z komentarzy
| wiadomosci bez ich sprawdzenia. Pobieraj na komputer czy telefon
programy tylko z bezpiecznych stron i oficjalnych sklepow z aplikacjami.

0

Zrodla plikow, ktore powinny byé bezpieczne

| —— _—
Strony producentéw Strony producentéw Znane strony z roznymi
systemow operacyjnych programaow, na przykfad gier materiatami do pobrania

Kiedy instalujesz program, czytaj uwaznie komunikaty. Zrezygnuj,
jesli cos wzbudza Twoje podejrzenia, na przyktad gdy prosta gra
prosi o dostep do kamery, a nie jest to potrzebne do jej dziatania. ' f

u\ - :.' = -
L }{'M-# T — .'

7

Cwiczenie 3

Zastandw sie z inng osoba, po czym poznac oficjalny sklep producenta gier.

" Jak zadbaé o siebie i swoje dane?

Rozumiesz juz, ze bezpieczenstwo danych w duzej mierze zalezy

od Ciebie. Wiesz tez, ze dane na komputerze i w internecie trzeba
zabezpieczyc hastem. Aby spetniato ono swoja funkcje, musi byc silne,
czyli trudne do odgadniecia. $3 rézne metody tworzenia haset.

Wybrane zasady tworzenia silnego hasla

v Ma przynajmniej 14 znakow.

v Jesli tworzysz hasto ze stow:

» musi byc ich przynajmniej piec,
« hasto nie moze byc cytatem,

e warto uzy¢ matych i wielkich liter, cyfr | znakow spe-
cjalnych (na przyktad !, @, $).

R RO R Rk




Gdy tworzysz hasto wedtug podanych zasad, wymysl tekst, ktory tatwo
zapamietasz. Moze dotyczyc Twojej ulubionej potrawy lub hobby.

Przykiad tworzenia hasta

Zdanie dotyczace potrawy: Lubie lody wisniowe, zawsze jem 3 gatki!
Usun ze zdania spacje i przecinek. l
Zeby je utrudni¢ zastap znaki

wystepujace w jezyku polskim: .ubielodyWisniowezawszeJem3galki!
e—e, $—s,1—|. Dodatkowo :
co drugi wyraz zapisz wielka litera.

Podany przykfad hasta przeczytalo wiele osob, dlatego nie jest juz bezpieczne.
Nigdy nie udostepniaj nikomu swoich haset. Stosuj rozne hasta w roznych serwisach.
Jesli spotka Cie jakas przykra sytuacja, nie bdj sie szuka¢ pomocy.

Zaniepokoito Cie cos w internecie? Reaguj!

(;)O Spotkaj si¢ i porozmawiaj rj Opisz swoj problem
O, /) zosobadorosiy na czacie lub w formularzu
N Moze nig by¢ rodzic, nauczyciel. @ ... | https://116111.pl

https://800121212.pl

Zadzwon pod bezptatny

\ S\\ numer telefonu zaufania A Zglos problem
L _»* 116111 telefon Fundagji @'

wiascicielowi strony

Dajemy Dzieciom Site & é} internetowej
800 12 12 12 telefon zaufania | Zréb to, jedli na tej stronie
Rzecznika Praw Dziecka pojawia sie niewtasciwe tresci.

Dowiedz sie wiecej

Na stronie hittps://sieciaki.pl znajdziesz wiele materiatow na temat bezpieczeristwa
w sieci, a takze sprawdzisz swoja wiedze za pomoca gier dostepnych na stronie.

Cwiczenie 4

Podaj dwa przyktady hasel, ktore nie sg bezpieczne. Nie powinny spetniac¢ zasad
tworzenia silnych hasel.
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W skrocie

Nie ufaj osobom poznanym w sieci
Jesli chcesz sie spotkac z osobg poznang w sieci, najpierw
porozmawiaj o tym z opiekunami.

Nie wierz we wszystko, co znajdziesz w sieci
Zawsze sprawdzaj informacje w wiarygodnych zrodlach. Czasem ktos
celowo chce nas oszukac za pomocg nieprawdziwych tresci.

Chron informacje o sobie i innych

Nie podawaj w sieci hasel oraz informacji na temat siebie i innych,
takich jak imie, nazwisko, adres zamieszkania, numer telefonu, szkofa.
Nie publikuj zdjec i filmow, na ktorych widac twarze prawdziwych ludzi.

Reaguj, jesSli cos jest nie tak
Gdy ktos publikuje fatszywe informacje o Tobie lub innych, popros
o pomoc dorostego, ktéremu ufasz.

Czy juz umiem?

Wiadomodl od oszusta, Wyobraz sobie, ze dotarla do Ciebie dziwna

wiadomosc kolegi z Twojej klasy. Jak sprawdzisz, kto naprawde jest nadawca
wiadomosci? Co zrobisz, jesli sie dowiesz, ze nie napisat jej Twoj kolega?

Bezpieczni w sieci. Przedstawcie zasady bezpiecznego korzystania
z internetu w formie na przyktad plakatu lub mapy mysli. Praca powinna
pomoc Waszym réwiesnikom lepiej zrozumied, jak by¢ bezpiecznym w sieci.

Zdjecia i filmy. Napisz na kartce do 10 zdan, w ktorych wlasnymi stowami

wyttumaczysz, dlaczego nie warto udostepniac w internecie swoich zdjec
i filmow. Wymien w tekscie kilka zagrozen, ktére moga sie z tym wiazac.



Jak szukac informacii?

* dowiesz sie, czym sg przegladarka i wyszukiwarka
internetowa

* nauczysz sie wyszukiwac informacje w internecie
i sprawdzac ich wiarygodnos¢

* poznasz, czym jest prawo autorskie
i jak go przestrzegac

* zapiszesz informacje wyszukane w internecie

— — o

'f—" = e K -
' Czy jesliczegos

Na -dghry PDCZﬂtEk ! nie ma w internecie
|
l.

| to znaczy, ze nie
: i : b . .
Czy znasz odpowiedz na pytanie z rysunku istnieje?

—
g

—

obok? Oczywiscie, nie wszystkie -
informacje sg w internecie, ale mozna w nim
znalez¢ ich wiele.

Jakich informacji nie znajdziesz w sieci lub sa
dodatkowo chronione? Podaj dwa przyktady.

Przegladanie i wyszukiwanie stron internetowych

Do przegladania stron internetowych potrzebujesz specjalnego programu -
przegladarki internetowe]. Do popularnych przegladarek naleza

Google Chrome, Microsoft Edge czy Mozilla Firefox. Aby wyswietli¢ strone
w przegladarce, wystarczy wpisac jej adres w pasku adresu i nacisna< Enter.

Nie zawsze znasz adres strony z potrzebng nam informacja. Wtedy
przychodzi z pomocg wyszukiwarka internetowa, czyli strona internetowa
przeznaczona do wyszukiwania innych stron. Wpisujesz szukane hasto

w polu wyszukiwania i otrzymujesz wyniki.

Popularne wyszukiwarki internetowe

GO gle B Microsoft Bing DuckDuckGo

google.com bing.com duckduckgo.org
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Przegladarka Microsoft Edge z wyszukiwarka internetowa

Pasek adresu z wpisanym adresem Opcja, dzieki ktorej wyszukasz
strony. Czesto mozesz tu wpisac hasto, konkretny obraz.
ktore chcesz wyszukac. \
v 3 Google ) X =+ ' = D x
< O O httpsi//www.google.com AR 3 SO ReZt

Onas Google Store Gmail Grafika | :::

Google

i = (@ o) L TrybAl
Pole wyszukiwania, w ktore Uzyj tej opcji, a zamiast wpisywac
wpisuje sie hasto do znalezienia. hasta, wystarczy, ze je wypowiesz.

Na niektorych stronach znajduja sie wyszukiwarki, ktére wyszukuja informacje
tylko na tych stronach.

Wyszukiwarka na stronie [ektury.gov.pl

Whpisz tytul lub autora ksigzki

Przy przegladaniu stron internetowych mozesz napotkac
: : _ 5 a o Czerwony Kapturek
hipertacza. Rozpoznasz je po tym, ze kursor zmieni swoj
ksztatt na dton. Po kliknieciu w hiperlink przeniesiesz sie
w inne miejsce tej samej strony, na inng strone lub

do pliku. Hipertaczem moze by¢ na przyklad tekst lub obraz.

Jacob i Wilhelm Grign

Hiperlacze na stronie
lektury.gov.pl

_— =l o i
r i FF . _B1. F_1 . T 5.
i ;Iv' A | | N !I:'a'-ﬁ-':"l i | 1| il it
e P SRR ES B

Przejdz do strony lektury.qgov.pl. Wyszukaj na niej opis ksiazki ,Czerwony Kapturek”.
Sprawdz dziatanie przycisku Czytaj w przegladarce.




" Wyszukiwanie informacji

Hasto, ktére podasz w wyszukiwarce, powinno by¢ precyzyjne. Na przyktad
jesli szukasz informacji o pierwszym telefonie komdrkowym na swiecie,

nie wpisuj ogolnego hasta: telefon komaorkowy. Lepiej: Pierwszy telefon
komorkowy na swiecie. Wyniki wyszukiwania mozesz zawezic.

Opcje wyszukiwarki, ktore pozwalaja zawezi¢ wyniki

Tryb Al  Wszystke Grafika Produkty Wideo Wiadomosci  Krotkie filmy — Wiece| - Narzedzia ~

Nad wynikami wyszukiwania moze wyswietlic sie informacja ,Przeglad od Al".
To zwiezla odpowiedz na Twoje zapytanie utworzona na podstawie tresci

z roznych stron internetowych. Al [czytaj: €j aj] to skrot od angielskich stow
Artificial Intelligence [czytaj: artifiszal intelidzens], oznaczajacych sztuczna
inteligencje. To technologia, ktéra analizuje tresci, wyciagga wnioski

i stosuje zdobyta wiedze w nowych sytuacjach.

Fragment odpowiedzi sztucznej inteligencji

4 Przeglad od Al

Pierwszy przenosny telefon komadrkowy, Motorola DynaTAC | zostat zaprezentowany 3 kwietnia 1973 roku
przez inzyniera Motoroll, Martina Coopera. Urzadzeme wazylo prawie 1 kg, mierzyto 25 cm 1 bylo nazywane ,ceglg’ lub ,butem’.

Informacje, ktoére znajdziesz w internecie, warto sprawdzic. Na przykiad,
czy zawieraja prawdziwe i aktualne tresci.

Jak sprawdzac wyszukane informacje?

Poszukaj informacji o autorze materialu

Dowiedz sig, kim jest autor. Czy jest wiarygodny? Jesli nie ma informacji
o nim, to sprawdz, kto prowadzi strong. Nie ufaj anonimowym tresciom.

— ' Sprawdz, kiedy powstata tresc - czy jest aktualna
@)

Zobacz, jaka jest data publikacji informacji, i upewnij sie, ze nic sie
od tego czasu nie zmienito.

Poréwnaj informacje z tresciami na innych stronach

(’ = Korzystaj z wielu Zrédel. Staraj sie sprawdza¢ informacje na znanych stronach.
| ‘ Uwazaj na tresci, ktére brzmia nieprawdopodobnie.
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-.Krnk po kroku: Szukanie
informacji

Znajdziesz informacje o tym, jak nazywat sie
pierwszy telefon komorkowy w Polsce orazile
wazyt. Odpowiedzi zapisz w pliku tekstowym
pod nazwg telefon_w_Polsce.

Wpisz hasto w wyszukiwarce internetowej

» Otworz przegladarke i wpisz adres wyszukiwarki (na przyktad google.com).

» Podaj w polu wyszukiwania szukane hasto. 1

1
+ pierwszy telefon komorkowy w Polsce X C¢ Tryb Al

Poszukaj odpowiedzi na pytania

» Klikaj w adresy znalezionych stron, aby dowiedziec¢ sie wiecej. Do wynikow
wyszukiwania wrocisz, klikajgc w przegladarce przycisk ze strzatka. 2

+ Zapisz odpowiedzi w dokumencie tekstowym.
2 v | 8 Jak dzialaty pierwsze "komarki"? T X

«— (O G https//www gov pl/web/5g/jak-dzialaly- pierwsze-komorki

“,, "J, ™% 1™ 1'_'-_[1 |':'--1r'l 'T"i‘; .':.l_.1 |r_r" _':"ll

T b Bal Ea N e o | 1
AW ) =W B el N N e
> S i N W i ¥ W F N

Nie otwieraj stron internetowych, ktérych adres nie zaczyna sie -
od tekstu https:// lub przed adresem nie ma symbolu ktodki.

Potwierdz znalezione informacje

Sprawdz na innych stronach, czy wyszukane informacje s3 poprawne.
Jesli to konieczne, wprowadz zmiany w dokumencie z odpowiedziami.

Cwiczenie 2
Znajdz nazwe i rok powstania pierwszego komputera z monitorem.
Zapisz je w dokumencie tekstowym pod nazwa komputer_z_monitorem.



" Korzystywanie z pracy innych |

Wyobraz sobie, ze Twoja prace ktos skopiowat i podpisat swoim nazwiskiem.
Na pewno nie bytoby to dla Ciebie mite. Na szczescie taka osoba nie musi
byc bezkarna. Autora prac chroni prawo. Wykorzystywanie czyjejs pracy
bez zgody autora i podpisywanie je] swoim nazwiskiem to kradziez.

Autor moze pozwoli¢ wykorzystywac swojg prace pod pewnymi warunkami.
Czasami udostepnia prace bezptatnie, w pozostaltych przypadkach moze
oczekiwac za to zapflaty. Warunki korzystania z utworu okresla licencja.
Prawo pozwala na korzystanie z czyichs prac bez zgody autora tylko

w okreslonych przypadkach.

Kiedy mozesz wykorzystac czyjas prace bez zgody autora?

Mozesz skorzystac 7 Mozesz korzystac
Z czyjejs pracy w celach | z utworow innych osob
edukacyjnych, czyli ri na wlasny uzytek
na przyktad na lekgji
Zawsze musisz podac: Prawo pozwala pobrac na przyktad
« adres strony internetowej, muzyke z legalnego zrédta, aby
» date skorzystania z publikacji, stuchac jej w domu wtedy, gdy nie ma

« autora lub jego pseudonim - jesli potaczenia z internetem. Nie wolno

. takich prac udostepniac innym osobom.
sg podane na stronie. : s y

Nigdy nie udostepniaj czyjejs pracy innym bez upewnienia sie,
czy autor na to pozwala, a jesli tak - to pod jakimi warunkami.

e

- N =9 i
& |: 0 11 ; :-_'I' ] == i [ ) ._:‘IF_‘-' L.“f
LWwiczZenie o

Znajdz informacje o tym, czym jest domena publiczna i czy mozna korzystac
ze znajdujacej sie w niej tresci.
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- Zapisywanie informacji z internetu

Jesli chcesz zapisac na komputerze tekst ze strony internetowej, musisz go
zaznaczy<, skopiowac i wklei¢ do dokumentu. Znaleziony obraz zapiszesz,
gdy klikniesz w niego prawym przyciskiem myszy i wybierzesz

Zapisz obraz jako. Zanim zapiszesz obraz, postaraj sie wyswietli¢ go

w petnym rozmiarze (na przyktad kliknij w niego).

! Krok po kroku: Zapisanie tekstu

Znajdziesz informacje o utworze ,Katarynka”.

Skopiujesz fragment informacji do dokumentu @.
tekstowego. Zapisz prace pod nazwa Katarynka. Katarynka

Zaznacz i skopiuj fragment tekstu

Odszukaj informacje. Umies¢ kursor przed Warszawie w kamienicy przy ulicy

F‘iE rwszym wyrazem te kstu, kto ry chcesz Miodowej. Akcja toczy sie w mieszkaniu
skopiowac. Wcisnij lewy przycisk myszy adwokata i mece
oraz w mieszkan
jej matki. GG

Kepiuj
| trzymajgc go, przeciagnij kursor za ostatni Kopiuj link da wyré2nienia
wyraz wybranego fragmentu. Pusc przycisk.

Kliknij prawym przyciskiem myszy

w zaznaczony tekst i wybierz Kopiuj. 1

Wklej tres¢ do dokumentu tekstowego L T e— x [
Kliknij w dokumencie prawym przyciskiem B i
myszy i wybierz opcje Wklej. 2 % © |’ 58

Whilej ZaTnac,.,

Podaj informacje o tekscie 3 | Rk

Adres strony:

Na konhcu tresci podaj konieczne ; .
Fiece] Data skopiowania tekstu:

informacje. 3

Cwiczenie 4

Znajdz:

a) obraz przedstawiajacy bohatera ulubionego filmu i zapisz pod nazwg bohater.
) tekst ulubionej piosenki lub wiersza i zapisz pod nazwa ulubiony_tekst.



W skrocie

Przegladarka = Wyszukiwarka /|
internetowa - internetowa

Program, ktéry pozwala Strona, dzieki ktérej wyszukasz
wyswietlac strony internetowe. adresy stron z podanym haslem.

Korzystanie z pracy
innych oséb

Sprawdzanie | '\ﬂq
informacji QD

Jesli chcesz wykorzystac

Zanim skorzystasz z pracy
innej osoby, upewnij sie, tresci z internetu, sprawdz,
czy jest to zgodne z prawem. czy sg prawdziwe.

Czy juz umiem?
& ﬂ Wyniki wyszukiwania. Sprawdz réznice w wynikach wyszukiwania dla hasel:
a) mysz komputerowa oraz pierwsza mysz komputerowa,

) telefon komorkowy oraz historia rozwoju telefonow komaorkowych.

Zapisz wnioski w dokumencie tekstowym pod nazwa wyniki_wyszukiwania.
Caty tekst powinien zawierac nie wiecej niz szesc¢ zdan.

Sprawdzanie informacji. Sprawdz, czy prawdziwe s3 informacje podane
w dokumencie tekstowym otrzymanym od nauczyciela (na przyktad
prawda_czy fatsz). Przy kazdej informacji zapisz stowo ,Prawda” lub ,Falsz".
Zmodyfikowany dokument zapisz pod nazwa sprawdzone_tresci.

ROZnice w wyszukiwarkach. Znajdz roznice w dziataniu trzech wybranych
wyszukiwarek internetowych, na przyklad Google, Microsoft Bing,
DuckDuckGo. Zapisz je w dokumencie tekstowym pod nazwa
wyszukiwarki_réznice.
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Komunikacja
w internecie

* dowiem sig, jakie zalety i wady ma komunikacja przez
internet

* poznam netykiete
* zobacze, jakie funkcje moze miec¢ komunikator
* dowiem sie jak pisa¢ komentarze

Na dobry poczatek

W jakich sytuacjach moze przydac sie wideorozmowa?
Podaj przyktad inny niz na rysunku.

— — e —————————— —
e ————

- Pokaz blizej...
e — Hhﬂ‘\"\ \

i Zamek sie zaciat, Eﬂl !H_ s waiihasaniblosei

| nie moge otworzy¢! |
_ E ]

- ———— e

Odciagnij materiat
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. W | o
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Komunikacja w internecie odbywa sie w rozny sposob. Mozna otrzymac wiadomosc
do przeczytania lub obejrzenia, ale tez odby¢ rozmowe glosowa lub wideo.

Sposoby komunikacji w internecie

Poczta elektroniczna Serwisy spolecznosciowe

Komunikatory Komentarze na stronach

internetowych

Zazwyczaj aby komunikowac sie w internecie, trzeba zatozyc¢ konto
uzytkownika. Wiek, w jakim mozna to zrobi¢, okresla regulamin.

W szkole zapewne korzystasz z programow, ktore pozwalaja

na komunikowanie sie oraz wspoétprace i s dla Ciebie odpowiednie.

g
b,

|

. icofnijsuwak powoli. |
. \ ',__..r*




Czesto w internecie komunikujemy sie za pomoca wiadomosci tekstowych

i obrazow. Jednak taki przekaz moze by¢ mniej skuteczny niz kontakt wideo.
Nie styszymy tonu gtosu rozmaowecy, nie widzimy jego mimiki czy gestow.
Mimo tych ograniczerr wiadomosci tekstowe maja swoje zalety.

Komunikacja za pomoca wiadomosci tekstowych

i
Tl e
DR - o T
w ¥ Faslll— & "
i oL ] e
¥ e

* Precyzyjniej wyrazisz mysli, * Rozmdwca moze Zle zrozumieé Twoje
poniewaz masz wiecej czasu intencje, na przyktad przyjac zart jako
na odpowiedz. wysmiewanie sie.

* tatwiej ukryjesz emocje, na przyktad * Mozesz nie zauwazy< prawdziwych
zdenerwowanie - odbiorca widzi emocji rozmowecy, na przyklad, ze jest
tylko tres¢ wiadomosci. smutny, jesli wysyta usmiech.

* Mozesz rozmawiac z przyjaciétmi * Ktos moze Cie oszukad, poniewaz
| bliskimi, nawet jesli rozmowa nie widzisz, czy rozmdweca jest tym,
wideo nie jest mozliwa. za kogo sie podaje.

* Wyslesz wiadomosc< nawet wtedy,

gdy odbiorca nie jest dostepny. * Mozesz dtugo czekac na odpowiedz.

 Wrocisz do ustalen z rozmowy - v : :
4 * Niemite stowa napisane w emocjach

ktad do daty i godzi
WS DAl ENE AR gl e Chi Ny pozostang w zapisie rozmowy.

spotkania.

Rozmowy gtosowe i wideo pomagajg lepiej zrozumiec przekazywang
informacje niz wiadomosci tekstowe. Jednak wymagaja lepszego potaczenia
z internetem. Trudniej tez wréci¢ do tresci rozmowy niz w przypadku
rozmowy tekstowej, jesli nie zostata ona nagrana.

Dobierz sposob komunikacji do wiadomosci, ktora chcesz
przekazac. Niektére wiadomosci najlepiej przekazac podczas
osobistego spotkania.

‘al TP A F .0 .9 WEF_ b |
g ;8- T} | N | o = i ¥
.. T F il . f

P YT Y R Y e | |

Podaj po jednym przykiadzie sytuacji, w ktorych sprawdzi sie rozmowa tekstowa,
gtosowa i wideo. Uzasadnij swoj wybor.



50

 Jak komunikowaé sie w sieci?

Gdy odwiedzasz kolezanke lub kolege w domu, wiesz, ze nie mozesz
wchodzi¢ w brudnych butach, zachowywac sie glosno ani brac rzeczy
bez pytania. To sg zasady odpowiedniego zachowania. Netykieta to zasady

wiasciwego zachowania w internecie.

Wybrane zasady zachowania w internecie

5 = D

AE _- Rozmawiaj kulturalnie @ Szanuj innych
{:: :

= Pamietaj o zwrotach » Nie obrazaj innych.
grzecznosciowych * Odmienna opinie wyrazaj w sposob

» Przekazuj informacje w sposéb jasny. kulturalny.

* Nie pisz wielkimi literami - jest to = Nie ujawaniaj czyichs prywatnych
traktowane jak krzyk. danych.

* Pisz bez btedow. = Nie rozsytaj reklam i innych

niechcianych wiadomosci (spamu).

: e & A : .
@ Postepuj uczciwie 2 2| Przestrzegajzasad spotkan
» Szanuj twérczosé innych. * Dotaczaj do spotkania na czas.
= Zanim przekazesz informacje dalej, * Whytacz mikrofon, kiedy nie méwisz.
soprawdz czy jest ona prawdziwa. * Nie przerywaj innym.

» Nie podszywaj si¢ pod inne osoby.

al m Ty aife z =t
b 3 N =« N W f
| S Rt

Nie wysylaj wiadomosci pézno wieczorem, w nocy
| wczesnie rano. Sygnat wiadomosci moze obudzi¢ odbiorce.

Cwiczenie 2

Napisz krotka wiadomosc na ten sam temat (na przykiad z informacja o tym,

ze nie bedzie Cie na najblizszych zajeciach kota zainteresowan) w dwéch wersjach:
do nauczyciela i do kolezanki lub kolegi. Zapisz wiadomosci w dokumencie
tekstowym pod nazwa rézne_wiadomosci.



~ Komunikatory internetowe

Komunikatory pozwalaja na wymiane wiadomosci tekstowych oraz

na rozmowy glosowe i wideo. W szkole popularna aplikacja do komunikacg;ji
jest Microsoft Teams [czytaj: majkrosoft tims]. Mozna z niej korzystac

w przegladarce internetowej, ale tez zainstalowac na komputerze czy telefonie.

W aplikacji pasek narzedzi znajdziesz po lewej stronie. Zespoty, do ktérych
nalezysz, zobaczysz wtedy, gdy klikniesz Zespoty. Rozmowe tekstowa
z wybrang osobg rozpoczniesz, kiedy wybierzesz Czat.

Rozpoczynanie nowego czatu z uzytkownikiem w Microsoft Teams

Przejdz do rozmow Pole do wyszukiwania Wybierz rozméwce
tekstowych osob do rozmowy z listy wyszukanych osob

|
wl
Czat e O [ Do: Zyrafa / =
Alcywnosc
9 | Nieprzeczytane | Czaty e K Karolina Zyrafa

Crat Ky RAFA

Do rozmowy tekstowej mozesz dodawac inne tresci. lkone lub ruchomy
obraz (GIF) dodasz po kliknieciu przycisku z buzka. Zdjecie, film
lub dokument dodasz po kliknieciu ikony z plusem.

Pole do wpisania wiadomosci w Microsoft Teams

Wpisz wiadomosc A @ P + | B

Rozpoczeta rozmowe tekstowa w aplikacji Teams mozesz przetaczyc
na rozmowe glosowa lub wideo. Uzyj ikony ze stuchawka lub wybierz
wiasciwa opcje po kliknieciu w strzatke obok tej ikony.

Rozpoczecie rozmowy glosowej lub wideo w Microsoft Teams

¢y Karolina Zyrafa . oo

e (zat

(¥ Rozmowa wideo
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Podczas spotkania wideo mozesz wlaczac i wylaczaé kamere oraz mikrofon.
Jesli zajdzie potrzeba, udostepnisz (pokazesz) rozmowcy swoj ekran.
Mozesz tez dotaczyc kolejne osoby do spotkania. Rozmowe zakonczysz

za pomocy przycisku z czerwong stuchawka.

Sterowanie rozmowa glosowa i wideo w Microsoft Teams

Wybierz cdpowiednig opcje, aby wlagczy¢  Udostepnianie ekranu  Opuszczenie spotkania

lub wytaczy¢ kamere lub mikrofon \ \ &

O 0107 i & > & B - B @Jv{ [n

Klzwiaturan. Zawies  Przelace Czat Oisoay Widak Wiece| Kamera Mikrofo Udostepnij

Opusct

Cwiczenie 3
Dotacz do spotkania zorganizowanego przez nauczyciela. Odpowiedz na pytanie,
ktére zada nauczyciel.

Komentarz - informacja czy opinia?

W internecie mozna komentowac rozne tresci, a takze odpowiadac
na komentarze innych osob. Czesto da sie tez zagtosowac -
oceni¢ gwiazdkami lub polubi¢ dany wpis.

Komentarze w internecie

37 komentarzy = Sortujwedtug &
Komentarze da sie

sortowad, na przyktad
po czasie, kiedy
je napisano.

Fani przyrod
Komentujaca osoba i

mad SWO)jq nazwe -

Wczoraj widziatam, jak wiewidrka
zakopywala cos pod drzewem.

Klikajac ikone pod el Beiponiecs é\\

' - . Lesny_tropiciel : ; :
komentarzem, mozesz oo EREAEES Mozesz odpowiadaé
go Pﬁ_'Ub'E lub dac Pewnie orzech. na komentarze
Przeciwng opmie. Ss—___ | S 3 Odpowiedz innych osob.

Chmurka
Q Ale teraz jest wiosna. Po co jej
~ zapasy? No i skad wziela orzech?

JL 3 ] O powie dz



Komentarze moga by¢ informacja albo opinig. Czym sie roznia?
Informacja to fakt i jest pozbawiona emocji i przekonan na dany temat.
Opinia to czyjes zdanie w danej sprawie. Opinie moga byc rézne.
Informacja jest zawsze taka sama.

Roznica miedzy informacja a opinia

1 4 _. “ : ,J ‘ ﬁ- f= - . F ¥ -_I‘ ¥ .-' 1 i B '.:.. d
L -» - T 3T

Dzisiaj pada deszcz. '\ Super, moge zatozy¢

o e IR, kalosze i skakac

po katuzach.

Gdy komentujesz, nie przedstawiaj swojej opinii jako informacji.

Jesli z czym:s sie nie zgadzasz, wyraz swojg opinie, ale zréb to zgodnie z netykieta.

W internecie mozna napotka¢ negatywne opnie — niestety takze na temat
innych osob. Wszelkie tresci, ktore obrazaja lub ponizajg kogos, to hejt.
Reaguij, jesli spotkasz sie z hejtem lub widzisz, ze dotyczy kolegi

lub kolezanki. Poinformuj o tym na przykiad nauczyciela lub opiekuna.

Jesli nie jest to konieczne, nie podawaj swoich danych w5
w internecie. Postuguj sie pseudonimem, |
a zamiast zdjecia — rysunkiem.

7 7
B TEHED D Y S S b
BT T T el =Taldl=]
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B BN B A i | s 3
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Podaj przyktad opinii i przykfad informacji na temat wykorzystania komputerow w zyciu

codziennym. Zapisz je w dokumencie tekstowym pod nazwg opinia_informacja.
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Fakt na dany temat jest jeden niezmienny, a opinie
kazdy moze miec inng. Jednak nasz ludzki moézg ma
ciekawy zwyczaj: opinie, z ktoérymi sie zgadzamy,
uznaje za twarde fakty, a tymczasem fakty, ktére nam
sie nie podobajg - tylko za czyjas opinie.
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W skrocie

Komunikacja w internecie to
miedzy innymi rozmowy

w komunikatorach, wiadomosci
w poczcie elektronicznej, ale tez
komentarze i polubienia tresci.

Przestrzegaj netykiety - zasad

wilasciwego zachowania w internecie.

Jesli ktos w stosunku do Ciebie
zachowuje sie nieodpowiednio,
zgtos to osobie dorosle;.

Komunikatory pozwalaja

na wymiane wiadomosci
tekstowych, rozmowy gtosowe

i wideo oraz przeprowadzanie
spotkan. Zazwyczaj takze mozna
w nich przesytac pliki.

Pamietaj o roznicy miedzy
informacja a opinig. Staraj sie
formutowac komunikaty tak, aby
bylo jasne, czy sg informacjg czy
Twoja opinia.

] 1| Netykieta. Znajdz w internecie przyklad krotkiego tekstu, z ktérym sig nie
zgadzas:-: Skopll.u go do dokumentu tekstowego. Pod spodem napisz zgodnie
z netykieta, dlaczego masz inne zdanie. Prace zapisz w dokumencie tekstowym

pod nazwa moja_opinia.

Wymyslcie trzy przyktady sytuacji, w ktorych do rozwigzania
\ problemu jest potrzebne przeprowadzenie wideorozmowy z odpowiednia
osobg. Pomysly zapiszcie w pliku tekstowym pod nazwg pomoc_wideo.
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2. Znajdz w internecie trzy przyktady opinii i trzy
przyktady mfnrmac_n na wybrane przez siebie tematy. Zapisz je w pliku
tekstowym pod nazwa opinia_informacgja.



" Podsumowanie

% @ |

SieC komputerowa Internet Korzystanie
Z internetu

Zbidr polaczonych Sie¢ komputerowa,
ze sobg urzadzen ktora tgczy sieci na catym Moze by¢ on uzywany
cyfrowych. Dzieki temu Swiecie. Za komunikacje do nauki i rozrywki.
moga one wymieniac sie miedzy sieciami Niektérzy jednak
informacjami. odpowiadaja routery. wykorzystujg go w sposob,
ktory szkodzi innym.
R r- A ¥

Nk 1
l
@’ Jak korzystac

= H . ?
Reagowanie y 4 mtanetu
na zagroZenia

Wyszukiwanie
informaciji

Szukaj pomocy, jesli Informacje, ktore

w sieci spotka Cie znajdziesz w internecie,

cos zlego. Na przyklad potwierdzaj w réznych

porozmawiaj zrodtach.

z zaufana osoba dorosta.

. %

Korzystanie Komunikacja
z prac innych w sieci Netykieta

Gdy chcesz wykorzystaé Wymiana informacji Zasady zachowania
czyjas pracg, postepuj przez internet odbywa sie w sieci, dzieki ktérym
zgodnie z prawem. przez rozmowy tekstowe, korzystasz z internetu
gtosowe i wideo odpowiedzialnie.

Co o tym mysle?--

Czy wedtug Ciebie internet wptywa na sposéb spedzania czasu z innymi
ludzmi? Czy moze zmieniac to, jak myslisz o sobie i innych?



Il. zadania powtorzeniowe
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Zdjecie w internecie. Wyobraz sobie, ze na stronie internetowej znajduje

sie zdjecie, na ktorym widac Twojg twarz. Podaj w dokumencie tekstowym
trzy przyktady niewtasciwego wykorzystania tego zdjecia przez uzytkownikow
sieci. Prace zapisz pod nazwa zdjecie_internet.

Trudne sfowa. Za pomocg komunikatora popros kolege lub kolezanke z klasy
o znalezienie wyjasnienia trudnego stowa (na przyktad dezinformacja lub
moderacja). Razem z odpowiedzig otrzymasz trudne stowo do wyjasnienia
przez Ciebie. Wasze odpowiedzi zapisz w dokumencie tekstowym pod nazwa
trudne_slowa.

Wikipedia. Poszukaj informacji o tym, kto tworzy tresci na stronie pl.wikipedia.org.
Czy mozesz ufac informacjom zamieszczonym na tej stronie? Zapisz na ten

temat cztery zdania w dokumencie tekstowym pod nazwa Wikipedia.

Informacje o obrazie. Wyszukaj informacje o dziele malarskim, ktérego
fragment przekaze Ci nauczyciel (na przyktad fragment _obrazu). Skorzystaj
z opcji Wyszukiwanie obrazem w wyszukiwarce. Zapisz w dokumencie
tekstowym, kto i kiedy go namalowat. Prace zapisz pod nazwa
obraz_informacje.

Netykieta w grach. Zapisz w dokumencie pie¢ Twoim zdaniem
najwazniejszych zasad, ktorych musisz przestrzegac, kiedy grasz w gre zinng
osobg przez internet. Prace zapisz pod nazwa netykieta_gry.

Grafika. Znajdz w internecie strone z legalnymi bezptatnymi obrazami.
Wyszukaj na tej stronie trzy zdjecia drzewa i pobierz je na komputer.

W dokumencie tekstowym zapisz kiedy i skad obrazy zostaly pobrane
oraz podaj ich autora (jesli jest taka informacja na stronie).

Prace zapisz pod nazwa grafika.

Podrdz. Za pomocg wyszukiwarki internetowej znajdz strone, na ktorej mozna
kupic bilety na pociag. Sprawdz, jaka jest najnizsza, a jaka najwyzsza cena
przejazdu z Gdanska do Krakowa w najblizsza sobote. Adres strony wraz ze
znalezionymi cenami zapisz w dokumencie tekstowym pod nazwa podroz.



lll. Grafika komputerowa

Z tego rozdziatu dowiesz sie:
* jak malowac bez farb
* jak usunac obraz bez gumki

* co sprawi, ze obraz stanie na gtowie
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Wstep do grafiki
komputerowej

* poznam podstawowe informacje o programie
Microsoft Paint

* pokoloruje piksele narzedziem Otowek

* wykonam rysunki z uzyciem narzedzia Pedzel
oraz ksztaltéw Linia i Prostokat

Na dobry poczatek

Rozejrzyj sie i wskaz obrazy, ktére Twoim zdaniem

zaprojektowano na komputerze. Poszukaj ich
na przyktad na ubraniach i w podreczniku.

Podstawowe informacje o programie Microsoft Paint

Obrazy utworzone w programie Paint sktadaja sie
z pikseli. Piksel (px) to najmniejszy element, jaki
moze byc¢ wyswietlany na ekranie.

14 pikseli

Rozmiar obrazu to jego szerokosc i wysokosc.
Najczesciej podaje sie je w pikselach.

| |
Aby zobaczyc piksele, ktore tworza obraz, w zaktadce 15 piksell

Widok wybierz opcje Linie siatki. Nastepnie na dole  Obraz o szerokosci 15 piksel
okna programu ustaw maksymalne powiekszenie. | wysokoscil4 pikseli

Opcje powiekszania i pomniejszania obrazu

——— L{""A Wielkos¢ obrazu wybierz z listy

lub ustaw za pomoca suwaka

800% v

DOBRA RADA

Jezeli nie widac opcji do zmiany wielkosci obrazu,
przejdz do zaktadki Widok i kliknij opcje Pasek stanu.
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Rozmiar obrazu mozesz ustawic ®

po wybraniu opcji Wiasciwosci Wiasciwosci obrazu
obrazu z menu Plik. W otwartym Sini i
oknie wybierz jednostke oraz podaj B T
szerokosc i wysokosc obrazu. Rozmiar na dysku: Niedostepne
Rozdzielczodd: 144 DPI
| Jednostki

Jednostki, w ktérych mozna okreslic el () cale

wymiary obrazu () Centymetry
0_ Piksele
' Rozmiar obrazu
Pola do wpisania wymiaréw obrazu ——— | Szerokoic Wysakosc:
1200 s 710 Domysliny
oK Anuluj

Ustawienie rozmiaru obrazu

Opcje, ktére stuzg do zapisywania obrazu, T
znajdziesz w menu Plik. Wybierz: BS" i SR -
» Zapisz — aby zapisac zmiany Otwarz Gl T
. a w . . . o5 i
w istniejgcym pliku bez zmiany jego nazwy. . Noporkg o by S
Jesli obraz nie byt wczesniej zapisany, musisz kil :
2 o R s R . Zapisz Chrl+5
podac nazwe pliku i wskaza¢ miejsce zapisu,
| e o i i B ; & Zapisz jako :
« Zapisz jako - jesli chcesz zapisac obraz jako
# Zapisz jako projekt Crrl+Shift+S

lik: pod i lub w i
n?m{y pEApRENg ety [N R Opcje zapisywania obrazu
miejscu,
« Zapisz jako projekt — jesli chcesz
zapamietac w pliku informacje

o warstwach.

gy _ -
f RAFRA~"is I i

| ¥ |
y L N FA =10 l=
e UW P e et U B i

Otworz program Paint | utworz w nim obraz o szerokosci 400 px | wysokosci 200 px.
Prace zapisz pod nazwa rozmiar_obrazu.
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OLEILETEL TN Microsoft Paint )

Twarz i zmieniaj swoje obrazy z pomocg opgji | Peczel =
programu — wiekszosc znajdziesz w gornym menu.

Wsréd nich sg opcje oparte na sztucznej inteligencji. NIRRTy

Pidro kaligraficzne @™’

Wybierzesz sposdb Wybierzesz P "
zaznaczenia fragmentu obrazu. Pedzel do
malowania. Pedzel olejny TS e
| O3 Prostokat
o Kredka T
(5 Dowolna forma
86 Zaznacz wszystko Ctrl+A Marker Rl
Zwykly olowek VT

Zaznaczenie przezroczyste
Pedzel akwarelowy — F* S

‘e Bez tytulu - Paint

Plik  Edytyj  Widok ® ' ‘
o g+ |2 & oA voDosaa
L = ¥ (noocodag
W gérnym menu ) |®m <- ! ¢ 72 a| ) |genko00O
ErlajdziESE ﬂpCjE‘ laznaczenie | Giir.:u! JEl Nar:s_:s_frlz':;: ‘ Pedzle I Ki-;!tﬁ_l?'_}'
zapisywania obrazu i @ 5
bl k'_'jp'lc“"f"a”'a Za pomoca opcji Z grupy Ksztatty
| wkleja r“Eil JEgo zgrupy Obraz wybierzesz
fragmentéw. przeksztatcisz gotowe figury.
wybrany fragment
= 9
obrazu.

Ustawisz rozmiar

otowka, pedzla W grupie Narzedzia znajdziesz
lub gumki. v podstawowe narzedzia

do tworzenia cbrazu.

Ustawisz stopien
Zmienisz rozmiar obrazu

na przyktad za pomoca
tych znacznikéw. x

przezroczystosci.

I 442, 65px L. [0 2304 x 1296px



=

J

Edytuj kolory

.

Ustawisz grubosc
linii i konturow

ksztattow.
Tpx
Kolary pods tawowe
; L N N N N RN
gon S X X X K N
2009009
| Spx  se— YYXXXXX
Spx I | =

| |
ol

Kolory

Obszar, na ktérym mozesz
tworzyc obraz. Wyglada jak
biala kartka.

HO00O00
RGE
.Ifl
0
i
(]

D”:b

Copilot

*  Wybierzesz

kolor na przyktad
dla pedzla
lub ksztattu.
Czerwony
Ticlony

Hichiesk

Kelary niestandardome ] g K|iknij plus,

SRS aby dodac
wybrany kolor
do palety.

Anukj

Pole, ktore pojawi sie,

4

" @
Kliknij plus - dadasz’/
nowa warstwe,

Warstwy

gdy wybierzesz
opcje Warstwy.

Miejsce na miniatury ---._rj
warstw tworzacych
obraz.

Ustawisz kolor Ha*————-q\

Wielkos¢ obrazu
wybierzesz z listy lub
ustawisz za pomoca suwaka.

)L

Q -e

s ) 100% e
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¢ Krok po kroku: Postac

62

Tworzenie rysunku z kwadratow

Za pomoca narzedzia Otowek pokolorujesz pojedyncze piksele. Nastepnie powiekszysz

swoj rysunek.

z kwadratow

Utworzysz stac¢ zbudowang z kwadratow. Moze
nig by¢ bohater Twojego ulubionego filmu. Zapisz

obraz pod nazwa postac.

Ustaw powiekszenie i wyswietl linie
siatki

« Ustaw maksymalne powiekszenie
obrazu (1000%).

» Wybierz z menu Widok opcje
Linie siatki. 1

| Krok 2

Ustaw grubosc otowka i wybierz

pierwszy kolor

+ Kliknij narzedzie Olowek. 22

» Ustaw najmniejszy mozliwy rozmiar
otowka — uzyj do tego suwaka,
ktéry pojawi sie z lewej strony
okna programu (po wybraniu
narzedzia Otowek).

» Wybierz kolor - kliknij kolor
na palecie lub skorzystaj z opgji
Edytuj kolory. 2b

B &

- & Powiekszenie )

1 Pk Edyty  Widek

S Linijl-:i Ctri+ R

Linie siatki CirleG |

Pasek stanu

oo ) Zawsze pokazuyj pasek narzeda
Gl Automatycznie ukrywaj pasek narzeds

2

| Miniatura

2a Plik  Edytuj  Widok &

Wybrany kolor
Opcja Edytuj kolory




Wykonaj postac 3

» Pokoloruj odpowiednie piksele kolorem
wybranym w kroku 2. Nastepnie zmieniaj
kolory i klikaj kolejne piksele -

az powstanie rysunek. 3

Zaznacz i powieksz rysunek
» Ustaw powiekszenie obrazu na 100% i wytacz linie siatki.
« Zaznacz obraz przy uzyciu narzedzia Prostokat.
4b X

" W}"bmrz opg& Zmien rozmiar | P'D‘:h}'l Zmiana rozmiaru i pochylanie

zgrupy Obraz. 4a

Zmien rozmiar

» W oknie wybierz Wartos¢ procentowa O} visitascirocsnioun () sl
i wpisz w obu polach W poziomie W poziomie W pianie
i W pionie na przyktad 600. 4b 600 B s«
Pochyl
43 Pk  Edytyj  Widok —— ——
0 0*
oy = "_-__,; .
- "
o= Q_J

e o =1 ! T \
Fised g ' ; I ;
Zaznaczenie Obraz @J

Cwiczenie 2
Pokoloruj piksele tak, aby otrzymac prosty rysunek dowolnego przedmiotu. Uzyj co naj-
mniej 3 koloréw. Nastepnie powieksz rysunek. Zapisz obraz pod nazwa przedmiot.

Ciekawostka

Sposob tworzenia obrazéw, ktéry polega na kolorowaniu
pojedynczych pikseli, nosi nazwe Pixel art [czytaj: piksel
art]. Czesto na takim obrazie wida¢ pojedyncze piksele.

Obraz pixel art |
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Ksztatty Linia i Prostokat oraz narzedzie Pedzel

Wykonasz rysunek przy uzyciu narzedzia Pedzel oraz ksztattow Linia
i Prostokat. Mozesz wybierac z dziewieciu pedzli.

!Krok po kroku: Koszulka \/

Zaprojektujesz koszulke z nadrukiem.
Prace zapisz pod nazwa koszulka.

Narysuj koszulke bez nadruku 1 | \/

» Wybierz ksztalt Prostokat i narysu;
ksztatt koszulki.

» Wybierz ksztatt Linia i narysuj rekawy
oraz dekolt. 1

| Krok 2

Wykonaj nadruk S \/

» Wybierz kolor. Kliknij narzedzie Pedzel, '

a nastepnie Pedzel olejny i narysuj _

pierwszg czes¢ nadruku. 2 v

» Zmieniaj kolory i rodzaje pedzla, aby
wykonac kolejne czesci rysunku.

Dodaj szczegoty na nadruku

» Wybierz Pedzel kaligraficzny i dorysuj
drobne elementy, na przyktad nasiona
na owocu. Mozesz powiekszy¢ obraz,

aby utatwic sobie prace. 3

Cwiczenie 3
Zaprojektuj bluzke na prezent dla bliskiej osoby. Zapisz obraz pod nazwa prezent.



W skrocie

\ | €] | ~
|Dbrazyzbudﬂwane $ Rozmiar obrazu / D Do tworzenia

sg z pikseli. Piksel to h | to jego ! obrazéow

najmniejszy element, L szerokosc i wysokosc. wykorzystuje sie podstawowe

ktory mozna wyswietlic * narzedzia i ksztatty.

na ekranie. ~ #
h J

Czy juz umiem?

¥ o Papuga. Wykonaj rysunek papugi podobny
do widocznego obok. Prace zapisz

pod nazwa papuga.

@ a Hubel. Narysuj obraz, ktéry moglby znalezé sie
na Twoim ulubionym kubku. Uzyj réznych
rodzajow pedzli. Prace zapisz pod nazwa kubek.

® o B Obraz z gry. Wykonaj postac zbudowana z kwadratéw - bohatera
dowolnej gry kemputerowej. Pomystu mozesz poszukac w internecie.
Prace zapisz pod nazwa bohater_z_gry.

Pojazd kosmiczny. Narysuj pojazd kosmiczny. Skorzystaj przy tym
z ksztattow Prostokat i Linia oraz réznych rodzajow pedzli. Mozesz
dokonczy<¢ obraz przekazany przez nauczyciela (na przyktad
fragment_pojazdu). Prace zapisz pod nazwg pojazd_kosmiczny.

Owoc. Wybierz owoc, na przyklad jabtko, banan czy awokado. Narysuj
ten owoc przy uzyciu réznych pedzli. Prace zapisz pod nazwa owoc.

Walkacje. Narysuj obraz przedstawiajacy wspomnienie z wakacji. Uzyj

roznych rodzajow pedzli, ksztaltow i kolorow. Obraz zapisz pod nazwa wakagje.
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Jak sprytnie
tworzyc rysunki?

* zastosuje ksztatty Owal i Krzywa

* skopiuje rysunki i zastosuje odbicie lustrzane

* obréce rysunki

* wykorzystam rézne techniki poznane w temacie

Na dobry poczatek

Wykonanie wielu rysunkéw mozna przyspieszy¢ za pomoca
kopiowania, wklejania i obracania ich fragmentéw.

Co mozesz zrobic, zeby sprytnie wykonac rysunek pokazany
obok? Czy widzisz na nim identyczne fragmenty?

Zastosowanie ksztattow Owal i Krzywa

Potrafisz juz uzywac réznych opcji programu Paint. Teraz poznasz kolejne,
ktére wykorzystasz do tworzenia bardziej zaawansowanych rysunkéw.

... Krok po kroku: Oko —_—

66

Narysujesz oko z wykorzystaniem ksztattow Owal

| Krzywa. Zapisz obraz pod nazwa oko.

Narysuj okrag 1 N[O 1 A —

» Z grupy Ksztatty wybierz Owal. r Eo o G
Kliknij miejsce, w ktorym chcesz wstawic O AHAXOOOD &
okrag. Trzymajac wcisniety przycisk y ztalty

myszy oraz klawisz Shift, narysuj ksztalt. 1




2a

Narysuj dolna powieke ™ O Hi 20 -

» Wybierz ksztatt Krzywa. Narysuj po- s O O 0 4F
zioma linie przechodzaca przez érodek [\/ T4+ ax0000 &
okregu. Linia bedzie idealnie pozio- 7o artalty

ma, jesli podczas rysowania bedziesz

trzymac wcisniety klawisz Shift. Pusc i
przycisk myszy. 2a ﬁre—

» Chwy¢ krzywa w srodku okregu i przeciagnij 2b
kursor w dét tak, aby linia znalazta sie ponizej
okregu i go dotykata. 2b

» Pusc przycisk myszy i bez przesuwania kur-
sora kliknij dwukrotnie, aby skonczyc ryso-
wanie krzywej. 2c

Narysuj gorng powieke

» Wybierz ksztatt Krzywa i narysuj pozioma
linie przechodzaca przez korice dolnej

powieki — zacznij od jej lewego konca, przez
prawy i jeszcze nieco dalej. 3a

3b
» Chwyc krzywa mniej wiecej posrodku okregu /_\
i przeciggnij jg nad okrgg. Pusc isk
P ggnij jg nad okrag. Pus¢ przycis f:\
myszy. 3b W
« Wygnij krzywa w drugim miejscu: ustaw 3C 4
kursor na krzywej w jej prawej czesci, o
nacisnij lewy przycisk myszy i przesuwaj ,kk

kursor w gore/dét oraz lewo/prawo, aby
uzyskac odpowiedni ksztatt. 3c
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Narysuj brew

Wykorzystaj ksztatt Krzywa. 4a 4b

Cwiczenie 1
Narysuj prosty obraz w stylu oka powyzej — uzyj tylko ksztattéw Owal | Krzywa.
Prace zapisz pod nazwa pasujaca do obrazu.

Kopiowanie rysunkoéw i odbicie lustrzane

Teraz zobaczysz, jak z fragmentow wykonac caty rysunek. Obraz,
ktory przygotujesz, nie musi wygladac doktadnie tak samo jak

w podreczniku.

’ Krok po kroku: Mozaika

Utworzysz i pokolorujesz kwadrat. Nastepnie wykorzy-

stasz go do przygotowania mozaiki. Prace zapisz pod

nazwa mozaika.

Narysuj kwadrat i

Uzyj ksztattu Prostokat - podczas rysowania trzymaj
wcisniety klawisz Shift. 1

Narysuj wzor w kwadracie

Z

Uzyj ksztattu Krzywa. 2



Pokoloruj kwadrat ze wzorem

Uzyj narzedzia Wypetnij. 3 L\J

Utworz rysunek z dwoch kwadratow

» Zaznacz kwadrat: kliknij strzatke przy narzedziu Wybierz.
Nastepnie z listy wybierz opcje Prostokat. Dodatkowo wybierz
Zaznaczenie przezroczyste - dzieki temu zaznaczysz rysunek bez tla. 42

4;;'] 3 : : - = Tl
Plik  Edytuj  Widok 23 | B

e O v o L @€ A W R

b —= s AT L]

| {3 Prostokat v O 4 %
Zaznaczenie o=y Pedzle e

_» Dowolna forma

BE -
el Zaznacz wszystko Ctrl+A

06 = :
oo Odwroc zaznaczenie

Zaznaczenie przezroczyste

W Usud Delete Zaznaczony
kwadrat

» Skopiuj zaznaczony kwadrat: |
i 2 Plik | Edytuj|  Widok =

z menu wybierz Edytuj,
a potem Kopiuj. Nastepnie

wklej zaznaczony kwadrat do X Wytnij  ctri+x r=2
obrazu: po kliknieciu w Edytuj . ) o
wybierz Wklej. 4b @ Kopiuj ctri+c

£ az

[Tj Wklﬁj Ctri+V

-1 F A

|., :ﬂ:'. ]

o L 'y
[ &

Dzieki skrotowi Ctrl+C skopiujesz zaznaczony fragment
rysunku, a za pomoca Ctrl+V wkleisz kopie do obrazu.




Zaznacz wklejonga kopie

Nastepnie kliknij strzatke obok
narzedzia Przerzuc i wybierz

z listy opcje Przerzuc w poziomie.
Ustaw kwadraty obok siebie. 5

Utworz rysunek z czterech kwadratow

f

:5 tl_?
ol
.l

R

g G A
=

A K
<

7] Q 7 @

Skopiuj dwa potlaczone kwadraty i wklej kopie do

obrazu. Zaznacz kopie i wybierz Przerzué, a nastepnie
Przerzuc w pionie. Polacz obie czesci w catosc. 6

Utwoérz mozaike

Skopiuj utworzony rysunek, wklej kopie i ustaw ja

obok 7 .Powtarzaj kopiowanie i wklejanie fragmen-
tow rysunku do momentu, az zapetnisz caly obraz.

Cwiczenie 2

Obraz <  Pprzerzu¢ w pionie

A\ Przerzué¢ w poziomie

\\/4

Utworz dywan z powtarzajgcym sie wzorem. Prace zapisz pod nazwa dywan.

Obracanie rysunku

Dzieki temu zadaniu dowiesz sie, jak obracic fragment obrazu.

! Krok po kroku: Wazony

Na poczatku narysujesz jeden wazon. Nastepnie
na jego podstawie utworzysz drugi. Skorzystasz
przy tym z narzedzi Przerzuc i Obrdc. Prace

zapisz pod nazwa wazony.
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Utworz boki wazonu

» Narysuj krzywa przypominajaca litere S -
uzyj ksztattu Krzywa. 1a

» Skopiuj narysowang krzywa i wklej kopie
obok. Zaznacz wklejona kopie i wybierz
opcje Przerzuc w poziomie. Ustaw
kopie krzywej obok pierwszej krzywej. 1b

Polacz krzywe i narysuj wzoér
na wazonie

» Na dole wazonu narysuj zaokraglone dno
— uzyj ksztattu Krzywa. Na gorze wazonu

dorysuj otwor — uzyj ksztattu Owal. 2a
» Narysuj wzor na wazonie

» Wybierz ksztatt Krzywa i narysuj wzor

na wazonie. 3

1a 1b

2a

Utwoérz drugi wazon lezacy obok
pierwszego

-

» Skopiuj wazon i wklej kopie obok
niego.

« Zaznacz kopie. Nastepnie kliknij
strzatke obok narzedzia Obraoc
i wybierz z listy Obro¢ w prawo
090° 3

+ Pokoloruj oba wazony -
uzyj narzedzia Wypetnij.

& o
,':.:F--:;-f a5 & O, B ew mem = —~ ,_:w-E
Lwiczenie J

B8 .. 7 & 2
) R "
o

<1 Obréé w prawo o 90°

Obraz & Obré¢ w lewo o 90°

k Rotate 180°

Narysuj dwie skarpetki. Najpierw wykonaj jedna z nich. Druga utworz na podsta-

wie pierwszej: skopiuj jg i obroc o 90° w lewo. Prace zapisz pod nazwa skarpetki.
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v Krok po kroku: Bukiet kwiatow

taczenie poznanych technik przy tworzeniu rysunkow

Utworzysz bukiet kwiatow. Rysunek nie musi wygladac doktadnie tak jak
w podreczniku. Wszystko zalezy od Twojej wyobrazni.

! .‘} P
R

\V /N

Narysujesz kwiat. Nastepnie na jego podstawie utworzysz
bukiet kwiatow. Zapisz prace pod nazwa bukiet.

i
-

Narysuj dwa okregi potozone obok siebie

1a
» Za pomoca narzedzia Owal narysuj okrag - pod- O
czas rysowania okregu trzymaj wcisniety klawisz
Shift. 1a 1b
» Skopiuj okrag i wklej kopie do obrazu. 1b Q O

Przy kazdym z okregow narysuj po jednym platku 2

Do rysowania uzyj ksztattu Krzywa. Przy pierwszym (g hﬂ
okregu narysuj ptatek skierowany pionowo w goére,

a przy drugim - pod pewnym katem. 2

Dodaj do rysunkéw po drugim ptatku

Utworz kopie pierwszego rysunku. Zaznacz jg przy
uzyciu opcji Zaznaczenie przezroczyste, przerzuc
w pionie i natdz na pierwszy rysunek (okrag na
okrag). Wykonaj dla drugiego rysunku te same
czynnosci co dla pierwszego rysunku. 3

DOBRA RADA

Dzieki skrotowi Ctrl+C skopiujesz zaznaczony fragment
rysunku, a za pomoca Ctrl+V wkleisz kopie do obrazu.




Utworz rysunki z czterema platkami 4
Skopiuj pierwszy z rysunkow, wklej kopie do obrazu,
obréc ja w prawo o0 90° i natéz jg na pierwszy rysu- . -

nek. Utworz kopie drugiego rysunku, obréoc jg o 180°

i nasun na drugi rysunek. 4

Polacz oba rysunki

Zaznacz wybrany z rysunkow z wykorzystaniem
opcji Zaznaczenie przezroczyste i nasun jeden
rysunek na drugi. 5

Dorysuj ptatki i pokoloruj kwiat

Przy uzyciu ksztattu Krzywa dorysuj kilka ptatkow
pomiedzy tymi, ktore juz sa, aby kwiat wygladat
bardziej naturalnie. Pokoloruj catosc. &

Utworz bukiet kwiatow

Powiel kwiat kilka razy (jesli potrzebujesz, zmieniaj
wielkosci po wklejeniu) i pouktadaj kopie obok
siebie, aby zrobi¢ bukiet. Mozesz tez naktadac kwiaty
na siebie. 7

Cwiczenie 4

Utworz rysunek przedstawiajacy kwiaty w wazonie. Wykorzystaj wazon z pliku
od nauczyciela (na przyktad wazon_na_kwiaty). Zapisz prace pod nazwa moj_bukiet.

Dwa prostokaty moga wygladac albo na wypukte, albo na wkleste, w zaleznosci
od tego, jak pokolorujemy ich krawedzie. To efekt tego, ze mozg zaktada,
ze Swiatto pada z géry i przewiduje tréjwymiarowy ksztatt.
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W skrocie
Zanim utworzysz rysunek, pomysl, jak przyspieszy¢ jego wykonanie. Do stworzenia
catosci mozesz wykorzystac fragmenty rysunku.

Skopiuj rysunek Skopiuj rysunek Polacz oba
i przerzuc kopie | obréc kopie o 90° rysunki
____ Wwpionie

Czy juz umiem?
7 ﬁ Ryba. Narysuj za pomocg ksztattow Krzywa

i Owal obraz podobny do przedstawionego
na rysunku. Prace zapisz pod nazwa ryba.

Mozaika z trojkatow. Wykonaj kolorowa mozaike z wykorzystaniem

ksztattow Trojkat, Linia i Krzywa. Zapisz obraz pod nazwg mozaika_z_trojkgtow.

oo B Postal z Tilmu. Narysuj glowe wybranej postaci z filmu animowanego. Uzy;j
ksztaltéw dostepnych w programie. Obraz zapisz pod nazwa postaé_z_filmu.

Litery. Zaprojektuj wyglad trzech wybranych liter alfabetu. Mozesz na
przyktad

dodac ozdobne zakonczenia liter i nadac im kolor. Narysuj te litery

w programie graficznym. Zapisz obraz pod nazwag litery. "

Puchar. Wykonaj puchar podobny do tego przedstawionego
na rysunku tylko przy uzyciu ksztattow Linia i Krzywa.
Pokoloruj obraz. Prace zapisz pod nazwa puchar.




Obrazy z warstw

* dowiem sie, czym sg warstwy i jak tworzyé z nich obrazy

* naucze sie usuwac ze zdjecia tto oraz obiekt
* utworze kompozycje z kilku zdjec¢

Na dobry poczatek

Czym sie roznig trzy pokazane nizej ilustracje? Co wedtug Ciebie musiatby
miec program graficzny, zeby z pierwszego obrazu tatwo otrzymac
dwa pozostate i nie rysowac wszystkich elementow jeszcze raz?

Tworzenie obrazow z warstw

Warstwy to w programie graficznym elementy, z ktérych buduje sie obraz.
Mozna je porownac do przezroczystych folii, na ktorych rysuje sie fragmenty
obrazu. Po natozeniu ich na siebie powstaje kompletny obraz.

Tworzenie obrazu ztozonego z czterech warstw
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Warstwy uzyte do wykonania obrazu Docelowy obraz
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Obraz zrobiony z warstw tatwo modyfikowac — edytuje sie tylko warstwe z tym
elementem, ktory wymaga poprawy. Dzieki temu na przyklad nie zepsujesz tla,
gdy chcesz zmniejszy¢ jakis obiekt czy przesunac go w inne miejsce. Warstwy mozesz
ukrywac i pokazywad, duplikowa¢ (podwajac) oraz uktadac w réznej kolejnosci.
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!Krok po kroku: Balony

Utworzysz obraz przedstawiajacy lecace balony -
elementy obrazu wykonasz na oddzielnych
warstwach. Prace zapisz przy uzyciu opcji

Zapisz jako projekt. Nadaj jej nazwe balony.

Wykonaj niebo 1
Wybierz narzedzie Wypetnij, ustaw kolor

niebieski i wypelnij obraz kolorem. Tak
powstate niebo jest pierwsza warstwa. 1

Utworz warstwe z gorami

« Wybierz opcje Warstwy. Z prawej strony okna programu pokaze sie pole
z podgladem warstw tworzgcych obraz. Wyswietlaja sie zawsze w takiej kolejnosci,
w jakiej sg na obrazie — warstwa bedaca najwyzej na liscie znajduje sie nad
pozostatymi warstwami. Dodaj nowa warstwe — kliknij ikone z plusem na gérze pola. 22
» Na liscie warstw zaznacz dodang warstwe. Namaluj na niej gory. 2b

23 Kliknij, zeby dodac 2b
L] nowa warstwe
Copilst  Warstwy Podglad aktualnie

edytowanej warstwy
Podglad warstw
J tworzgcych obraz

W tym miejscu

(po najechaniu na nie
kursorem) znajdziesz
ikone do ukrycia/
pokazania warstwy



Utworz warstwe z balonem 3

Dodaj kolejng warstwe.
Namaluj na niej balon. 3

Dodaj dwie kolejne warstwy z balonem

« Utworz warstwe z drugim balonem. Na liscie warstw kliknij prawym przyciskiem
myszy w warstwe z pierwszym balonem i wybierz opcje Zduplikuj warstwe. 42
Na otrzymanej kopii zaznacz balon i przesun go. Zmien jego kolory i wielkosc.

« Utworz warstwe z trzecim balonem - podobnie jak warstwe z drugim balonem. 4b

4a @® 4b

78 Ukryj warstwe Ctrl+H L =
Zduplikuj warstwe

1 Scalwdol

T Przenies gare Ctela Shifts Pagellp |

‘-\l,f Przenies w dof Ctrl+5hift=Pagelown *
T Usun warstwe Ctel+Shift « Delete

Utwoérz warstwe z chmurami
« Namaluj na nowej warstwie chmury. 5

» Ustaw taka kolejnosc warstw na liscie,
zeby warstwa z chmurami znalazia sie pod
warstwami z balonami. Dzieki temu chmury
nie zastonig zadnego balonu. Aby przesungc
warstwe na liscie, chwyc¢ jg kursorem
i przeciggnij w odpowiednie miejsce.

Cwiczenie 1
Zamien kolejnoscig dwie pierwsze warstwy na obrazie od nauczyciela

(na przyklad warstwy). Trzecig warstwe zduplikuj. Nastepnie przesun jg w prawo.
Prace zapisz przy uzyciu opcji Zapisz jako projekt pod nazwa nowa_kolejnos¢.

17



. Edycja zdjeé |

Do modyfikacji zdje¢ mozesz wykorzystac opcje poznane na poprzednich lekcjach.
W najnowszej wersji programu znajdziesz narzedzia stosujace sztuczng inteligencje:
» Usun tto pozwoli szybko usunac tlo,

+ Generatywne wymazywanie — usunie obiekt ze zdjecia.

Obszar, ktéry pozostanie po usunieciu z obrazu tla, mozesz ustawic jako przezroczysty.
Aby zachowac informacje o przezroczystosci, zapisz prace jako obraz PNG.

-. Krok po kroku: Zdjecie bez tia

 Usuniesz ze zdjecia tto.
Nastepnie obszar po tle

ustawisz jako przezroczysty.
Obraz zapisz w formacie PNG

pod nazwa bez_tla.

Otworz zdjecie w programie Paint 4

B Otworz Enites
Kliknij plik ze zdjeciem prawym i Otwsrz za pomecy f* Adobe Acrobar
przyciskiem myszy i wybierz E Udostepni « GIvP
Otworz za pomoca, B Ustaw jako Yo pulpitu L  LibreOffice Draw
5 nastgpnie Paint. | 1 4 Obré¢ w prawo T Narzedzie Wycinanie
r2 Qbroc w lewo & Paint
77 Dodaj do Ulubionych B Zdjecia
1 Kompresuj do.. 3 Wiybierz inna aplikacje

Usun tlo 2 Plik Edytyj Widek B

Z grupy Obraz wybierz
narzedzie Usun tlo. 2

.gu

Dopracuj obraz

Sprawdz, czy nie pozostaty
fragmenty tta. Jesli tak,
usun je przy uzyciu

narzedzia Gumka. 3
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Ustaw przezroczyste tlo 4
Wybierz narzedzie Warstwy.
Pod listag z podgladem warstw -
znajdziesz warstwe Tto. Kliknij
tam ikone z przekreslonym
okiem (Ukryj to) — zobaczysz
ja po najechaniu na warstwe
kursorem. 4
| Krok 5 _
Zapisz prace jako obraz PNG 2 . fct
B Zaspszjako * Obraz PNG
Wybierz kolejno: Plik, Zapisz jako, B Zapiszjoko projekt  Chi-ShineS | Obraz IPEC
Obraz PNG. W wyswietlonym oknie © Druky » | Obraz 5MP
wpisz nowa nazwe pliku i wybierz :’3 . ?ﬂ;“:::ﬂt

miejsce zapisu. 5 i bl i

Cwiczenie 2

Usun tto ze zdjecia, ktore przekaze Ci nauczyciel (na przyklad tlo_do_usuniecia). Zrob tak,
zeby obszar po tle byt przezroczysty. Prace zapisz jako obraz PNG pod nazwa obraz_bez_
tta. Otworz zapisany plik w programie Paint i sprawdz, czy mozesz wypelnic tto kolorem.

’ Krok po kroku: Zdjecie bez obiektu

Usuniesz obiekt ze zdjecia.
Prace zapisz pod nazwa
bez obiektu.

Mik Edmj wdk B E 7/ 7

- - - 1
Wybierz narzedzie zaznaczania m -
2 ® = - ';-' =g .
Kliknij Wybierz, a potem i
Za O] Prostekgt irawd vin
Dowolna forma. 1 |05 ok

B2 Iamaez wezystke

TaZHacIenie prTaIOCEysle
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Usun obiekt
Obrysuj kursorem obiekt, ktéry chcesz

usunac. Wybierz narzedzie Generatywne 7Y
wymazywanie (pojawi sie przy zaznaczonym 9
obiekcie). 2

Popraw zdjecie

Sprawdz, czy program doktadnie usunat
obiekt. By¢ moze pozostat jakis jego
fragment. Jesli tak, usun go. 3

Cwiczenie 3
Usun wybrany obiekt ze zdjecia, ktore przekaze Ci nauczyciel (ha przyktad
obiekt_do_usuniecia). Prace zapisz pod nazwg obraz_bez_obiektu.

Kompozycja z kilku zdjec

Zdjecia, z ktérych tworzy sie kompozycje, najlepiej umiescic¢ na oddzielnych
warstwach. Dzieki temu kazde z nich mozna edytowac oddzielnie.

Przyktad kompozycji z pieciu zdjec

- £




! Krok po kroku: Kompozycja
Polaczysz w jeden obraz elementy z kilku zdjec.
Prace zapisz przy uzyciu opcji Zapisz jako projekt
pod nazwa kompozycja.

Wstaw zdjecia 1

» Ustaw rozmiar obrazu, na przyktad na
1200 px X 1000 px.

« Wstaw zdjecia do obrazu - kazde na osobnej
warstwie. W tym celu zaznacz w podgladzie
warstw warstwe, na ktéra chcesz wstawic

zdjecie, i uzyj opcji Otworz z menu Plik. 1

e B =3 B e B
S R (s B oW

Najlepiej, zeby zdjecia, z ktorych tworzysz obraz, miaty podobne
rozmiary. Dzieki temu po wstawieniu zdjec do obrazu unikniesz
ich niepotrzebnego powiekszania/zmniejszania.

Imodyfikuj warstwy

Na zdjeciach pozostaw tylko te fragmenty,
ktére chcesz wykorzystac w kompozycji. 2

Utworz kompozycje

Ustaw wlasciwa kolejnos¢ warstw i rozmiesé
na nich elementy. W razie potrzeby zmien
rozmiar obiektéow na warstwach. 3

Ciekawostka

Warstwy wykorzystuje sie do przygotowywania
scenerii na potrzeby filméw czy gier komputerowych. S
Technika tworzenia takich scenerii nazywa sie L G

matte painting [czyt. mat pejting]. Przyktadowa sceneria gry
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W skrocie

Warstwy mozna poréwnac do przezroczystych folii, na ktérych rysuje sie
fragmenty rysunku. Gdy natozysz je na siebie, powstanie obraz.

Warstwy sg szczegolnie przydatne do tworzenia kompozycji z kilku ilustracji,
na przyklad zdjec.

Aby zapisac obraz z efektem przezroczystosci, nalezy wybrac opcje Obraz PNG.

Narzedzia wykorzystujace sztuczna inteligencje szybko usuwajg tto lub
wybrany obiekt z obrazu.
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» . Pies. Usun tlo ze zdjecia z psem, ktore otrzymasz od nauczyciela

(na przyktfad pies). Prace zapisz pod nazwa pies.

* "4 Motyl. Usun jednego motyla ze zdjecia, ktére otrzymasz od nauczyciela (na

przyktad dwa_motyle). Prace zapisz pod nazwa motyl.

Niebieskie tho. Zmien tlo zdjecia, ktore otrzymasz od nauczyciela

(na przyktad gory) na jednolite, jasnoniebieskie. Prace zapisz jako obraz PNG
pod nazwa niebieskie_tfo.

Niebo. Wykonaj obraz przedstawiajacy nocne niebo z gwiazdami.

Na osobnej warstwie zaznacz uktad gwiazd, ktore tworzg ciekawy ksztatt —
potgcz wybrane gwiazdy. Prace zapisz pod nazwa niebo.

.{ Hrajobraz. Wykonaj samodzielnie lub z pomoca osoby dorostej zdjecia
 elementéw krajobrazu (na przyklad roslin, budynkow). Nastepnie zrob z tych
zdjec kompozycje. Prace zapisz za pomocg opcji Zapisz jako projekt pod
nazwa krajobraz.



l" Podsumowanie

Problemy podczas pracy w programie Microsoft Paint i ich rozwigzania.

. E s RA B

«Coot

Czy programy graficzne sg obecnie niezbedne do tworzenia atrakcyjnych tresci?

AR RN ENEESEE NEER RSN

Jak usunaé
wszystko
Zz obrazu?

1. Uzyj narzedzia
Gumka - ustaw dla
niej najwiekszy rozmiar.
2. Zaznacz obraz (uzyj
narzedzia Wybierz
lub skrotu Ctrl+A)

i nacisnij Delete.

Jak w oddzielnych
plikach zapisa¢é
etapy pracy nad

obrazem?

Kolejne etapy pracy

zapisuj pod roznymi

nazwami za pomoca
opcji Zapisz jako.

ER PSP EEER PO R R R

Dlaczego po
usunieciu
wszystkiego z
obrazu nie moge
rysowac?

Po zaznaczeniu catego
obrazu nadal jest
aktywne narzedzie
Wybierz. Aby rysowac,
zmien narzedzie.

Dlaczego
nie widze obrazu
namalowanego
na jednej z kilku
warstw?

Warstwa jest ukryta.
Pokaz jg na liscie
warstw — kliknij
w ikone z okiem na

| podgladzie warstwy.

Dlaczego na dole
okna programu
nie widze opcji

powigkszania
obrazu (na
przyktad
suwaka)?

W menu Widok
nie jest zaznaczona

opcja Pasek stanu.

Jak tworzyé
rozne obrazy
Z wybranych
czesci danego
obrazu?

Elementy obrazu
utworz na oddzielnych
warstwach. Potem
ukrywaj lub pokazuj

wybrane warstwy.

[
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I1. zadania powtorzeniowe

5 n Hobot. Wykonaj robota z prostokatow — nie uzywaj innych ksztattow. Pokolo-

eee

‘113 9
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ruj obraz. Prace zapisz pod nazwa robot.

Postac z bajki. Narysuj posta¢ wymyslonego przez siebie superbohatera.
Dodaj tlo do obrazu. Prace zapisz pod nazwg superbohater.

Zwierze. Wykonaj zwierze z ksztattéw dostepnych w programie. Pokoloruj
obraz. Prace zapisz pod nazwa zwierze.

Oktadka. Zaprojektuj przednia okladke wybranej ksigzki. Obraz powinien
miec wymiary 18 cm X 25 cm. Prace zapisz pod nazwa okfadka.

Hartha urodzinowa. Wykonaj kartke, ktorg mozesz przekazac kolezance lub
koledze w dniu urodzin. Prace zapisz pod nazwga kartka_urodzinowa.

Instrument muzyczny. Narysuj znany Ci instrument muzyczny. Zapisz
prace pod nazwag instrument.

Mapa. Wykonaj mape z droga prowadzaca do skarbu — droge narysuj

na oddzielnej warstwie. Postaraj sie, aby mapa wygladata atrakcyjnie. Narysu;
na przyklad gory, las, jeziora, ruiny zamku. Skarb oznacz znakiem x. Prace
zapisz pod nazwa mapa.

Rysunek z punktow. Utwérz na kartce rysunek, na przykltad zwierzecia,

ktéry mozna narysowac bez odrywania reki. Nastepnie:

- wykonaj go na jednej warstwie,

» na drugiej warstwie dodaj punkty na krawedziach rysunku,

* na trzeciej warstwie ponumeruj punkty w takiej kolejnosci, w jakiej trzeba
je taczyc.

Ukryj warstwe z rysunkiem. Zapisz prace jako projekt programu Paint pod

nazwa rysunek_z_punktow.

Hompozyc|a. Stworz obraz z fragmentéw roznych zdjed, wygladajacy jak
zdjecie z wakacji. Obraz powinien mie¢ wymiary 4000 px X 3000 px. Fragmenty
zdje¢ umiesc na oddzielnych warstwach. Obraz zapisz pod nazwa wakagje.
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+ dlaczego niektore stowa przyciggaja uwage

» jak uporzadkowac dokument

* jak sprawi¢, aby obraz i tekst byly dobrymi
sgsiadami




Poznajemy edytor tekstu

* przypomne sobie, jak korzystac z klawiatury

* poznam podstawowe narzedzia edytora tekstu
na przykfadzie programu Microsoft Word

* dowiem sig, jak zmieni¢ wyglad tekstu

Na dobry poczatek

JK

&

Czym jest emoji [czytaj: emodzi],
a czym emotikon? Jeden jest obrazkiem,
a drugi znakami z klawiatury. Emoji to

Hej, spotkamy sie po lekcjach? :-)

A5

na przyktad <, a odpowiadajacy mu @ Bardzo chetnie! :-D

emotikon to:-). Jakie emocje przekazuja @ JK

emotikony w rozmowie obok? Wezme pitke, zagramy. ;-)

A5

S

Nie wiem, czy potrafie. ;-P

Pisanie na klawiaturze

Przy tworzeniu tekstow postugujesz sie klawiatura komputerows.
Nie ma na nigj wszystkich liter. Na przyklad, aby wpisac 3", trzeba nacisnac
dwa klawisze jednoczeinie.
* Przytrzymaj klawisz Shift | nacisnij wybrany znak, aby wpisac wielka litere
lub gorne znaki na klawiszach, na ktorych sa dwa znaki. Na przyklad: @,(, ), _, <"
« Przytrzymaj prawy klawisz Alt | nacisnij wybrany znak, aby wpisa¢ polskie
litery: a, ¢, & 1, 1, 6,5, Z, z. Uwaga: prawy Alt i znak x to Z. Jesli chcesz zapisac
wielkie polskie litery, przytrzymaj rowniez klawisz Shift.
« Wtacz lub wytacz pisanie wielkimi literami, naciskajac klawisz Caps Lock.

» Nacisnij klawisz Enter, aby przeniesc kursor do nowego wiersza.

+ Usun znak przed kursorem klawiszem Backspace, a znak za kursorem -
klawiszem Delete.



ASCIl Art [czytaj: aski art] to sztuka tworzenia rysunkow
za pomocg znakow z klawiatury - liter, cyfr i symboli.

! Krok po kroku: Mysz () ()
Wykonasz mysz za pomocg znakéw z klawiatury. /@@ \
Wybierz w menu Plik opcje Zapisz jako, O< .m m;: /===='

a nastepnie zapisz prace pod nazwg mysz.

Wpisz znaki w pierwszym wierszu 1 () ()

» Wybierz czcionke Courier New i opcje
Pogrubienie. Ustaw wielkos¢ czcionki
na 24.

« Wstaw dwie spacje, nawiasy i cztery znaki
podkreslenia. Uzyj klawisza Shift. 1

Wpisz znaki w drugim wierszu 2 () ()

Wstaw dwie spacje, znak / i dwa znaki @. { /@@ \ ]
Nastepnie wstaw piec spacjiiznak\. 2

Whpisz znaki w trzecim wierszu 3 () ()
Wstaw znaki wedtug wzoru. /@@ \
Pomiedzy literami ,m” wstaw dwa [0{ m m: [====' ]

znaki podkreslenia. 3

% & . & r
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1. Otworz plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad zwierzeta) i wykonaj jeden
z rysunkow za pomoca znakow z klawiatury. Zapisz prace pod nazwa zwierzeta.

2. Przepisz zdanie do edytora tekstu: Zotw i zrebie lubia $cigad sie w storicu.
Zapisz prace pod nazwa przepisane_zdanie.
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GULEYLYTED Tl Microsoft Word )

Opcje programu znajdziesz w géornym menu, zwanym wstazka.
S3 one pogrupowane na kartach. Niektore karty pojawiaja sie wtedy,
gdy do dokumentu wstawisz obiekt, na przyktad obraz.

Na karcie Wstawianie
Nazwa pliku -

Kliknij, aby wiaczyé
funkcje automa-
tycznego zapisu
dla dokumentu.

Znajdziesz opcje wstawiania
réznych obiektéw do doku-
mentu, na przykiad obrazu,

ksztattu lub ikony.

MozZesz ja
zmienié, gdy
w hia klikniesz.

Karty na
wstazce.
i . 5
; 2 | ;-r-r! L . o - e | “a : e . .
Wstazka b Mﬂ“-ﬂﬂ"im] 4 =l D-::-i:urni-nt'l.d::m::j@ Brak etykiety « zapisywanie.. v
| Narzedzia glowne | Wstawianie | Rysowanie  Projektowanie  Uklad  Odwola
| _ — — — — .
r'j Aptos (Tekst podstawowy) w 12 $— w i= w A== &= =
= B J U~ab x o A === =|[:=. No
| Wiklej L, 5 Fo o= - - Tmlse
- F | A- ﬁl“ﬁ,E‘.ﬂnv A A
@ — | Scthowet 5 Cicsonka Ma
e N
Strona
&h gtéwna
N Nowy Dzieki opcjom
w grupie Czcionka
E‘ Otwarz zmlenisz wyglqd I}'lkﬂ ldl..li}l' kontrast ':. “}
czcionki. .
Iﬁ Udostepnij . Automatycznie
Kolory motywu
— W gripie Schowek HE EEEEEEE
znajdziesz opcje
Eabl kopiowania, wklejania = : —
Zapisz jako | wycinania elementu. - I I ‘ i" i “_
Na karcie Plik ! Wybierzesz I I I I
znajdziesz opcje, kolor czcionki. Kolary standardewe
Za pomocya
ktorych otworzysz . . L] - . - - -
lub zapiszesz 4 ————— Wiges koot —
dokument. Strona 121 Wyrazy: O m P sk | ’ T3¢ proygoton
I] Gradient )



1,0
1,15
1,5 -
Wybierzesz Interlinie,
2.0 czyli odstep miedzy
55 wiersZamil.
3.0
Opdje interlinii...
S r : i
— Dodaj odstep przed akapitem Ustawisz odstep przed
% Usuni odstep po akapicie akapitami i po nich.
- o x
wa  Korespondenca  Recenzja Widok Poemoc [ 2 Komentarze

PN
‘malny Bez odstgpow N ﬂgtﬂwe ® Edytowsnie  puitafon  Caulosé  Redaktor  Dodatk

k - -

Shyle N Gloa Poufrnodd Redakroe Doctatie -
i it 3
&
— - Wagrupie Akapit Miejsce na tresc
znajdziesz opcje zmiany dokumentu - tu wpiszesz
wygladu akapitu. tekst i dodasz ilustracje.
Ustawisz poziom
powiekszenia
dokumentu.
v
»

ane (@ Ustawienia wyiwietlania :El: Konceniracia uwagi Ea { - -} + 160%




~ Zmiana wygladu tekstu

Wiele opcji zmiany wygladu czcionki znajduje sie na karcie Narzedzia gltowne
w grupie Czcionka. Mozesz na przykiad pogrubic tekst, zapisa¢ go kursywa
(czyli pochyli¢), zmienic jego kolor lub podkreslic. Jesli chcesz wybrac rodzaj
podkreslenia, kliknij strzatke obok litery U.

Grupa czcionka

Czcionka \ /

— Rozmiar czcionki

[[nmlcﬂansms - -tl ~ ;ﬁ, A Aa~
Pogrubienie 3B 1 U+ % x ¥ A~ £ + Ahﬂnlmrczcimnki
Czcicnka F
Pochylenie Podkreslenie

!Krok po kroku: ,,Oto ja!”

Troskliwa
Przygotujesz krotki tekst o sobie. Do kazdej litery :
; e : : ; Opwmas'rku
swojego imienia dopiszesz stowo, ktore Cie
opisuje. Zapisz prace pod nazwa oto_ja. Symp-a'rycznn

Lnteligentna

Napisz swoje imie i umiesc kazda litere 1a :
w oddzielnym wierszu T‘DS'a‘

» Wpisz swoje imie. 1a ™

» Podziel wyraz tak, aby kazda litera znala-
zta sie w osobnym wierszu — uzyj klawisza

T

O
Enter. 1» SE
I

™

™ A DA™ RA
DOBRA RADA

W niektorych edytorach tekstu pierwsza litera w nowym
wierszu jest automatyczniezamieniana na wielka
po nacisnieciu klawisza Enter.




Utworz stowa zaczynajace sie od liter = Troskliwa
Twojego imienia

Optymistka
Dopisz do kazdej litery swojego imienia e
stowa, ktére Cie opisuja. 2 Y P L
Inteligentna
Aktywna
Zmien wyglad czcionki 3 Troskliwa
» Zaznacz tekst i zmien czcionke na przyklad Dp?ymis'rka
rna CD‘I'I'IIU: Sar:ts MS. Ust?w l;ozmlar 16 Sympatyczna
i wybierz opcje Pogrubienie. .
Wybierz kolory tak, aby kazde st byt i
¢ ierz kolory tak, aby kazde stowo byto
y J . i Aktywna

zapisane innym kolorem. 3

T .:'f Sy o

i - A o s
i |
B ATl

Kliknij dwa razy lewym klawiszem myszy na stowo,
wtedy szybko je zaznaczysz.

Powieksz pierwsze litery stow 4 | Troskliwa

Zaznaczaj po kolei pierwsze litery stow Optymistka
i zmieniaj ich rozmiarna 22. 4
Sympa'rw:znn

Inteligentna

Cwiczenie 2

Wypisz w dokumencie tekstowym nazwy osmiu urzadzen, ktére mozesz podiaczyc
do komputera. Kazde z nich zapisz w nowym wierszu. Zmien kolor wpisanych stow:
czerwony dla urzadzen wejscia, niebieski dla urzadzen wyjscia, a zielony dla urzadzen
wejscia—wyjscia. Zapisz plik pod nazwa komputer.
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W skrocie

Przytrzymaj klawisz Shift, aby wpisac wielka litere lub gérny znak na
klawiszach, na ktérych sa dwa znaki.

Przytrzymaj klawisz Alt, aby wpisac polskie znaki: 3, ¢, e, 1, n, 6,5, Z, Z.

Pamietaj: Z to Alti x.

Wcisnij klawisz Caps lock, aby wlaczyc¢ lub wylaczyc pisanie wielkimi

literami. Przenies kursor do nowego wiersza klawiszem Enter.

Usun znak przed kursorem klawiszem Backspace, a znak
za kursorem - klawiszem Delete.

T

ZY JUzZ umie :
iy
& Nauka. Napiszw edytprze_tekstu zdanie: Komputer pomaga uczyc sie pisac,
czytac i tworzy< rysunki. Wybierz podwodjne podkreslenie dla czasownikow
w tym zdaniu. Za:pisz prace pod nazwa nauka.
so "4 Mb] pseudonim. Wymysl swéj pseudonim (nick) lub wybierz taki, ktérego

209

92

uiywasz. Zaplsz go w edytorze tekstu. Zmien czcionke, kolor i rozmiar czcionki.
Pod pseudonimem napisz jednym zdaniem, dlaczego zostat wybrany. Zapisz

prace pod nazwa pseudonim.

o =1 Tekst o mnie. Odpowiedz na pytania, ktére znajdziesz w pliku otrzymanym

H e B

od nauczyciela (na przyktad pytania). Kazdg odpowiedz wpisz w tym samym
dokumencie w nowym wierszu. Wybierz czcionke, na przyktad Georgia, ustaw
jej rozmiar na 14 i zmien kolor. Zapisz prace pod nazwg o_mnie.

Przybory Karol. W tekscie, ktory otrzymasz od nauczyciela (na przyktad Karol),

Zaznacz kc: Icrrem nazwy przyboréw szkolnych. Podkresl czasowniki podwdjna
linia, a przymiotniki wyroznij kursywa. Zapisz tekst pod nazwa przybory_Karola.



i skroty klawiszowe

* dowiem sie, czym sa znaki przestankowe i biate znaki

Formatowanie
dokumentu

* poznam wybrane zasady formatowania tekstu

* podziele tekst na akapity i zastosuje wyréwnanie

* ustawie interlinie i dodam efekty tekstowe

Na dobry poczatek

Zastanow sie, co sprawia, Zze jeden z tekstow jest trudny do odczytania?

Koteh Byl biedys maly czarny o-
tek, cﬁf'}i); Jﬁw{miﬂ mn&ﬁv{ pso-
tek! Aka

Zasady formatowania

Warto zadbac, aby dokument byl czytelny i przejrzysty. Zmiane wygladu tekstu

nazywamy formatowaniem.

Akapit to fragment tekstu dotyczacy
jednej mysli. Zaczyna sie w nowym
wierszu, a rozpoczynamy go
klawiszem Enter.

Interlinia to odstep miedzy wierszami
tekstu.

Odstepy miedzy akapitami to wolne
miejsca przed akapitem i po nim, ktére
pomagajg oddzielic kolejne
fragmenty tekstu.

Wyrownanie tekstu to sposob

ustawienia tekstu wzgledem marginesow.

Kotek

Byt kiedys maty czarny kotek,
co w glowie mial mnéstwo

psotek!

Aka

Tytut

!

odstep miedzy
akapitami

I interlinia

. aEpit
akapit
akapit

V

Formatowanie dokumentu
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Uzyj polecen na karcie Narzedzia gtowne w grupie Akapit,
aby zmienic¢ ustawienia akapitow.

Grupa Akapit
Wyrownie do lewej _— Ukryte symbole
k7 :
A
A l q formatowania
Q” - L & Ustawienia akapitu

<

Wyréwnie do prawej e Wyjustowanie (wyréwnanie T Odstepy miedzy
jednoczesnie do lewej i prawej) wierszami i akapitami

Wysrodkowanie

Wybierz Ustawienia akapitu, aby znalez¢ wiecej opcji ustawien
akapitu. Wyswietli sie okno Akapit.

Fragment okna Akapit
Cdstepy
Przed: Dpkt - Interlinia: Co:
Po: Spkt o -'I.:'u'iE|D-|-c:r'l:it|"|D5'f_"' v | 113 s

] Nie dodawaj odstepy miedzy akapitami o takim samym stylu

Przy formatowaniu tekstu mozesz korzystac ze skrotow klawiszowych.
Skrot klawiszowy to jednoczesne wcisniecie dwoch lub trzech klawiszy,
ktore pozwala wykonad polecenie szybciej i bez uzywania myszy.

Wybrane skroty klawiszowe

Cirl + C  Kopiuj Ctrl. + B Pogrubienie
Ctrl + |V Wklej Ctrl + |  Kursywa

Ctrl + | Z Cofnij Cirl + U Podkreslenie
Ctrl + A Zaznacz caly tekst Ctrl + S Zapisz

W pliku otrzymanym od nauczyciela (na przyklad zdrowie) pogrub nazwy warzyw
i podkres| czasowniki. Do wykonania polecenia uzyj skrotow klawiszowych.
Plik zapisz pod nazwa warzywa_czasowniki.



- Formatowanie akapitow

Znasz juz zasady formatowania tekstu, teraz nauczysz sie je stosowac. Korzystaj ze
skrotow klawiszowych, aby przyspieszy¢ prace.

’Krok po kroku: Opis Z0O

Sformatujesz tekst: podzielisz go na akapity, ustawisz odstepy

i rozmiescisz tekst wzgledem margineséw. Mozesz wykorzystac plik
otrzymany od nauczyciela (na przyklad zoo).

Zapisz prace pod nazwa nasze_zoo.

==+ = i."':?'. RAF Iy TR ‘.'}“'F'.r" @ I-_- = :’_ e - £
{ e F?-_J"‘-:.-' il :‘3‘ - i F" 11 ]: 111 =2 1=

00 W naszym miescie to miejsce, w ktorym ludzie mogg poznac dzikie zwierzeta i dowiedziec
sie, jak nalezy o nie dbaé. Ogrod zoologiczny z nowoczesnymi wyhiegami zapewnia zwierzetom
warunki jak najbardziej zblizone do naturalnych. mieszkajg na duzym ternie z piaskiem i
skatlami. Wybieg dla sloni otacza fosa 7 wodg | duzo drzew. Pingwiny plywajg w chiodnym

basenie. Opiekunowie dbaja o to, aby Zycie zwierzat w zoo bylo bezpieczne i ciekawe.

Opis zoo przygotowali: Antek i Zuza.

Zmien czcionke i podziel tekst na akapity

» Zaznacz caty tekst. Mozesz uzy< skrétu klawiszowego Ctrl + A.

« Zmien czcionke na przyktad na Calibri i ustaw jej rozmiar na 12 pkt.

» Podziel tekst na akapity wedtug wzoru. Ustaw kursor na koncu zdania

i wcisnij klawisz Enter. 1

: Z0OO w naszym miescie,
700 w naszym miescie to miejsce, w ktorym ludzie moga poznac dzikie zwierzeta i
dowiedziec sie, jak nalezy o nie dbac. Ogrod zoologiczny z nowoczesnymi wybiegami
zapewnia zwierzetom warunki jak najbardziej zblizone do naturalnych. Lwy mieszkaja na
duzym ternie z piaskiem i skatami. Stonie otacza fosa z wodg i duzo drzew. Pingwiny ptywaja
w chtodnym basenie. Opiekunowie dbaj3 o to, by Zycie zwierzat w ZOO byto bezpieczne |
ciekawe.

Opis tego ZOO przygotowali: Antek i Zuza.

95



96

Sformatuj tytut
» Usun kropke na koncu tytutu.
» Wysrodkuj i pogrub tytul. Zmien kolor i ustaw rozmiar czcionki na 20 pkt.

» Ustaw odstepy przed tytutem i po nim na 12 pkt. 2

2

Sformatuj tekst glowny
» Wyjustuj tekst gtowny | wyroznij nazwy zwierzat kolorem.

+ Ustaw odstepy przed akapitem i po nim na 8 pkt oraz interlinie
na Wielokrotnosé: 1,15. 3

3 Zoow naszym miescie to miejsce, w ktérym ludzie moga pozna¢ dzikie zwierzeta i dowiedzie¢
sie, jak nalezy o nie dba¢. Ogrod zoologiczny 2 nowoczesnymi wybiegami zapewnia zwierzetom
warunki jak najbardziej zblizone do naturalnych. mieszkajg na duzym ternie z piaskiem i
skalami. Wybieg dla sloni otacza tosa z woda i duzo drzew. Pingwiny plywaja w chlodnym

basenie. Opiekunowie dbaja o to, aby zycie zwierzat w zoc bylo bezpieczne i ciekawe.

Sformatuj podpis

» Wyréwnaj podpis do prawego marginesu i wyréznij kursywa. Zmienr rozmiar
czcionki na 10. 4

4

Opis zoo przygotowali: Antek i Zuza.

o

Napisz krotki tekst (3 zdania) o wybranym zwierzeciu. Wpisz jego nazwe jako tytut,
wysrodkuj ja i ustaw czcionke na 20. Pod tytutem napisz, jak zwierze wyglada,

co robi i co je. Wyjustuj opis. W nowym akapicie dopisz swoje imie i wyrownaj je
do prawego marginesu. Zapisz prace pod nazwa zwierze.



- Znaki przestankowe i biate znaki

Dokument w edytorze tekstu musi by¢ poprawny jezykowo.
Warto zwracac uwage na znaki, ktére pomagaja uporzadkowac tekst.

Inaki przestankowe to znaki, ktére pomagaja uporzadkowac zdania.
S3 to znaki interpunkcyjne, takie jak kropka, przecinek, wykrzyknik,
znak zapytania, dwukropek i myslnik, a takze nawiasy i cudzystowy.

Znak przestankowy stawiamy tuz po wyrazie, bez spacji przed nim.
Spacje stawiamy dopiero po znaku. Wyjatkiem sg nawias otwierajacy
i cudzystéow otwierajacy — przed nimi stawiamy spacje, a po nich nie.

Biale znaki to takie znaki, ktérych nie widac¢ po wydrukowaniu.

Naleza do nich na przyklad spacje i znaki kornca akapitu. Pomagajg poprawnie
formatowac tekst. Mozesz je zobaczy¢, gdy wybierzesz opcje Pokaz wszystko
na karcie Narzedzia gtéwne w grupie Akapit.

Znaki w tekscie

Piszac-tekst,-pamietaj-o-znakach-przestankowych-
(kropce,przecinku,-nawiasie-innych).

s,Poprawne-pisaniejest-wazne.”

Cwiczenie 3
Przepisz zdania: Kot jest maty, kolorowy (brqzowo-rudy). Nazywamy go ,Maty Mruczek”.

Wstaw poprawnie znaki przestankowe. Wybierz opcje Pokaz wszystko, aby latwiej
znalez¢ bledy. Zapisz prace pod nazwa kot.

Fon. | R B -
Ciekawo<stka
| 'ﬁ';_,_. ﬁ‘tr G-E‘ Y L bR Th

Ukfad klawiatury OWERTY stworzyt amerykanski
wynalazca Christopher Latham Sholes

[czytaj: kristofer latem szols]. Powstal, aby klawisze
w pierwszych maszynach do pisania nie zacinaly sie ~ Ukfad klawiatury QWERTY
podczas pisania. Nazwa QWERTY pochodzi od

szesciu pierwszych liter z gérnego rzedu klawiatury.
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~ Jak stworzyé zaproszenie

W zaproszeniu powinny znalez< sie najwazniejsze

A L-A- B= ===
informacje. Pamietaj, ze musisz napisac: kogo A | -
zapraszasz i na co, kiedy zapraszasz (data A A | JJH"a,‘
| godzina) oraz gdzie odbedzie sie spotkanie |
(adres). Na korcu musisz dodac podpis. ﬂ. A A A
Najczesciej stosuje sie jeden kolor glowny " ,
I maksymalnie dwa dodatkowe. Mozesz tez A A f"\ ra\ I
uzy¢ emotikonow lub emoiji [czytaj: emodzi], - :
ale z umiarem. A i :
Efekty tekstowe pomagaja zwiekszyc B Odgbicie >
atrakcyjnos¢ zaproszenia. Wybierz R Poéwiata >
Efekty tekstowe i typografia na karcie Fragment menu Efekty tekstowe
Narzedzia glowne w grupie Czcionka. i typografia
Mozesz od razu wybrac gotowy styl z listy
lub dodawac po kolei Kontur, Cien,
Odbicie i Poswiate.

! Krok po kroku: Zaproszenie Fanroszehie

Napiszesz zaproszenie dla kolegi lub
kolezanki na swoje urodziny. Zapisz prace P
pod nazwa zaproszenie_urodziny. Serdecznie zapraszam Cig na moje

urodziny, ktore odbeda sie w sobote 16.11
o godzinie 17:00 w moim domu przy ul.

Kwiatowej 5.
Bedzie muzyka, gry i pizza! &

Przyjdz koniecznie — bez Ciebie impreza

sie nie uda!

Marek

Zmien czcionke i dodaj efekty tekstowe 1 7aproszenie
« Wpisz stowo Zaproszenie i wysrodkuj je. ®
» Ustaw czcionke na przyklad na Tahoma

| zmien rozmiar na 48.
» Wybierz gotowy styl
Efektow tekstowych. 1



Wopisz tresc zaproszenia
» Zmien rozmiar czcionki na 24.
» Wpisz tresc zaproszenia.

» Wyréznij kolorem istotne informacje,
na przyktad dzien urodzin i godzine
rozpoczecia imprezy. 2

Ustaw interlinie i odstepy w tekscie

Zaznacz caty tekst i ustaw odstepy
po akapitach na 10 pkt oraz interlinie
na 1,5 wiersza. 3

Dodaj podpis
Podpisz sie w osobnym akapicie. Wyréwnaj
do prawej i ustaw kursywe 4

A
TR e = = F

¥ _II'I .'{ B R = _.5,«_'.__1_ _n "T= n‘ .: .-L‘ ol
LwiCzZenie 4

Wi R

4

Aniu!

Serdecznie zapraszam Cie na moje
urodziny, ktére odbeds sie w sobote 16.11
o godzinie 17:00 w moim domu przy ul.

Kwiatowej 5.
Bedzie muzyka, gry i pizza! &

PrzyjdZ koniecznie — bez Ciebie impreza

sie nie uda!

Aniut

Serdecznie zapraszam Cie na moje
urodziny, ktore odbeds sie w sobote 16.11
o godzinie 17:00 w moim domu przy ul,

Kwiatowej 5.
Bedzie muzyka, gry i pizza! &

Przyjdz koniecznie — bez Ciebie impreza

sie nie uda!

Marek

Przygotuj zaproszenie dla rodzicow na przedstawienie Twojej klasy

«Przygody Klika w sieci internetu”. Wystep odbedzie sie w pierwsza sobote

przysztego miesigca o godzinie 16:00 w sali gimnastycznej. Prace zapisz

pod nazwg zaproszenie_przedstawienie.
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W skrocie

Formatuj tekst tak, aby byl czytelny i przejrzysty. Dziel go na akapity, dodawaj
odstepy i stosuj wyrownanie.

Poprawnosc tekstu
Dbaj o poprawnosc¢ jezykowa i uzywaj znakow przestankowych. Sprawdzaj
poprawnosc formatowania za pomocg polecenia Pokaz wszystko.

Wyrdwnanie tekstu
Ustawiaj wyréwnanie tekstu poleceniami Wyréwnaj do prawej, Wyréwnaj
do lewej, Wysrodkowany. Polecenie Wyjustuj wyréwnuje tekst do lewego

| prawego marginesu.

Akapity
Dziel tekst na akapity klawiszem Enter. Wyrozniaj tytut wieksza czcionka
i wysrodkuj. Ustawiaj Odstepy miedzy akapitami i Interlinie poleceniami edytora.

[
B
= o

| 1. Otworz plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad plan_dnia).
Pc:dzle-l tekst na akapity. Tekst,Moj dzien w szkole” wyrdznij jako tytut. Ustaw
odstep 6 pkt po kazdym akapicie. Zapisz prace pod nazwa plan_mojego_dhnia.

Rosngce zdanie. Napisz zdanie: W plecaku mam: piornik. Zamien sie miejscem
z kolega lub kolezanka, dopisz jedna rzecz z plecaka i postaw przecinek. Powtarzajcie
to dziatanie, az stworzycie liste 10 rzeczy. Prace zapisz pod nazwa plecak.

Przyroda. Znajdz w internecie krotki wiersz lub ciekawostke o przyrodzie

(3 4 zdania} Skopiuj tekst do nowego dokumentu. Sformatuj tekst: podziel go
na akapity, wysrodkuj tytut i ustaw odstepy przed akapitami na 10 pkt.
Wyroznij w tekscie stowa, ktore sg trudne do zrozumienia.

Zapisz dokument pod nazwa przyroda.



Dokument z ilustracjami

* wstawie obraz do pliku, zmienie jego wyglad
i potozenie

* naucze sie wykorzystywac ikony i ksztatty

4
UWAGA!
; %

Na dobry poczgtek

Obraz i tekst razem pomagajg tatwiej zrozumiec

informacje niz sam tekst. Jak myslisz, przed czym MOKRA PODLOGA
ostrzega tabliczka pokazana obok? U |

S

g

Obraz wstawisz za pomocg polecenia Obrazy Obrazy| Ksztalty lkory Mo
na karcie Wstawianie w grupie llustracje. Po kliknieciu tej = 8 &
opcji mozesz wybrad, czy wstawiasz obraz z komputera, . Wstawianie obrazu z E“
z Banku obrazéw czy z internetu. S o iiaadisnie..
Jesli chcesz wyszukac ilustracje w Banku obrazow, Fdl Bank obrazdw...
wpisz to, czego szukasz, w polu wyszukiwania. F& QObrazy anline... |

Okno Bank obrazow Wstawianie obrazu

Bank obrazow

Dbrazy lkony Usoby wyciete 7 t3 Makiepk ustrage Czoby  filmow rysunkowych

,J:] Wyszuks| Ruchliwe miasto”

Po wstawieniu obrazu do dokumentu mozesz zmienic jego wyglad. Wystarczy,
ze klikniesz obraz lewym przyciskiem myszy. Pojawi sie wtedy karta

Format obrazu, na ktérej znajdziesz wiele opcji zmiany wygladu.

Mozesz na przyktad wybrac gotowy Styl obrazu, zmienic kolor obramowania
i dodac Efekty obrazow.

E: Obramowanee obrazu ~
& Elekty chrazéw ~

L B8 Ukled obrazéw ~
Grupa Style obrazu Stybe obracu

cl

—~ =~
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Mozesz obrocic obraz albo zmieni¢ jego rozmiar. Kliknij obraz, a nastepnie
chwyc znacznik w jego rogu i przesun. W ten sposob zmienisz rozmiar obrazu
bez znieksztatcania go. Jesli chcesz obrocic obraz, chwyc za strzatke obrotu

| przesun |3.

Na karcie Format obrazu w grupie Rozmiar znajduje sie polecenie Przytnij.
Po wybraniu tej opcji wokét obrazu pojawia sie czarne znaczniki.
Przeciagniecie ich pozwala uciagc fragment obrazu.

Mozesz tez zmienic rozmiar obrazu na karcie Format obrazu, !
w grupie Rozmiar. Wpisz wysokos¢ i szerokosc obrazu
w odpowiednich polach.

L Wysokode: |5 em |

il = . -
Praytij v Szerphoss (T om 3 |
L

Rarmiar M

Zmiana rozmiaru i obrét obrazu Przycinanie obrazu
Polecenie Zawijaj tekst stuzy do zmiany . DI__I L—'l _m
potozenia obrazu wzgledem tekstu. . —
Zawijaj| Przesuh do Przesun  Okienko

Na przyk}ad: tekst ¥ | przodu~ dotylu~ zaznaczenia
» Rowno z tekstem - obraz ustawia sie A_ Réwno z tekstem

wierszu tak jak tekst. =

_— -n- Ramka

» Ramka - tekst ustawia sie po bokach obrazu

w réwnych odstepach. n: Przylegie
+ Przylegte - tekst ustawia sie blisko obrazu, -~ Na wskrog

zgodnie z jego ksztattem. N Ghaidsl
» Na wskros - tekst uktada sie blisko obrazu o

s : e i = Z7a tekstem

i moze wchodzi¢ w jego wolne miejsca.
» Goéraidol - tekst jest nad obrazemi pod = Przed tekstem

nim, ale nie obok. Opcje zawijania tekstu



!Krok po kroku: Cztery pory roku

Wstawisz obraz do dokumentu. Zmienisz rozmiar i wyglad obrazu oraz
ustawisz go obok tekstu. Wykorzystaj plik otrzymany od nauczyciela
(na przyktad cztery_pory_roku). Zapisz prace pod nazwa pory_roku.

Wiosna

Wiosng przyroda budzi sie do zycia. Na drzewach pojawiaja sie
pierwsze zielone listki, a w ogrodach zakwitajg krokusy i tulipany.
Ptaki wracaja z cieptych krajow i stychac¢ ich radosny spiew.
Czesto pada deszcz, ktory pomaga roslinom rosnac, a powietrze
pachnie swiezoscia.

Wstaw obraz i zmniejsz jego rozmiar 1

» Ustaw kursor na poczatku akapitu.

Wyszukaj w Banku obrazow ilustracje, kto-
ra kojarzy Ci sie z wiosng i wstaw ja

do dokumentu.

» Zaznacz obraz i zmien jego rozmiar tak,
aby jego wysokos¢ byta podobna

do wysokosci akapitu. 1

Przytnij obraz :
Wybierz polecenie Przytnij i przeciggni

czarne linie, aby byt widoczny tylko wybrany
fragment obrazu. 2

Umies< obraz obok tekstu 3 y Wiosna
Wybierz opcje Na wskros. Nastepnie | pierwsz:
przeciggnij obraz i ustaw go Ptaki wr
obok tekstu. 3 | Czestog

pachnie
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Dodajramke i wstaw obrazy
dla pozostatych por roku

» Wybierz Styl obrazu z ramka i zmien
kolor ramki. 4

» Powtorz wszystkie kroki dla kazdej pory
roku. Ustawiaj obrazy raz z lewej,

raz z prawej strony tekstu.

Cwiczenie 1

Otworz plik otrzymany od nauczyciela (ha przyklad czy_wiesz). Dodaj pasujacy
obraz do tekstu i ustaw go po jego prawej stronie. Zmien rozmiar obrazu,
dodaj ramke i zmien jej kolor. Zapisz prace pod nazwa owoce.

Wstawianie ikon i ksztattéw

Na karcie Wstawianie w grupie llustracje znajdziesz polecenia
Ksztalty i lkony, ktore umozliwiajg wstawienie prostych rysunkow.
Mozesz zmienic¢ ich wyglad i ustawi¢ je wzgledem tekstu.

Wybierz Ksztatt z listy i wstaw go do dokumentu. Z6Me znaczniki stuza do

Po zaznaczeniu ksztattu pojawi sie karta zmiany ksztattu obiektu

Format ksztattu. Kliknij ksztatt lewym przyciskiem
myszy, aby wpisac tekst.

Wybierz polecenie lkona, a otworzy sie Bank obrazow.
Wpisz w polu wyszukiwania nazwe tego, czego szukasz.
Wybierz ikone i wstaw jg do dokumentu. Po zaznaczeniu

ikony zobaczysz karte Format grafiki. Zmiana ksztattu

Style ksztaltow i Style grafiki

— 1 £ Wypein. ksztaltu
_AM . “ % | LZ Kontury ksztaftu ~
| L & Efekty ksztattow ~
Style ksztattow =
: al ﬁ'ﬂ‘fpe} etnienie grafiki ~
D | ‘ ‘ ‘ ~ Eﬁnrlturgraﬁki"
| e —— —— 1 ik Efekty grafiki ~
Style grafiki 5



!Krok po kroku: Tabliczka

informacyjna o
Wstawisz ksztatt i ikone do dokumentu. Zmienisz 9 III BIBLIOTEKA
ich rozmiar i wyglad. Dodasz tekst do ksztattu. | g

Zapisz prace pod nazwa tabliczka.

Wstaw ksztatt 1 .
» Wstaw ksztatt Zwdéj: poziomy z kategorii (f}
Gwiazdy i transparenty. \F g
« Wybierz Styl ksztattu bez wypetnienia. 1 0
O O

Wstaw ikone 2a Q

» Wstaw z Banku obrazow ikone Biblioteka.

» Ustaw zawijanie tekstu Na wskros. Umiesc

ikone na zwoju i dopasuj jej rozmiar. 2a
» Wybierz Styl grafiki, aby zmienic kolor
ikony. 2b

Wstaw napis 3 o
Kliknij lewym przyciskiem myszy w ksztatt II! BIBLIOTEKA

i wpisz tekst. Pogrub go i wyréwnaj

do prawej. Zwieksz rozmiar czcionki tak, aby U
byt widoczny. 3

Cwiczenie 2
Wstaw z Banku obrazow dwie Osoby wyciete z tla. Dodaj dwa dymki
z kategorii Objasnienia. Wpisz w dymkach tekst na powitanie. Ustaw ilustracje tak,

aby dialog byt czytelny. Zapisz prace pod nazwa powitanie.
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W skrocie

Obrazy, ktére wstawisz do dokumentu tekstowego, mozesz pdzniej modyfikowac.
Zaznacz element, jesli chcesz zmienic jego wyqglad.

* /miana rozmiaru

* Przycinanie

&

Obrot

W

Obramowanie

« Ustawienie wzgledem tekstu

Tabliczlka. Przygotuj tabliczke w ksztatcie strzalki, wskazujaca droge
do stotowki szkolnej. Zapisz prace pod nazwa drogowskaz.

lkony. Napisz krotkie zdanie w dokumencie tekstowym. Nastepnie zamiast
niektorych stéw umiesé ikony. Na przyktad “O- swieci, a ;> pada. Dopasuj
rozmiar ikon do tekstu. Prace zapisz pod nazwa ikony.

/brany temat. Wybierz temat: Ulubiony sport, Planety, Owoce i warzywa.
Poszukaj informacji w internecie i przygotuj krotki tekst (3-4 zdania).
Do kazdego zdania wstaw pasujacy obraz. Zapisz prace pod nazwa
wybrany temat.

Hasla. Przygotuj rozmowe o bezpiecznym uzywaniu hasel w internecie.
Umies¢ w dokumencie dwie Osoby wyciete z tta wybrane z Banku Obrazoéw.
Dodaj dymki z jednym pytaniem i jedng odpowiedzig, na przykfad o tym, jakie
hasto jest bezpieczne. Utoz elementy tak, aby rozmowa byta czytelna. Zapisz
prace pod nazwa rozmowa.
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IV Podsumowanie

Formatuj tekst tak, aby byt czytelny i przejrzysty.

* Dbaj o poprawnosc * Stosuj wyroznienia * Dziel dtuzszy tekst
jezykowa - zapisuj Z umiarem. na akapity. Uzywaj
wyrazy bez bledow Mozesz na przyklad do tego klawisza
i stosuj znaki wyroznic tytul. Enter.
przestankowe.

v v

* Stosuj w calym tekscie * Ustawiaj w catym
gtownym jeden rodzaj tekscie gtéwnym
wyrownania wzgle- jednakowe odstepy.

dem marginesow. ,
9 * Warto zastosowac

* Tytul mozesz wiekszy odstep
wysrodkowac, migdzy akapitami
a podpis wyréwnac niz miedzy wierszami
do prawej. (interlinie).

v

« Jesli dodajesz
ilustracje, to upewnij
sie, Ze pasuje ona
do tresci.

* Ustaw grafike
wzgledem tekstu
i zadbaj o odpo-
wiedni rozmiar oraz
format obrazu.

W jakiej sytuacji poza szkota przydaje sie umiejetnosc formatowania tekstu?
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ie znald. Przepisz zdanie do dokumentu tekstowego:
Ksigze pospieszyf, aby w koricu odnalezé wrézke. Podkresl w tekscie wszystkie
litery: g, ¢, e, 1, 1, 6, §, Z, 2. Zapisz prace pod nazwg polskie_znalki.

& Hobby. Wpisz w dokumencie tekstowym swoje imie lub imiona i dodaj :-D.
o Pogrub wyrazy, zmien kolor i ustaw rozmiar czcionki na 24. W kolejnym
akapicie wpisz trzy rzeczy, ktore lubisz robic. Oddziel je przecinkami
i wysrodkuj akapit. Prace zapisz pod nazwa moje_hobby.

Robot. Otwoérz plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad robot). Pierwsze
i ostatnie zdania ustaw w osobnych akapitach. Pierwsze zdanie wysrodku;j,
ostatnie - wyrownaj do prawej, a pozostaly tekst wyjustuj. Zapisz prace pod
nazwa robot_formatuje.

b ey

Pytania. Zapisz w edytorze tekstu petnymi zdaniami odpowiedzi na pytania:
Jak masz na imie? Gdzie mieszkasz? Jaki lubisz kolor? Kazdg odpowiedz wpisz
w nowym akapicie innym kolorem czcionki. Zapisz prace pod nazwa pytania.

Moja historia. Napisz w dokumencie tekstowym krotka historie (3—4 zdania)
o} tym Co przydar}:y’m Ci sie ostatnio. Wstaw ikony zamiast niektorych stow.
Dopasuj rozmiar ikon do tekstu. Kazde zdanie wpisz w osobnym akapicie.
Prace zapisz pod nazwa moja_historia.

Poprawny tekst. W pliku otrzymanym od nauczyciela (na przyktad
bf‘edny feksﬂ Zna Jdu je sie tekst z btedami. Popraw wszystkie bledy.
Zapisz prace pod nazwa poprawny _tekst.

| 1. Napisz w dokumencie tekstowym dwa zdania
0 swoje; ulublcanEJ porze rc:ku Wyijasnij, dlaczego ja lubisz. Wstaw obraz pasujgcy
do opisu i ustaw go po lewej stronie tekstu. Zapisz prace pod nazwa pora_roku.

Moje miejsce. Wyszukaj w internecie krétka informacje o miejscowosci,
W ktc:re; mleszkasz

» Skopiuj tekst (maksymalnie 4-5 zdan) do dokumentu tekstowego.

 Po prawe]j stronie wstaw zdjecie tej miejscowosci (mozesz dodac wilasne).
- Nad opisem wpisz nazwe miejscowosci i dodaj do niej efekty tekstowe.

» Pod opisem napisz, skad pochodzg tekst i zdjecie.

» Zapisz prace pod nazwa moje_miejsce.
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10

Wprowadzenie
do programu Scratch

| =
Na * poznam podstawowe informacje o programie Scratch
lekcji: * wstawie do projektu duszka i tlo oraz utworze skrypt

Na dobry poczatek

Napisz na kartce, jak ma sie poruszac postac, aby dotarta do domu

i ominela znaki ostrzegawcze. Postac moze poruszac sie w lewo,
w prawo, w goére i w doét,

i

4\

A A

A

Podstawowe informacje o programie Scratch

Scratch [czytaj: skrecz] to program do tworzenia na przyktad gier i animacji.
Mozesz z niego korzystac w przegladarce internetowej na stronie
hitps://scratch.mit.edu albo pobrac go na komputer. Po uruchomieniu

zmienisz jezyk na polski.

Na stronie programu mozesz ogladac prace innych, a jesli sie zarejestrujesz —
przechowywac swoje projekty na koncie i udostepniac je innym.

Programowanie w Scratchu polega na budowaniu skryptow z blokéw.
L aczy sie je podobnie jak puzzle. Znajduja sie na nich polecenia,

ktore ma wykonac program. Wszystkie postacie, tta oraz skrypty
tworzga razem projekt.



Bloki dodasz, przeciagajac je na obszar do budowania skryptow.
Jesli chcesz usunac blok, przeciggnij go z powrotem do listy blokow.

Budowanie skryptu z blokow

e

= I l _ M & Poczatek skryptu
| zesuno (R krokow
—

nasiepny kostium

Duszek to postac lub przedmiot. Do projektu
mozesz dodac kilka duszkow.

Kostium to pojedynczy rysunek duszka, ktéry
okresla jego wyglad. Duszek moze miec wiele

kostiumow. Przedstawiajg one tego samego
duszka, ale na przyktad w réznych pozach lub kolorach.  Duszeki jego kostiumy

Scena to miejsce, na ktorym widzisz duszki i tto dodane do projektu.
Mozesz je dodac na przyktad z biblioteki Scratcha. Dziatanie skryptow
zobaczysz po kliknieciu zielonej flagi nad scena.

7

Cwiczenie 1
Zapisz na komputerze plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad kolory). Uruchom

program Scratch. Wybierz Plik w lewym gérnym rogu ekranu, a nastepnie opcje
Wczytaj ze swojego komputera i otworz ten plik. Kliknij zielona flage nad scena.

e T - -"::.
Ciekawostka

Program Scratch powstat w Stanach Zjednoczonych.
Pierwsza publiczna wersja ukazata sie w 2007 roku.
Symbolem programu jest kot. W kazdym nowym
projekcie pojawia sie jako pierwszy duszek.

Duszek kot w programie
Scratch

m



Okno programu Scratch)

Okno programu jest podzielone na kilka czesci. Po lewej stronie znajdziesz bloki
do budowania skryptéw. Srodkowa czes¢ okna to miejsce, w ktérym zbudujesz
skrypty. W prawej czesci jest scena, na ktérej mozesz ogladac efekty swojej pracy.

Nowy W menu Plik znajdziesz opcje,
za pomocg ktorych utworzysz
W}fbiEFZESZ Wczytaj ze swojego komputera nowy projekt lub otwo rzysz

jezyk programu. juz istniejacy i zapiszesz prace.

Zapisz na swoim Komputerze

] Scratch 3.29.1

[_ & Kostiumy 4 Diwigki

Ruch ~ Nazwa projektu — mozesz jg
zmienié, gdy w nig klikniesz.

O

2 = &
W zakladce Kostiumy zobaczysz
rézne propozycje wygladu
duszka i je zmienisz.
,L« Bloki do budowania skryptow, ,L— Obszar, na ktorym
podzielone na kategorie. mozesz tworzyc skrypty.

12



Przycisk, ktérym
uruchomisz program.

/ Przycisk, ktorym
zatrzymasz dziatanie Na Scenie zobaczysz
programul. ~ efekty swojej pracy.

- 0 W Ustawisz
wielkosc
sceny.

Dodasz
duszka do
projektu.

Scena
Ouszek ( Duszekt - 0 I vy o

= B () (:::l Rasm s 100 G ST L @0

Zmienisz Miniatura tia.
nazwe duszka.

L Miejsce na miniatury duszkow Wstawisz tio
dodanych do projektu. do projektu.

13
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' Dodanie duszka i tta oraz zbudowanie skryptu

Duszek w Scratchu moze poruszac sie po scenie. Jednak zanim zaczniesz
tworzy¢ dla niego skrypt, upewnij sie, ze jego miniatura jest zaznaczona.
Jesli duszek ma wykonac te samg czynnosc kilka razy, to nie musisz

dodawac kilku takich samych blokéw — wystarczy, ze uzyjesz bloku
Z napisem ,powtérz” i wpiszesz, ile razy maja wykonac sie bloki w nim
zawarte. Niektore bloki maja biale pola, w ktérych mozesz wpisac wartosc.

Utamki dziesietne zapisuj z kropka.

!Krnk po kroku: Smok

Stworzysz animacje, w ktorej smok bedzie
poruszat sie po scenie od lewej do prawej

| zionat ogniem. Kiedy dotknie krawedzi sceny,
zawroci. Prace zapisz pod nazwa smok.

Wybierz duszkai tlo

» Usun duszka kota i dodaj innego duszka
z biblioteki programu - zielonego smoka.
Zmien jego nazwe na ,Smok” i ustaw go na
srodku sceny. 1a

» Dodaj tlo z biblioteki. 1b

Dodaj blok okreslajacy moment
uruchomienia skryptu

Przejdz do kategorii Zdarzenia i wybierz blok
z napisem ,kiedy kliknieto". Dzieki niemu
skrypt wiaczy sie po kliknieciu przycisku

z zielona flaga , ktéry znajdziesz

nad scena. 2

1a

Dragon
1b

Woods
2 |




Dodaj do skryptu bloki z kategorii Ruch

» Wybierz blok z napisem ,ustaw styl obrotu”
i wybierz na nim ,lewo-prawo”. Dzieki temu

ustaw styl obrotu na lewo-prawo =

duszek nie odwrdci sie do géry nogami.
» Doltacz blok z napisem ,przesun o 10 krokow”. DrZesun o m krokow

» Dodaj blok z napisem ,jezeli na brzegu, _
jezeli na brzegu, odbij sie

odbij sie”, ktory nie pozwoli duszkowi wyjsc¢
poza scene. 3

Dodaj blok z kategorii Wyglad
Wybierz blok z napisem ,nastepny kostium”, nastepny kostium
ktéry sprawi, ze kostium duszka sie zmieni
na kolejny z listy kostiumow. 4

Dodaj bloki z kategorii Kontrola

» Wybierz blok z napisem ,czekaj” - dzieki
niemu duszek nie bedzie chodzit za szybko.
Zmien w biatym polu wartos¢ na 0.1.

ustaw styl obrotu na lewo-prawo «

* Dodaj blok z napisem ,powtérz”. Umiesc |
w nim bloki z poleceniami, ktére program T o Bokown

ma wykonywac okreslong liczbe razy. 5
jezeh na brzegu, odbi| sie

« Kliknij przycisk z zielong flaga, |
aby sprawdzi¢ dziatanie skryptu. nastepny kostium

Cwiczenie 1

Otworz plik otrzymany od nauczyciela (na przyktad ocean). Uzupetniaj skrypty tak, aby
duszki poruszaty sie po scenie i odbijaly od krawedzi. Dla kazdego duszka wprowadz inng
wartosc w bloku z napisem ,przesun o, na przyktad 1, 4 i 10. Prace zapisz pod nazwa ryby.
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W skrocie

Skrypty zbudujesz z blokow,
podzielonych na kategorie.

Poczatek

skryptu —\

Efekty swojej pracy zobaczysz
na scenie.

Tlo

Duszek

Blok powtarza

instrukcje przesun o

wewnatrz niego | | Duszek moze mieé wiele
-::hkreélc:nq nastepny kostium —_— ,

, ostiumow.

liczbe razy

Koniec _/‘ Kl
skryptu

Kostium 2

Kostium 1

Czy juz umiem?

» n Woda. Utworz w programie Scratch projekt, w ktorym duszek wchodzi
do wody i z niej wychodzi. Dodaj pasujace tto. Wstaw duszka i ustaw go
na ladzie. Prace zapisz pod nazwa woda.

8o . Motyl. Utworz w programie Scratch animacje, w ktorej motyl porusza sie po
scenie i macha skrzydtami. Dodaj tto przedstawiajgce kwiaty. Prace zapisz pod
nazwa motyl.

Baletnica. Przygotuj w programie Scratch animacje, w ktorej baletnica

taficzy na scenie, a tort stoi z boku. Tort zmienia kostiumy, ale nie porusza sie
po scenie. Wstaw tto przedstawiajace pomieszczenie. Prace zapisz
pod nazwa baletnica.

16



[ 4 @

Kiedy postac mowi
2 &F l-

i mysli

* utworze projekt, w ktérym duszki beda
ze soba rozmawialy

* sprawie, ze duszek bedzie pojawiat sie na réznych
ttach dzieki blokowi powtarzania

* poznam nowe bloki uruchamiajace skrypt
i wykorzystam efekty graficzne

Na dobry poczgtek

Na atrakcyjnosc gry lub animacji wplywaja rézne elementy.
Ktory z elementéw sceny obok najbardziej zwraca

Twoja uwage: kolory, postacie, napisy czy tto?

Rozmowa miedzy duszkami

W projektach mozesz stosowac bloki, dzieki ktorym obok duszkow pojawig sie
dymki z tekstem. Dbaj o to, aby dymki wyswietlaty sie we wiasciwym momencie.

g -. Krok po kroku: Rozmowa

Utworzysz projekt, w ktérym dwa duszki beda o o

ze soba rozmawiaty. Zapisz prace pod nazwa i

roZmowdad.

Wybierz duszki i tlo
» Usun duszka kota. Dodaj tto | dwa duszki.

« Ustaw duszki na scenie, dostosuj ich rozmiar

i zmien ich nazwy. Mozesz zmienic kierunek D | o vix m] © W@
duszka. Kliknij pole Kierunek, wybierz I A I D 3
lewo/prawo i ustaw strzatke na tarczy. 1 i nﬁ.

17



Utworz skrypt dla pierwszego

duszka

« Kliknij miniature pierwszego
duszka.

» Dodaj blok, ktéry okresla moment
uruchomienia skryptu.

» Dodaj blok z napisem ,pomysl”
oraz bloki z napisem ,powiedz”.
Miedzy nimi umies¢ bloki z napisem
~czekaj” i wpisz czas, jaki ma uptynac
miedzy wyswietlaniem dymkow.

» Dotacz blok z napisem
«Zatrzymaj”. 2

Utworz skrypt dla drugiego
duszka

» Kliknij miniature drugiego duszka.
» Utwdarz skrypt dla drugiego duszka
w taki sam sposob jak dla

pierwszego. Ustaw taka liczbe
sekund, aby wypowiedzi duszka

pojawiaty sie w odpowiednim
momencie dialogu. 2

» Kliknij przycisk z zielona flaga
i sprawdz dziatanie skryptu.

Cwiczenie 1
Przygotuj w programie Scratch projekt, w ktérym dwa duszki porozmawiaja o planach
na wakacje. Dodaj tto pasujace do projektu. Prace zapisz pod nazwa plany_na_wakagje.
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- Zmiana tta i ukrywanie duszka Tu zmienisz

nazwe tla

Tto moze sie zmieniac podczas dziatania
projektu. Kliknij miniature tta w prawej
dolnej czesci ockna programu - pojawi sie

d Diwiekl

zaktadka T4a. Tam sg wszystkie tta dodane
do projektu. Mozesz zmieniac ich nazwy,
modyfikowac lub usunac wybrane tta oraz 2

dodac nowe - podobnie jak przy kostiumach

duszka. Zmiane tla ustawisz za pomoca blokow e

z kategorii Wyglad.

Réwniez duszek nie musi wyswietlac sie caly -
czas. Mozesz go pokazywac i ukrywac. Gwiaziy
£00 x 50

Zakltadka Tta

!Krnk po kroku: Wycieczka

Przygotujesz animacje, w ktorej duszek
wyruszy na wycieczke. Podroz rozpocznie

w domu, a nastepnie bedzie sie pojawiat

w roznych miejscach i zastanawial, gdzie jest.
Zanim pojawi sie w nowym miejscu,

na chwile sie ukryje. Prace zapisz
pod nazwg wycieczka.

Wybierz duszkaitla i

» Usun duszka kota. Wstaw nowego duszka
I zmien jego nazwe.

« Wybierz tlo, ktére przedstawia wnetrze { duplikuj

domu. eksporiu]

« Kliknij miniature tta i przejdz do
zaktadki Tta. Usun biate tlo - kliknij
je prawym przyciskiem myszy

i wybierz opcje Usun.

» Dodaj trzy kolejne tta. W zaktadce Tta
zmien ich nazwy na takie, ktore do nich

pasuja. 1

19



Utworz poczatek skryptu 2 AN

» Wstaw blok, ktéry okresla moment
uruchomienia skryptu.

. e - i w
+ Dofacz blokz napisem ,zmien tiona”. IS

Wybierz na nim nazwe tla,

[ellicler @l VVyruszZam w droge! Mepdsr. o sekund

ktore przedstawia dom.

» Dodaj blok z napisem ,powiedz” | wpisz
tekst, ktéry ma sie pojawic
na poczatku animacji. Ustaw na nim czas
wyswietlania tekstu 2

Dodaj bloki, ktore okreslaja 30 ﬁ =
dalsze dziatanie animacji et~ i

» Dofacz do skryptu blok z napisem
«powtérz” — wpisz na nim liczbe
miejsc, ktére duszek odwiedzi
oprécz domu.

-'|'E _H“"

» Umies¢ w bloku z napisem ,powtérz”
bloki, dzieki ktorym ukryjesz duszka,

.- x .:' -' -.,..'r." “*J’:‘l',; i LT e
Y :‘: ; -
Gdzie jestemn? Mgl o sekund

zmienisz tto | pokazesz duszka e
2

na tym tle. Dodaj tez blok, ktéry sprawi,
ze duszek zastanowi sie, gdzie jest. e = > | ._
Uzyj blokéw z napisem ,czekaj”, zalizyma) ton skiypt » ‘

aby zachowac przerwy
miedzy dziataniami.
» Dodaj na koncu blok, ktéry zatrzyma skrypt.

» Uruchom animacje
| sprawdz jej dziatanie. 3

Cwiczenie 2

Utwaorz w programie Scratch projekt, w ktorym duszek powie, ze idzie spotkac sie
z innym duszkiem. Nastepnie pojawi sie na innym tle i przywita sie z tym duszkiem.
Prace zapisz pod nazwg spotkanie.
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Bloki, ktore uruchamiajg skrypt

Wiesz juz, jak uruchomic skrypt za pomoca przycisku z zielong flaga.
Skrypty moga uruchamiac sie takze wtedy, gdy cos sie wydarzy.

W projektach mozesz dodawac wiecej niz jeden skrypt

dla kazdego duszka. Efekty graficzne uatrakcyjnia animacje.

! Krok po kroku: Kosmiczny
© sen

Utworzysz animacje, w ktorej wybrany "3 e
| ; i sl _ P : 4 Zmienilam sie w

duszek opowie o swoim $nie. Wykorzystasz || @ “CRaEREIN] Kosmopsa [ aflam o

cztery duszki i trzy tfa. Ustawisz efekt koloru -

dla wybranego duszka. Prace zapisz

pod nazwa sen.

Wybierz duszki i tla

» Dodaj tla przedstawiajace: wnetrze
pokoju, gwiazdy w kosmosie i inng
planete. Zmien ich nazwy.

« Wstaw cztery duszki: postac, ktora
bedzie opowiadata sen, Ziemie,
rakiete i kosmicznego psa.

Nadaj im nazwy. 1

Dodaj skrypt do postaci
opowiadajacej sen

« Utworz skrypt, ktéry rozpocznie sie
po kliknieciu przycisku z zielong flaga.

» Zadbaj o to, aby duszek pojawil sie
na tle pokoju i wyswietlit tekst
zapowiadajacy opowiesc o snie.

Po chwili duszek powinien zniknag,
a tto — zmienic sie na tto

przedstawiajace gwiazdy. 2
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Dodaj skrypty do rakiety

» Rozpocznij skrypt od bloku z napisem ,kiedy tto zmieni sie na” -
ustaw na nim nazwe tta przedstawiajgcego gwiazdy.

» Dotacz bloki, dzieki ktorym duszek pojawi sie na scenie, wypowie tekst,
a nastepnie zniknie. Dodaj tez blok, zmieniajacy tto na tlo z planeta
oraz blok zakoriczenia skryptu. 3a

« Utworz drugi skrypt, ktory wykona sie jednoczesnie z pierwszym

skryptem rakiety. Dodaj w nim zmiane kostiuméw rakiety,
aby wygladata, jakby sie obracata. 3b

zmien flona Planeta «

Dodaj skrypt do kosmicznego psa

+ Spraw, aby pies pojawit sie na scenie po zmianie tla na tto z planeta
i wypowiedziat tekst. Na koncu dodaj blok zatrzymania skryptu. 4

" - - ey
e : — Sl
EH . - a0 b
i | — - —_—
et e i iy e T ey o e R - b
l_p‘-’.."‘;-_.:;a.f_:r.;'m‘.*'.’,qr:w,:u..?l-’..r;:_a:_. parary Sy eust et N e () el
dl= J T 7 S S NS Hlaneta w»
Al ""a,.r"' f U AR —1"1*1 =1 L-:":-f.“--.'.‘!:.-?.;:' | '-'r':-"'"‘..".-.?-‘.i-i.--‘l':.-‘.:'.-s"l_f- f A
a8 ki i
e | |
5 e L 2= b
g . i

e uleral Jmienitam sie w Kosmopsa i trafitam na inna planete.

el ekl A Ziemia zmieniata kolory.
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Dodaj skrypt dla Ziemi 5

« Utworz skrypt, w ktorym duszek pojawi sie

na scenie po zmianie tta na tto z planeta
i bedzie zmienial kolory.

« Wykorzystaj blok z napisem ,zmien efekt” ﬁ fll ‘
i wybierz na nim ,kolor”. Wpisz liczbe - ‘
im wieksza liczba, tym szybsza i bardziej

widoczna zmiana. l 1 ﬁ

» Dodaj blok z napisem ,czekaj” i umiesc oba i
bloki w bloku z napisem ,powtdérz”. Dolacz = ——
blok, ktéry zatrzyma skrypt. 5 l ”

Dodaj skrypty dla rakiety, 6 .o

kosmicznego psai Ziemi cnieto | ‘

» Utworz taki sam skrypt dla kazdego z trzech
duszkow. Dzieki temu duszkéw nie bedzie
widac po kliknieciu przycisku z zielong flaga. | ten skrypt = ”
Jesli zatrzymasz animacje przed jej koncem, : : :

a nastepnie ponownie jg uruchomisz,
to duszki sie ukryjg. ©

» Uruchom animacje i sprawdz jej dziatanie.

Cwiczenie 3
Utwérz w programie Scratch animacje, w ktérej opowiesz swoja przygode.
Moze byc wymyslona. Prace zapisz pod nazwa moja_przygoda.

=, a | - a = =

| ] .ﬁ‘-‘u'-'._g.,_-!- R TRE ?-_-fl_!:' s ._.!:_--I"*z - |
Dowiedz si e wiece)
A e a?

Poszukaj w internecie informacji o alfabecie Morse'a. Zastanéw sie,
w jaki sposob w Scratchu mozesz przekazac sygnat SOS, na przyktad
za pomoca dzwiekow lub migajgcego swiatta.
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W skrocie

Zaznacz duszka, do Zachowaj w dialo- Skrypty moga urucha-
ktorego chcesz dodac gach kolejnos¢ miac sie po zmianie
skrypt. Do jednego wypowiedzi i wyko- tta. Pokazuj i ukrywaj
duszka mozesz dodac rzystuj rézne tla. duszki oraz dodawaj
kilka skryptow. efekty graficzne.

Sztuczhka. Utwoérz w programie Scratch animacje, w ktorej duszki przywitaja

sie ze soba. Nastepnie jeden z nich powie:,Znikam na chwile!”. Zniknie,
a po chwili pojawi sie i powie, ze wrécit. Dodaj tlo i dwa duszki: czarodzieja

| czarodziejke. Prace zapisz pod nazwa sztuczka.

Przysiady. Przygotujcie w programie Scratch projekt, w ktorym duszek
> przedstawiajacy gwizdek zaprosi do wykonania ¢wiczen. Dodajcie w skrypcie:

- wypowiedz duszka: ,Zrob piec przysiadow dla zdrowia. Start!".

= zmiane kostiumow duszka, kiedy bedzie czekal, az zrobicie piec przysiadow.
» wypowiedz na koricu: ,Dobra robota!”.

Odmierzcie w parach czas potrzebny do wykonania pieciu przysiadow

| podajcie go w projekcie. Prace zapiszcie pod nazwg przysiady.

Superkot. Przygotuj w programie Scratch animacje przedstawiajaca
latajacego kota i pitke. Kot bedzie na chwile znikal, a potem pojawiat sie

na innym tle. Pitka bedzie pojawiac sie na co drugim tle, a wtedy kot powie:
+«Mam Cie!". Dodaj tto do projektu. Zapisz prace pod nazwa superkot.



Sterowanie duszkiem

* sprawie, aby duszek poruszat sie po scenie i znikat
po kliknieciu w niego mysza

* utworze wlasne tto i wylosuje liczbe w projekcie

* naucze sie sterowac duszkiem za pomoca klawiatury
i dodam reakcje na innego duszka

Na dobry poczatek g Marek
= 2 _ - Graliscie w te nowa gre o kosmitach?
Przeczytaj dialog i zastanow sie,

i : i 1
jak sterujesz postaciamiw grach. -

C e - Probowatam, ale nie umiem sterowac
zy w kazdej grze wyglada to ‘ et
postacia. Strzatki nie dziataja.
tak samo?

Krzysiek

Ja gratem. Mysza obracasz,
a chodzisz klawiszami: W, A, S, D.

- Zatrzymanie skryptu po kliknieciu duszka myszg

Znasz juz blok z napisem ,powtorz”, ktéry wykonuje polecenia okreslong liczbe razy.
Teraz uzyjesz bloku z napisem ,zawsze”", ktéry bedzie dziata¢ az do zatrzymania skryptu.
Nauczysz sie tez ustawiac reakgje duszka po kliknieciu go myszg i dodawac skrypt do sceny.

-. Krok po kroku: Sprzatam plaze

Utworzysz gre, w ktérej bedziesz sprzatac plaze
za pomocg myszy. Jesli klikniesz duszka innego
niz krab, ten duszek zniknie. Jesli klikniesz kraba -
przegrasz. Zapisz prace pod nazwa krab.

Dodaj duszkii tla 1

Dodaj duszki: kraba i pie¢ duszkéw przedmio-

Frab Czapka hieko
tow. Wybierz tlo plazy i tto, ktore pojawi sie _— ‘
wtedy, gdy przegrasz. Zmien ich nazwy. 1 B E /{ ww
Szorty Pifica Buty
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Dodaj skrypty do kraba

» W pierwszym skrypcie wykorzystaj
blok z napisem ,le¢ przez" - ustaw
na nim ,losowa pozycja”. Umies¢ go
w bloku z napisem ,zawsze”. Dzieki
temu program bedzie losowat
pozycje duszka az do zatrzymania
skryptu. 2a

» Drugi skrypt rozpocznij od bloku
z napisem ,kiedy ten duszek klikniety”.
Dodaj blok z napisem , zatrzymaj”
i ustaw na nim ,inne skrypty duszka”

Zmien tto na Frzegrana »

sNLFll Przegrana! Balrderd o sekund

zatrzymej  wszystko v

— dzieki niemu program przestanie
losowac pozycje duszka po jego
kliknieciu. Okresl w skrypcie zmiane tta

i wyswietlenie tekstu: ,Przegranal”.
Na koncu dodaj blok, ktéry
zatrzyma gre. 2b

Utworz skrypty dla przedmiotow

» Wybierz dowolnego duszka
przedstawiajgcego przedmiot.

Utwarz dla niego skrypt, dzieki
ktéremu duszek pojawi sie na scenie
po kliknieciu przycisku z zielona
flaga i bedzie sie po niej

poruszal. | 3a

« Utworz dla niego drugi skrypt tak,
aby duszek zniknat po kliknieciu
go mysza. 3b

» Chwyc skrypt i przeciggnij go
do miniatury innego duszka.

Przeciggaj skrypty tak, aby kazdy
przedmiot miat dwa takie same skrypty.
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Dodaj skrypt sceny

» Kliknij miniature tla i utwoérz skrypt,
ktory po kliknieciu przycisku z zielona
flagg ustawi tlo plazy.

» Uruchom gre, aby sprawdzic

jej dzialanie. 4

Cwiczenie 1

Utwaorz w programie Scratch gre, w ktorej litery beda poruszac sie po scenie.
Dodaj dwie samogloski 1 trzy spolgtoski. Samogtoski znikaja po ich kliknieciu,
a po kliknieciu w spotgtoske zmienia sie tto gry. Prace zapisz pod nazwa litery.

Tworzenie wtasnego tta

W programie Scratch mozesz utworzy¢ witasne tlo. Najedz kursorem na opcje
Wybierz tto, a nastepnie kliknij Maluj. Program przeniesie Cie wtedy do zakladki
Tta. Zobaczysz proste narzedzia, dzieki ktérym namalujesz wilasne tto.

Tworzenie wlasnego tia

= Syt & T iy Dzwieki
- Kostum  Tory - » .
Tory
Eb o 453 5 ) 3
. Wypelnij . ~  Zarys u ¥ 4 h ﬁ b -
Zaznaczenie Kopiii Wi s

i przeksztalcanie ——

N

Gumka — >
Pedzel e .
- >& T
Wypeinienie /’_ [ O B

Tekst

Ksztatty —

©
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" Losowanie liczby

W blokach, w ktérych jest miejsce na wpisanie liczby, mozesz umiescic blok
z napisem ,losuj”. Dzieki temu program wylosuje liczbe z podanego zakresu.

! Krok po kroku: Samochody e samochd wyga?

Utworz animacje przedstawiajgcg wyscig
samochodow. Wyscig rozpocznie sie

po nacisnieciu klawisza spacja.

Na poczatku animacji duszek kot zapyta
o przewidywany wynik wyscigu

| poinformuje, jak go rozpoczad.

Zapisz prace

pod nazwg samochodly.

Wybierz duszki i utworz tlo 1

« Utwérz wiasne tlo. Narysuj na nim
linie startu i tory dla samochodow.

» Dodaj trzy duszki — samochody.

Nadaj im nazwy, zmien ich kolory
i dostosuj ich rozmiar. Ustaw je
przed linig startu. 1

Dodaj skrypt dla duszka kota

Utworz skrypt, w ktérym duszek zapyta o wynik wyscigu i wyjasni,
jak go rozpoczaé. 2

skl Ktory samochod wygra? Relpdsr4 o sekund

o

skl Nacisnij spacje, aby rozpoczac wyscig.




Utworz skrypty dla samochodow 3 .

» Utworz skrypt dla wybranego duszka
przedstawiajgcego samochdd. Wykorzystaj it
blok z napisem ,kiedy klawisz” i ustaw

na nim ,spacja”. Dotacz blok z napisem

,Zawsze" i umiesc w nim blok z napisem
«przesun o". Dodaj blok z napisem ,losuj
liczbe” i przeciagnij go w biate pole bloku
z napisem ,przesun o”. Ustaw zakres
losowania liczb. 3

» Dodaj ten sam skrypt do pozostatych
samochodoéw.

» Uruchom animacje i sprawdz jej dziatanie.
Kliknij przycisk "zatrzymaj', aby ponownie
ustawic duszki na scenie i uruchomic projekt.

DOBRA RADA

Kliknij skrypt lewym przyciskiem myszy i wcisnij Ctrl+C,

aby go skopiowac, a nastepnie wybierz miniature innego duszka
i wcisnij Ctrl+V, aby wkleic¢ skopiowany skrypt.

Cwiczenie 2

Utwaorz projekt w programie Scratch, w ktorym po kliknieciu klawisza spacja
dwa duszki beda sie ze sobg sciga¢, a podczas wyscigu — zmieniac kostiumy.
Prace zapisz pod nazwa wyscig.

Ciekawostka

Istnieja gry komputerowe, w ktérych wskazujesz
myszg rozne elementy na ekranie i je klikasz.
Przyktadami takich gier sg Teacup [czytaj: tikap]
oraz Botanicula [czytaj: botanikula].

Kadr z gry Botanicula
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 Sterowanie duszkiem za pomoca klawiatury

W projektach mozesz uzyc bloku, dzieki ktéremu polecenia wykonaja sie
wtedy, gdy duszek dotknie innego duszka. Duszkiem da sie sterowac
za pomocg klawiatury. Mozliwos¢ kopiowania duszka wraz ze wszystkimi

jego skryptami utatwia prace z projektem.

! Krok po kroku: Chrzgszcz

Utworzysz gre, w ktérej chrzaszcz bedzie
poruszat sie po scenie i zbierat jabtka. Jesli
dotknie jeza, powie ,Qjj!" i zmieni kolor.
Chrzaszczem bedziesz sterowad za pomoca
klawiszy strzatek. Tto w projekcie zmieni sie

po kliknieciu sceny mysza. Prace zapisz
pod nazwg chrzgszcz.

Wybierz duszkai tla

Usun duszka kota. Dodaj duszki: chrzaszcza,

jeza i jabtko. Dostosuj ich rozmiar i rozmiesc Chrzaszcz Jez Jabiko
na scenie. Wybierz co najmniej dwa tta. 1

Dodaj skrypty dla chrzaszcza

» Wykorzystaj blok z napisem ,kiedy klawisz"
i ustaw na nim ,strzatka w goére”. Dodaj blok
z napisem ,ustaw kierunek”. Kliknij w biate
pole i ustaw na tarczy strzatke w gore. 2a

* Dotacz blok ruchu oraz blok zatrzymania
skryptu. 2b

» Skopiuj skrypt - kliknij go prawym
przyciskiem myszy i wybierz opcje
Duplikuj. Powtérz czynnosci trzy razy.

przesun o @ krokdw
="J - - ;_ == .'1'?_';'-.-'_."} e e

= 1
- %
I:I 1 ® ‘i"'-'n-'-‘.': i
o e S ] |

Zmodyfikuj kopie skryptow tak, aby duszek
poruszat sie w dol, w lewo i w prawo.
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Dodaj reakcje duszka na dotkniecie jeza

» Wykorzystaj blok z napisem ,czekaj az".
Umiesc¢ w nim blok z napisem ,dotyka”
i wybierz nazwe jeza.

* Dotacz blok z napisem ,powiedz” czekajaz  dotvka Jezw 7
oraz blok z napisem ,zmien efekt” B
_ ‘ powiedz @ przez o sekund
| ustaw na nim , kolor”. ;

+ Umieéé te bloki w bloku zmien elekt  kolor » o o

Z napisem ,zawsze". 3

Dodaj skrypt do jabtka

« Utworz skrypt, dzieki ktoremu jabtko
zniknie, jesli dotknie je chrzaszcz. 4

» Utworz szesc takich samych duszkow.
Kliknij duszka prawym przyciskiem myszy
i wybierz opcje Duplikuj. Zauwaz, ze razem
z duszkiem kopiujg sie jego skrypty.

Nastepnie rozmiesc jabtka na scenie.

Dodaj skrypt sceny
» Utworz skrypt, aby po kliknieciu mysza

sceny zmieniato sie tto. 5

» Uruchom gre i sprawdz jej dziatanie.
Zauwaz, ze duszek moze sie poruszac,

zanim klikniesz przycisk z zielong flaga,
ale niektore skrypty nie beda dziatac.

Cwiczenie 3

Utwérz w programie Scratch gre, w ktorej zaba bedzie poruszac sie po scenie i zbierac
wazki. Wazki znikaja wtedy, gdy zaba ich dotknie. Gracz steruje zabg klawiszami

ze strzatkami. Prace zapisz pod nazwa Zaba.
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W

Uzywaj bloku, ktory powtarza

skrocie

Dodawaj reakcje duszka na klik-

czynnosci az do zatrzymania skryptu. niecie go myszg lub na dotkniecie

innego duszka.

Steruj duszkiem za pomoca

klawiatury.

Kopiuj skrypty i duszki, aby

Losuj liczby w podanym zakresie.

Tworz whasne tta w projektach.

przyspieszyc prace nad projektem.

Qw
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Sowa. Utworzysz w programie Scratch animacje, w ktorej duszek powie:
«Nacisnij klawisz 1 albo klawisz 2°. Po nacisnieciu klawisza 1, duszek sie
poruszy, a po nacisnieciu klawisza 2 — zmieni kolor. Dodaj tlo i duszka — sowe.
Prace zapisz pod nazwa sowa.

Ulubiony owoc. Utworz w programie Scratch projekt, w ktorym duszek powie,
ze |ubi arbuzy i poprosi o pomoc w ich odnalezieniu. Dodaj tlo i duszki: postac

fikcyjna i piec arbuzow. Duszek bedzie poruszat sie za pomoca klawiszy:
W, A, S, D. Prace zapisz pod nazwa cwoc.

Holorowe imie. Przygotuj projekt w programie Scratch, w ktérym

po uruchﬂmlenlu programu kazda litera bedzie zmieniala swoj wyglad,

na przyklad zmieni kolor.

» Utwérz wilasne tlo.

» Dodaj do projektu duszki - litery i utéz z nich swoje imie. Jezeli w twoim
imieniu sg polskie znaki, to zmodyfikuj litere w zaktadce kostiumy.

«» Uzyj bloku z napisem ,wyczys¢ efekty graficzne”, aby po kliknieciu przycisku
z zielong flaga duszki wrocity do podstawowego wygladu.

» Prace zapisz pod nazwa efekty.



Poznaj popularne problemy i ich mozliwe rozwigzania.

Polecenia duszka
wykonujg sie
za szybko

W skrypcie dla duszka
uzyj takiego bloku.

Duszek podczas

ruchu wychodzi
poza ekran

W skrypcie dla duszka
uzyj takiego bloku.

jezeli na brzegu, odbij sie

[ 4
~CO O tym mMySIE?: +cceotriimimsicinicitinitusitniiisncususnessine,

V. Podsumowanie

Duszka nie widaé

na scenie, choé
nie zastaniaja go
inne duszki.

Sprawdz, czy duszek
jest ukryty.
Odpowiednia opcje
Znajdziesz pod scena.

® | 9D

Duszek nie
wykonuje

niektérych
polecen.

Upewnij sie, ze bloki
sg ze sobg polaczone.
Moga byc¢ tez
polaczone
w niewtasciwej
kolejnosci.

Chcesz
zaprogramowac
ruch duszka,
ale nie widzisz
kategorii Ruch.

Zaznacz duszka,
a nie tto. Tylko duszki
moga sie poruszac.

Duszek jest

zastoniety

przez inne
duszki.

W skrypcie
dla duszka uzyj
takiego bloku.

preesun na  wierZzch =

Kiedy za pomocg bloku z napisem ,zawsze” mozesz zaprogramowac

zachowanie duszka na scenie? Podaj dwa przyktady.

«s 5D B9 EEED
"4 ERAEAdeR"
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V. Zadania powtorzeniowe

Woda. Utwdrz w programie Scratch animacje przedstawiajaca ubywanie wody
w pojemniku, na przyktad w szklance.
» Wybierz odpowiedniego duszka i utworz cztery kostiumy —
kazdy z coraz mniejszg iloscig wody:.
= Kostiumy powinny zmieniac sie wraz z naciskaniem klawisza spacja.

» Prace zapisz pod nazwa woda.

Pillca. Utworz w programie Scratch projekt, w ktorym duszek pitka po
kliknieciu w niego mysza przemiesci sie w losowe miejsce sceny.

» Zastosuj blok, dzieki ktéremu bedzie widac ruch duszka na scenie.

» Dodaj pasujace tto, na przyklad boisko.

» Prace zapisz pod nazwa pitka.

Rozmowa duszlow. Utworz w programie Scratch animacje przedstawiajgca
rozmowe dwoch duszkow.
« Duszki powinny wypowiadac sie na zmiane - kazdy tgcznie po dwa zdania.

» Prace zapisz pod nazwa rozmowa.

Hostka do gry. Utworz w programie Scratch duszka — kostke do gry.

« Narysuj szesc kostiumow duszka, kazdy z inng liczbg oczek (od 1 do 6).

» Mozesz wykorzystac plik, ktory otrzymasz od nauczyciela (np. kostka).

» Zaprogramuj zmiane kostiumow — po nacisnieciu spacji duszek powinien
zmienic kostium na kostium z inng liczbg oczek.

» Prace zapisz pod nazwa kostka.

Polcaz mody. Przygotuj w programie Scratch animacje przedstawiajaca pokaz
mody, w ktorym wybrany duszek zaprezentuje piec roznych stylizacji.
» Dodaj pasujace tto.
» Duszek w pierwszym kostiumie pojawia sie z boku sceny, wychodzi
na srodek, chwile czeka, schodzi na bok sceny i znika.
» Nastepnie prezentuje sie w kolejnym kostiumie.

» Prace zapisz pod nazwg pokaz_modly.
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Gwiazdy. Przygotuj w programie Scratch projekt, w ktorym trzy duszki —
gwiazdy pojawig sie na tle nieba w losowych miejscach.
« Duszki przesuwaijg sie w losowe miejsca i zmieniaja przy tym wyglad
(na przyklad kolor, jasnosc, rozmiar).
« Dobierz pasujace tlo.
» Mozesz wykorzystac tto z pliku, ktéry otrzymasz od nauczyciela (np. niebo).
« Prace zapisz pod nazwa gwiazadly.
Zegar. Utwdrz w programie Scratch animacje przedstawiajaca zegar, ktory
odmierza 60 sekund, przesuwajgc wskazowke co 15 sekund.
« Dodaj tlo z tarcza zegara.
« Wskazowka do odmierzania sekund powinien byc¢ duszek.

= Na poczatku duszek wskazuje godzine 12, nastepnie co 15 sekund obraca sie
0 90 stopni w prawo.

= Gdy znéw wskaze godzine 12 — zatrzymuje sie. Prace zapisz pod nazwa zegar.

Hot. W programie Scratch umiesc na scenie trzy duszki przedstawiajace: owoc,
smakolyk i rzecz niejadalna.

« Po kliknieciu w wybranego duszka wyglad sceny sie zmieni, a duszek
zniknie: jesli zniknie owoc, to w jego miejscu pojawi sie zadowolony kot,
jesli zniknie stodycz - to przejedzony kot, a jesli rzecz niejadalna — to kot chory.

» Prace zapisz pod nazwa kot.
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Informatyka w akcji

Technologia towarzyszy nam na co dzien. Jednak spedzanie
wielu godzin przed ekranem niesie za soba negatywne
skutki. Dlatego warto przestrzegac zasad odpowiedzialnego
korzystania z technologii.

Cel: Opracujecie klasowy kodeks
korzystania z technologii

Podzielcie sie na 3-4 osobowe grupy.
Zastanowcie sie, jak bezpiecznie

i odpowiedzialnie korzystac z urzadzen
cyfrowych. Zapiszcie 8 krotkich zasad

na oddzielnych kartkach.
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Kartki z zasadami
przekazcie nauczycielowi. m
Przeprowadzcie w calej klasie

. . W swoich grupach zastanowcie
gtosowanie i wybierzcie

. L sie, jak mozna zilustrowac
wspolnie 8 najwazniejszych

zasad, ktére trafig do
kodeksu.

wybrane zasady. Ustalcie,

w jakim stylu wykonacie

prace, na przyklad wielkosc,
kolorystyke. Narysujcie ilustracje
zgodnie z ustaleniami.
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Przygotujcie plakat zawierajacy liste
zasad. Dodajcie tytut, a przy zasadach

umiesccie przygotowane ilustracje.

Zaprezentujcie plakat klasie.

Po prezentacji w klasowym
gtosowaniu wybierzcie najlepsza
prace - nie mozna gfosowac

na swoja. Plakat, ktory wygra
bedzie zawieszony w klasie.

31
o

-
a e

Na ostatnie] lekcji przed wakacjami
porozmawiajcie w grupie o tym, ktére

zasady dzialajg dobrze, a ktore wymagaja
zmiany. W razie potrzeby wprowadzcie
poprawki do klasowego kodeksu.

Wi

W W
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Stowniczek
Akapit s.93

fragment tekstu, ktory zaczyna sie
w nowym wierszu i dotyczy jednej
mysli.

Biate znaki s.97
znaki, ktérych nie widac
po wydrukowaniu.

Deepfejk s.36
falszywe, ale bardzo realistyczne
zdjecie, film lub nagranie gtosu.

Fake news s.36

fatszywa wiadomos¢, zwana
popularnie fejkiem, ktéra wyglada
jak prawdziwa, ale jest zmyslona.

Folder (katalog) s.22
miejsce na komputerze

do porzgdkowania danych. Moze
zawierac pliki i inne foldery.

Format (typ) pliku s.21

informuje o tym, co jest w pliku,
na przyktad obraz lub muzyka.

Formatowanie s.93
zmiana wygladu tekstu.

Hejt s.53
wszelkie tresci, ktére obrazaja
lub ponizajg kogos.

Hipertgcze s.42
element na stronie, ktory po kliknieciu
W Niego przenosi w inne miejsce
strony, na inng strone albo otwiera plik.

Interlinia s.93

odstep miedzy wierszami tekstu.

Internet s.2s8

sie¢ tgczaca sieci komputerowe
na catym swiecie.

Komputer s.12
urzadzenie elektroniczne, ktore
przechowuje i przetwarza informacje.

Licencja s.19

zbior zasad, ktory okresla warunki
korzystania z czyjejs pracy,

na przyktad z programu.

Netykieta s.50

zasady wtasciwego zachowania
w Internecie.

Piksel (px) s.58
najmniejszy element obrazu, jaki
moze by¢ wyswietlany na ekranie.

Plik s. 21

zbior danych zapisanych

na komputerze lub innym nosniku.
Nazwa pliku zwykle sktada sie

Z nazwy wiasciwej i rozszerzenia,
oddzielonych kropka.



Program
komputerowy s.19
zestaw instrukgji, ktére komputer

wykonuje, aby realizowac okreslone

zadania.

Program uzytkowy
(aplikacja) s.19

program stuzacy do wykonywania
okreslonych zadan, na przyktad do
pisania tekstow, tworzenia obrazow
lub rozmow ze znajomymi.

Przegladarka
internetowa s. a1

program, ktory otwiera i wyswietla
strony internetowe.

Rozmiar obrazu s.ss
szerokosc i wysokosc obrazu,
najczesciej podawane w pikselach.

Rozszerzenie s. 21

czesc nazwy pliku po kropce,
informujaca o tym, jaki jest format
(typ) pliku.

Siec komputerowa s.2s
zbior potgczonych urzadzen
cyfrowych, ktore moga wymieniac
miedzy sobga informacje.

System operacyjny s.20
podstawowy program komputera,
ktory zarzadza jego dziataniem

| pozwala uruchamiac programy
uzytkowe.

Szkodliwy programs.3z
program, ktory jest niebezpieczny
dla komputera.

Urzadzenia wejscias.1a

doprowadzaja informacje
do komputera.

Urzadzenia wyjscias.14

przekazuja informacje z komputera.

Warstwy s.75

elementy w programie graficznym,
ktore po natozeniu na siebie tworza
obraz.

Wi-fis.2s
bezprzewodowa siec, ktora przesyla
dane za pomoca fal radiowych.

Wirus komputerowy s.37
szkodliwy program, ktory przenosi sie
miedzy komputerami dzieki
nosicielom.

Wyszukiwarka

internetowas. 41

strona internetowa przeznaczona
do wyszukiwania stron o danej tresci.

Zestaw komputerowys.1a

komputer z podlagczonym monitorem,
klawiaturg i mysza.

Znaki przestankowe s.97
znaki w tekscie, ktore porzadkuja
zdania, na przyktad przecinek, kropka,
znak zapytania.
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Wybrane opcje programow

MICROSOFT PAINT

Nazwa lkona Opis Strona

Zaznaczysz fragment rysunku.

Wybierz 69
. Obrécisz zaznaczony fragment
e rysunku lub wykonasz jego odbicie 70
Przerzuc = o i
lustrzane.
Usuniesz tto rysunku.
Usun tio 78
e e Dostosujesz rozmiar obiektu i ustawisz
i pochyl jego kat pochylenia. 63
Usuniesz dowolny fragment rysunku.
Gumka 78

Narysujesz dowolny ksztatt.
Oléwek V4 62
Wypetnisz wybrany obszar kolorem.
@

69
Namalujesz dowolny ksztatt.
64
Wybierzesz kolor spoza standardowej
palety kolorow. 62
Linia, Krzywa, | Wybierzesz gotowe ksztatty.
Owal, 64
Prostokat
Dodasz do projektu warstwy, na
Warstwy Z ktorych mozesz wykonac fragmenty Fo

rysunku.
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MICROSOFT WORD

r’ R
Nazwa lkona Opis Strona
— Zmienisz rodzaj lub wielkosc
_ ‘Al‘lﬂl Nova _—

Czcionka, Rozmiar : CZLIONKI.

; : 90
czcionki
Efekty tekstowe Zastosujesz efekty tekstowe. 08
I typografia

_ , A Zmienisz kolor czcionki.
Kolor czcionki BN W 90
Pogrubienie, Pogrubisz, pochylisz lub
Kursywa, | . podkreslisz tekst. 90
Podkreslenie
Interlinia i odstepy Ustawisz odstepy migdzy
miedzy akapitami - | wierszami i akapitami. 94
_ Pokazesz ukryte symbole
Pokaz wszystko . 94
Wyrownaj Wyrdéwnasz zaznaczony
do prawej, _ fragment dokumentu
Wysrodkowany, | wzgledem marginesow. 94
Wyrownaj do lewej,
Wyjustuj
Wstawisz obraz, ksztatt lub
T by ikone do pliku
Narysuj ksztalt, SRR 101
Wstaw ikone
Przytniesz fragment ilustracji.
Przytnij 102
- Okreslisz sposéb
= b . .
. rozmieszczenia tekstu
Zawijaj tekst . 102
Zawijaj wzgledem wybranego
tekst ~ e
k. obiektu. 4
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SCRATCH

Blok

jezeli na brzegu, odbij sie

le¢ przez o sekund do losowa pozycja -

przesun o m Krokow

ustaw Kierunek na @

ustaw styl obrotu na |lewo-prawo =

nastepny kostium
zmienttona tlol = nastepne tto

powiedz przez o sekund

zmien efekt kolor* o 6

pomysil przez o sekund

R

Duszek zawrdci przy krawedzi
sceny.

Duszek przesunie sie w okreslone

miejsce.

Duszek przesunie sie o okreslona
liczbe krokow.

Duszek obréci sie w wyznaczonym
kierunku.

Duszek nie bedzie odwracat sie do
gory nogami.

Kostium duszka zmieni sie na
kolejny z listy.

Tto projektu zmieni sie na kolejne
z listy lub na wybrane.

Duszek wyswietli dymek z tekstem
mysli lub wypowiedzi, ktory
bedzie widoczny przez ckreslony
czas.

Duszek pokaze sie lub ukryje na

scenie.

Efekt zwigkszy si¢ o okreslong
wartosc.

115

126

115

130

115

115

120

118

120

123




kiedy kliknieto

kiedy ten duszek kliknigly

kiedy tlo zmieni sigena tol =

kiedy klawisz spacja » nacisniety

kiedy scena kliknigta

ZAWSLZO

Zatrzyma] wszystko =

dotyka wskaznik myszy =+ 7

losuj liczbe od o do -

Te bloki uruchamiaja skrypty.

114

Skrypt rozpocznie sie po kliknieciu
sceny. Ten blok mozna dodac tylko | 455
do sceny.

Duszek zaczeka przed
wykonaniem kolejnych polecen

okreslong liczbe sekund lub do
konkretnego wydarzenia.

Bloki zawarte w tych blokach

wykonaja sie okreslong liczbe razy

lub bedg wykonywac sie az do 115
zatrzymania skryptu.

Wszystkie skrypty w projekcie
zostang zatrzymane. 115

Blok sprawdza, czy duszek dotyka,
na przyklad wskaznika myszy.

Zostanie wylosowana liczba
129

Z podanego zakresu.
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Odpowiedzi do zadan

»Na dobry poczatek™

s. b

s. 12

s. 101

s. 110

s. 117

s. 125

144

Komputer mozesz wykorzysta¢ do: nauki, rozméw ze znajomymi, sprawdzania
wiadomoéci z zycia szkoty, stuchania muzyki, ogladania filmdw, rozwijania swojego hobby.
Wszystkie urzadzenia to urzadzenia elektroniczne. Kazde z nich jest komputerem
lub jest wyposazone w komputer. Pozwalajg na komunikacje z czlowiekiem
(przyciski, panel dotykowy).

Tak, uporzadkowanie plikow na komputerze pozwala znalez¢ je znacznie szybciej. Na
komputerze mozesz stworzy¢ foldery, w ktorych tematycznie pogrupujesz materiaty.
Bez internetu nie przeslesz pliku, nie sprawdzisz ocen w dzienniku elektronicznym,
nie obejrzysz najnowszych materiatéw udostepnionych przez twércdw internetowych
Robert nie pobrat gry z bezpiecznej strony, na przyktad strony producenta. Zamiast
gry lub wraz z nig pobral szkodliwy program.

Platne tresci, dokumenty paristwowe, dokumenty dotyczace innych oséb, na przyklad
karty pacjentow w przychodni, ksiazki, ktérych nikt nie zapisal w postaci cyfrowe;.
Nauka zdalna, konsultacja z lekarzem, kontakt z bliskimi, ktorzy s daleko.

Wokol siebie mozesz widzieé na przyktad: naklejki na komputerze, plakat na scianie,
nadruk na koszulce lub na bluzie, rysunki w podreczniku, obrazek na piérniku.
Mozna na przykiad najpierw narysowac tylko jeden kwadrat. Z niego i jego kopii
utworzyc figure z ustawionych na sobie trzech kwadratéw w réznych kolorach.
Nastepnie skopiowac catosc, obracic o 90 stopni w lewo i ustawi¢ obok. Pozioma
figure skopiowac, odbi¢ w poziomie i ustawic nad pierwsza figura.

Aby nie trzeba bylo wszystkiego rysowac od nowa, najlepiej kazdy element
narysowac oddzielnie, a z kopii tworzyc obrazy z réznymi ustawieniami.

Emotikony przekazuja: --) sympatie, zyczliwos, -D radosc, ;-) brak presji, luz,

:-P droczenie sie, zart

W tekscie po lewej stronie nie wiadomo, gdzie koriczy sie tytul, a gdzie zaczyna
podpis. Tekst nie jest tez podzielony na wersy, wiec nie widac, ze to wierszyk.
Tabliczka ostrzega przed poslizgnieciem sie na sliskiej powierzchni. Dzieki

napisowi wiemy, ze chodzi o mokrg podloge, ale juz sam rysunek poprawnie
informuje o zagrozeniu.

Pionek mozna przesunac do domu na wiele réznych sposobéw. Przyktadowo: 2 pola
w prawo, 1 w dét, 3 pola w prawo, 3 w dél, 1 pole w prawo.

Kazda osoba moze zwrdcic uwage na inne elementy, jednak atrakcyjna szata graficzna
przyciaga uwage i sprawia, ze granie lub ogladanie jest znacznie przyjemniejsze.

W grach komputerowych najczesciej steruje sie klawiszami W, A, 5, D i myszka, rzadziej
strzatkami i myszka. Czesto mozna tez podtaczyc pada i sterowac za jego pomoca.






Wtasciwe korzystanie z internetu

Nie wierz we wszystko, co znajdziesz w sieci

Zawsze sprawdzaj informacje w wiarygodnych zrédlach. Czasem ktos celowo
chce nas oszukad za pomoca nieprawdziwych tresci.

Nie ufaj osobom poznanym w sieci

Jesli chcesz sie spotkac z osobg poznang w sieci, najpierw porozmawiaj
o tym z opiekunami.

Chron informacje o sobie i innych

Dane, ktére podajesz w sieci, moga by¢ wykorzystane do ataku na Ciebie.
Dlatego podawaj je tylko w uzasadnionych przypadkach.

Zanim wykorzystasz czyja$ prace, upewnij sig, czy mozesz to zrobié

Utwory innych oséb chroni prawo. Wykorzystywanie czyjejs pracy bez zgody
autora i podpisywanie jej swoim nazwiskiem to kradziez.

Komunikuj sie w internecie zgodnie z netykieta
Staraj sie formutowad wiadomosci w sposdb, ktéry nikogo nie urazi.
Zanim przeslesz dalej otrzymang informacje, sprawdz, czy jest prawdziwa.

v
v
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Reaguj, jeSli co$ jest nie tak

Gdy ktos publikuje fatszywe informacje o Tobie lub innych, popros o pomoc
dorostego, ktoremu ufasz.
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Twaoje mocne strony
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