/ajecia komputerowe

Jakie operacje mozesz wykonac dzieki systemowi, a jakie on wykona za ciebie? Dlaczego
wazne jest bezpieczenstwo w sieci? Czy w internecie obowigzuje savoir-vivre? Odpowiedzi

poszukajw e-podreczniku.
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Woprowadzenie do zaje¢ komputerowych

Rola komputera w informatyce
Komputery wokdt nas

Elementy zestawu komputerowego

Jak prawidtowo pracowac z komputerem
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System operacyjny

Pojecie i rodzaje systeméw operacyjnych
Podstawowe dziatania w systemach operacyjnych
Stowniczek

Woyszukiwanie informacji

Sie¢ internetowa

Metody przeszukiwania zasobow Internetu
Prawo autorskie

Bezpieczenstwo w sieci

Stowniczek

Grafika komputerowa

Tworzenie cyfrowych obrazéw
Modyfikacja cyfrowych obrazéw
Stowniczek

Edycja tekstu

Pisanie za pomocg komputera
Modyfikowanie tekstow
Formatowanie tekstu
Wstawianie obrazow do tekstu
Punktowanie i numerowanie
Stowniczek

Projektowanie prezentacji multimedialnej



= Tworzenie prezentacji
= Projektowanie elementéw prezentacji
» Stowniczek
o Komunikacja w Internecie
» Czym jest komunikacja?
» Poczta elektroniczna
= Savoir vivre w Internecie
= Stowniczek
o Wprowadzenie do $rodowiska Scratch
» Wprowadzenie do srodowiska Scratch
Projekty
o Wprowadzenie
o Moje wymarzone wakacje
o Grzybobranie
o Prezent urodzinowy
o Pierwszy projekt w srodowisku Scratch - uczymy duszka chodzi¢ i rysowacd
o Spacer duszka nad jeziorem
o Duszek przechodzi przez jezdnie
o Mysz w labiryncie



Rola komputera w informatyce

Co to jest i czym zajmuje sie informatyka?

Zyjesz w XXI wieku! Postep technologiczny doprowadzit do gwaltownego rozwoju
informatyki. Otaczajg ci¢ urzadzenia, bez ktorych nie wyobrazasz sobie funkcjonowania.
Nowoczesne komputery, tablety, smartfony otwieraja przed toba $wiat wirtualny.
Wykorzystujesz coraz wigcejich funkcji, masz coraz wigcej pomystow, jak zastosowac je do
nauki i zabawy. Dzieki nim zdobywasz wiele ciekawych informacji, mozesz komunikowac si¢
z rodzing lub znajomymi, nawet jesli przebywaja na innych kontynentach oraz korzysta¢

z gier rozwijajagcych rézne umiejetnosci.

Pamietaj, ze nowe technologie niosg rowniez wiele niebezpieczenstw. Znajomos¢ tych
zagrozen pomoze ci ich unikng¢. Bedziemy ci¢ ostrzegac i uczy¢ madrego korzystania

z urzadzen elektronicznych i Internetu. Wspotczesny Swiat nie moze juz bez nichj
funkcjonowac, lecz nie zapominaj, ze sg one tylko narzedziem w rekach cztowieka.

Cwiczenie 1

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Zrédto: Anna Koludo, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK
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Symboliczna prezentacja przetwarzania danych

Cwiczenie 2

Sprawdz, w jaki sposdb mozesz przetwarzac informacje.
Na maszyne, stuzaca do przetwarzania danych, przeciggnij wybrane narzedzie (przecinanie,
malowanie, drukowanie, wiercenie, szlifowanie) i obserwuj efekt swojego dziatania.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Narzedziem informatyki, a wiec urzadzeniem, ktore przetwarza dane jest komputer. Jest to
urzadzenie elektroniczne, ktore potrafi wykona¢ wiele zadan. Wykonuje je zgodnie

z okreslonym wzorcem (na podstawie zbudowanego algorytmu zapisanego w postaci
programu). Wazng cechg komputera jest mozliwos¢ jego komunikacji ze Swiatem
zewnetrznym. Mozesz wyda¢ komputerowi polecenie i uzyska¢ od niego wynik wykonania
tego polecenia.

Cwiczenie 3

Ustaw dzieci wedtug wzrostu, od najnizszego do najwyzszego. Przesuwaj ich postacie na
rysunku za pomoca myszki przy uzyciu jak najmniejszej liczby krokéw. Wykonujac to zadanie,
pracujesz na podstawie pewnego algorytmu.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DaBeduKgK

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Czy wiesz, w jak wielu otaczajacych cie urzadzeniach, znajdujg si¢ komputery? Wskaz te
urzadzenia.


https://zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 4

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Zrédto: Anna Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Bardzo wazny jest sposdb porozumiewania si¢ z komputerem, czyli sposob tworzenia
informacji wprowadzanej do komputera i jej odbierania.


https://zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Cwiczenie 5

Informacje tworzysz z pojedynczych znakéw t;. liter, liczb, symboli arytmetycznych. Czy umiesz
policzy¢ ile znasz roznych znakdw za pomoca ktorych tworzysz informacje? Rozpoznaj

w zadaniu znaki jednostkowe i niejednostkowe. Wybierz te znaki jednostkowe, za pomoca
ktérych mozesz stworzy¢ informacje. Sg to znaki, ktérych nie mozna podzieli¢ na mniejsze, np.
stowo komputer zbudowane jest z 8 niepodzielnych znakodw (liter): k, 0, m, p, u, t, e, r.

Znaki jednostkowe

s |

KOMPUTER JEST NARZEDZIEM
INFORMATYKI

Znaki niejednostkowe G ’ ‘ Z ’ ‘ 3B8 ’ ‘ A ’ ‘ ALA ’ ‘ + ’

o) (5] (1) (1) [27]
MYSZ

Jest wiele znakow, z ktorych buduje sie informacije. Mozesz je zobaczy¢ na klawiaturze.

Zrédto: Anna Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Komputer nie potrafi ich wszystkich rozpoznac. Ze wzgledu na swoja konstrukcje ztozona
z ukladow elektronicznych, rozpoznaje tylko dwa znaki. Sg to ,,07i ***”1"*** ktore stanowig
najmniejszg jednostke informaciji dla komputera. Taka jednostke nazywa si¢ bitem. Bit, jako
jednostka informacii, jest wielkoscig bardzo mata. Za jego pomoca mozna opisac tylko bardzo
proste zjawiska, np. stan oswietlenia w sali (jako wigczone ,1” lub wytgczone ,,0”), czy stan
drzwi do sali (jako otwarte ,1” lub zamkniete ,,0”). Opisanie bardziej skomplikowanych
zjawisk fizycznych, np. pogody na dworze, za pomoca jednego bitu, nie jest mozliwe.

W praktyce wykorzystuje si¢ wiec wigkszg jednostke informaciji, zwang bajtem. Bajt sktada
sie z o$miu bitow. Za pomoc3 tej wiekszej jednostki informacji lub jej wielokrotno$ci mozna
opisac¢, w sposob zrozumiaty dla komputera, kazde zjawisko fizyczne, np. stan pogody. Im
wiecej bajtow wykorzystasz do opisu zjawiska, tym dokladniej je opiszesz.



Cwiczenie 6

Juz wiesz, co to jest bit. Wyobraz sobie, ze masz do dyspozycji tylko dwa znaki. Zbuduj za ich
pomocg informacje. Przesuwajac elementy oznaczone O lub 1, przedstaw pogode na trzy
sposoby: za pomoc3a 1 bitu, 4 bitéw i 8 bitéw. Ktéra informacja najlepiej opisuje pogode?

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DaBeduKgK

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Informatyka to dziedzina wiedzy zajmujaca si¢ przetwarzaniem danych za pomoca
komputeroéw. Najmniejszg jednostka informacii jest bit, lecz w praktyce korzystamy
z jednostki wiekszej zwanej bajtem. Bajt sktada si¢ z oSmiu bitow.


https://zpe.gov.pl/a/DaBe4uKgK

Komputery wokot nas

Jak powstat komputer?

Od dawna ludzie wykonywali obliczenia, uzywajac do tego patykow, kamykow, lub palcow
u rak. Pierwowzorem komputera jest liczydto.

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

W XVII wieku powstaly pierwsze mechaniczne maszyny liczace, ktore wraz z rozwojem
cywilizacji i dokonywaniem nowych odkry¢, miaty coraz bardziej skomplikowane
konstrukcje.



Cwiczenie 1

Woyszukaj informacje na temat historii komputerow. Zebrane wiadomosci przedstaw w klasie
i poréwnaj z danymi na interaktywnej osi czasu w e-podreczniku.
Niech inspiracjg do twoich dziatan bedzie ilustracja komputera sprzed ponad 70 lat.

Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Zasoéb interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D11vHyntm

Zrédto: Jacek Lipecki, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/D11vHyntm

Zastosowanie technologii informacyjnej

Gwaltowny rozwoj technologii informacyjnej przyczynit sie do rozszerzenia zastosowan
komputerow. Przestaty one by¢ maszynami wykorzystywanymi tylko do wykonywania
obliczen. W dzisiejszym Swiecie urzgdzenia komputerowe znalazty zastosowanie
praktycznie w kazdej dziedzinie zycia. Steruja pracq wielu urzadzen znajdujacych sie
w domu, szkole, szpitalu, banku, sklepie, w osrodkach informacji turystyczne;j,

w kosmicznych rakietach i laboratoriach naukowych.

BANK

BANKOMAT
—

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.



Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

KOMPUTERY
WEACZ !

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.



Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 2

Na podstawie pokazéw ilustracji opisz w znanym ci edytorze tekstu zastosowanie
komputerdow.

Po wykonaniu zadania sprawdz, czy podstawowe obszary zastosowan komputeréw,
przedstawione na pokazie, zostaty przez ciebie poprawnie rozpoznane?

Zapamietaj!

Ze wzgledu na szybki rozwoj technologii informacyjnej komputery znalazty zastosowanie
we wszystkich obszarach zycia. Spotykasz je wszedzie. Wspierajg edukacije,
funkcjonowanie roznych firm, handel, rozrywke oraz wydarzenia kulturalne i sportowe.



Elementy zestawu komputerowego

Juz wiesz, ze w skiad zestawu komputerowego wchodzg: tzw. jednostka centralna

(jednostka systemowa), monitor, klawiatura i mysz. Kazde z tych urzadzen odgrywa bardzo
wazng role w funkcjonowaniu catego zestawu. Korzystasz z nich czesto. Dlatego wykonaj

samodzielnie nastepujace zadanie.

Cwiczenie 1
Przyporzadkuj elementy zestawu komputerowego do ich przeznaczenia.

Uporzadkowany zestaw klawiszy,
stuzacy do recznego wprowadzania Klawiatura
danych

Gtoéwny element zestawu
komputerowego

Jednostka centralna

Urzadzenie stuzace do wyswietlania
informacji przekazywanej przez Monitor
komputer

Urzadzenie wskazujace, uzywane
w pracy z komputerem wyposazonym Mysz
w interfejs graficzny

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Jesli nie pamietasz przeznaczenia poszczeg6lnych elementoéw zestawu komputerowego,

sprawdz, jakie informacje znajduja si¢ w podreczniku.


javascript:void(0);

\.

Komputer PC w obudowie typu TOWER.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

\.

Komputer PC w obudowie typu DESKTOP.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.




Monitor (przewaznie ptaski, podobny do matego telewizora) umoz-
liwia oglagdanie wynikéw wszystkich dziatan wykonywanych na

komputerze.
\ W,

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

Obecnie stosowane klawiatury komputerowe maja okoto 100 kla-
wiszy. Na uporzagdkowanych klawiszach zobaczysz litery alfabe-
tu, cyfry, znaki interpunkcyjne, oznaczenia réznych funkciji, ktére
wkrétce poznasz.

\ W,

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.



Mysz stuzy do obstugi graficznego interfejsu systemu operacyjne-
go. Coraz czesciej stosowane sg myszy bezprzewodowe. Uzywa
sie ich zaréwno do pracy z komputerami stacjonarnymi, jak i lap-
topami.

\

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

Laptop jest komputerem
przenosnym, w ktérym
wszystkie elementy zestawu
komputerowego potaczone
zostaty w jednej obudowie.

\

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.



Funkcje myszy w laptopie
spetnia panel dotykowy
nazywany réwniez gtadzi-
kiem lub touchpadem.
Bardzo czesto uzytkownicy
laptopdéw podtaczajg do
nich dodatkowo mysz.

\

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.
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W tabletach i smartfonach role myszy lub gtadzika przejmuje ekran
dotykowy, na ktérym bezposrednio korzystamy z funkcji systemu
operacyjnego, uruchamiamy programy i z nich korzystamy. W urzg-
dzeniach tych tekst wprowadzi¢ mozna za posrednictwem klawia-

tury, wyswietlanej na ekranie tych urzadzen.
\ W,

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

Obstuga klawiatury

Za pomocy klawiatury podigczonej do komputera mozesz:

» wprowadzac informacje do komputera;



e sterowac¢ komputerem.

Zagrajw gre Spadajace literki. Sprawdz, jak radzisz sobie ze znajdowaniem odpowiednich
znakow na klawiaturze.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DSY8QiSVA
Spadajace Literki

Wprowadzanie informacji do komputera za
pomoca klawiatury

Zapewne umiesz juz zapisywac tekst za pomocg klawiatury. Moze jeszcze nie robisz tego
tak biegle jak starsi uczniowie i czasami masz problem ze znalezieniem odpowiedniego
klawisza. Jednak nie zniechecaj sie! Pamietaj, ze trening czyni mistrza.

Dobrym sposobem nauki szybkiego pisania sg ¢wiczenia z pomocg specjalnych programow
komputerowych, ktore mozna znalez¢ w Internecie. Podczas ¢wiczen staraj si¢ pisac¢
wszystkimi palcami i zwracaj uwage na odpowiedni uktad rak na klawiaturze.


https://zpe.gov.pl/a/DSY8QiSVA

Sugerowany sposéb obstugi klawiatury

Cwiczenie 2

Najdtuzszy klawisz klawiatury

() spacja

() Ctrl

() Backspace

Cwiczenie 3

Do pisania tekstu tylko duzymi literami stuzy klawisz

O ctrl

(O Alt

() Caps Lock




Cwiczenie 4

Aby wpisac znak 1", uzyjesz klawiszy

O Shiftil

O Alti Shift

() AltiL

Cwiczenie 5

Aby wpisa¢ znak ,T”, uzyjesz klawiszy

() CtrliT

O AT

O ShiftiT

Cwiczenie 6

Aby wpisac tekst DOM, uzyjesz klawiszy

() Caps Locki nastepnie kolejne litery DOM

() Altinastepnie kolejne litery DOM

() Ctrlinastepnie kolejne litery DOM



Cwiczenie 7

Aby wpisac znak ,Z", uzyjesz klawiszy

() prawy Alti X
() CtrliX

O ShiftiX

Cwiczenie 8

Klawisz Del (Delete) stuzy do

() przesuniecia kursora na poczatek wiersza
(O kasowania znaku z prawej strony kursora

() kasowania znaku z lewej strony kursora

Wskazéwka

Aby wpisac¢ wielkie polskie litery, uzyj dodatkowo klawisza shift. Na przyktad, aby napisac
wielka litere €, naciénij réwnoczeénie nastepujace klawisze - Alt+ Shift + C.

Gdy zechcesz wpisa¢ wielka litere Z naci$nij Alt + Shift +X.

Zwro¢ uwage, ze w niektorych klawiaturach prawy klawisz Alt oznaczony jest Alt gr.
Klawisz Shift pozwala rowniez na wprowadzanie znakow widocznych w gornej czesci
niektorych klawiszy, np.:

?

&

@

*

Jesli naci$niesz klawisz Shift i rownoczes$nie przytrzymasz klawisz 4, wprowadzisz znak 8.
Gdy zechcesz wprowadzi¢ popularny znak @ (widoczny w kazdym adresie mailowym),
nacisnij Shift + 2.



Sterowanie komputerem

Przy uzyciu klawiatury mozesz wykonac o wiele wiecej czynnosci niz tylko wpisywanie
tekstu. Przyjrzyj sie klawiaturze podlgczonejdo twojego komputera. Oprocz liter i cyfr

posiada ona wiele dodatkowych klawiszy, ktore zorganizowane sa w tzw. bloki (grupy)

i pelnia szczegolne funkcje.

Czy wiesz, do czego stuzg poszczegolne klawisze?

Podczas zaje¢ komputerowych poznasz funkcje poszczegolnych blokéw oraz wiele
przydatnych skrotow klawiaturowych, ktorych zastosowanie znacznie przySpieszy
korzystanie z komputera.



Cwiczenie 9
Odpowiedzi wpisz poziomo.

1.
2,
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10.

Kasuje btednie wprowadzone litery (znaki).

Umozliwia pisanie m. in. liter: 3, ¢, 7, 1....

Odstep miedzy wyrazami.

Jeden z wielu, wprowadza litery do komputera.

Uzywany do wpisywania duzych liter lub gérnych symboli z klawiszy np.: %, +.
... W prawo, w lewo, do gory lub w dét.

Tez kasuje btednie wprowadzone litery (znaki)

Czesto oznaczony skrotem TAB.

Sasiad ,Shift” i ,Alt".

W o N o A~ W DR

10. Wtacza i wytacza pisownie duzych liter.

Zrédto: Lidia Aparta <l.aparta@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

W sktad podstawowego zestawu komputerowego wchodzg: jednostka centralna, monitor,
klawiatura i mysz.



Jak prawidtowo pracowac z komputerem

Kupujac nowy rower, zwracamy uwage na to, aby byt on wygodny, bezpieczny, lekki i szybki.
Mito$nik jazdy rowerowej wie, jaka radoscig jest jazda na dobrym i sprawnym rowerze. Aby
byla ona w pelni przyjemna, nalezy przede wszystkim zadbac¢ o bezpieczenstwo:
dostosowac¢ do swojego wzrostu wysokos¢ siodetka i kierownicy, sprawdzi¢ hamulce

i oSwietlenie, zadba¢ o odpowiedni stroj, ktérego niezbednym elementem jest kask.
Ruszajac w droge, rowerzysta zna przepisy o ruchu drogowym i bezwzglednie ich
przestrzega.

Podobnie jest z komputerem. Jesli uzytkownik pragnie skutecznie z niego korzystac

i czerpac z tego przyjemnosS¢, musi pamietac o postepowaniu zgodnie z zasadami
bezpiecznego korzystania ze sprzetu i oprogramowania. Nalezy tez zadbac¢ o jak najlepsze
stanowisko i komfort pracy. Nie wolno zapominac o tym, ze z komputerow, ktore sa

w szkolnej pracowni, korzystajg takze nauczyciele i uczniowie z innych klas. Dlatego
dbatos¢ o sprzet jest obowigzkiem kazdego uzytkownika.

Aby czerpaé przyjemnos¢ z jazdy rowerowej, nie wystarczy go
miec¢. Aby praca z komputerem byta przyjemna i spetniala twoje
oczekiwania, nie wystarczy sam komputer.

\

Zrédto: Loutreraideuse, licencja: CCO.

Aby praca na komputerze byta pozyteczna i jednocze$nie przyjemna, nalezy spetni¢
nastepujace warunki:

 krzesto i biurko powinny by¢ dopasowane do twojego wzrostu;



o klawiature i ekran monitora nalezy ustawi¢ w odpowiedniej odlegtosci, dostosowane;j
wzrostu i wzroku uzytkownika;

» zadbaj o wlasciwe oSwietlenie;

» zapewnijsobie przerwy w pracy z komputerem, ktore pozwolg ci si¢ zrelaksowac
i umozliwig odpoczynek oczom, miesniom szyi, barku i dioni.

Wazne!
Podczas pracy przy komputerze nie zapominaj o ponizszych zasadach:

» plecy powinny by¢ wyprostowane i przylega¢ do oparcia krzesta;

» przedramiona ugiete pod katem zblizonym do kata prostego, powinny opierac si¢
o brzeg biurka;

 dlonie powinny by¢ prawidtowo utozone na klawiaturze;

o wzrok uzytkownika komputera powinien by¢ skierowany na wprost, a odlegto$¢
twarzy od monitora to od 40 do 80 cm (w zaleznosci od wielko$ci monitora);

« monitor powinien by¢ odchylony nieznacznie do tytu.

40-75cm

Rysunek przedstawia prawidtowa pozycje, jaka przyjat uzytkownika przy komputerze, zgodnie z powyzszymi
zasadami



DOBRZE

Os$wietlenie powinno by¢ ustawione tak, aby §wiatto nie odbijato sie¢ w monitorze.

ODPOCZYNEK 15 min

PRACA 45 min

Aby skutecznie pracowac przy komputerze, musisz zadbac o cz¢ste przerwy w pracy. Nieprzerwana praca przy
monitorze powinna trwac nie dtuzej niz 30 do 45 minut.



Przerwe w pracy wykorzystaj na zajecia ruchowe oraz odpoczynek dla oczu. W tym celu zréb kilka przysiadow oraz
spojrz przez okno. Znajdz w oddali zielony obiekt i popatrz na niego przez chwile.

Praca przy komputerze w niewtasciwych warunkach moze by¢ powodem dolegliwosci
i chorob:

« zbyt dlugie patrzenie na monitor moze powodowac¢ pogorszenie wzroku.

» niewlasciwa postawa, podczas siedzenia przy komputerze, moze przyczynic¢ si¢ do
zmeczenia miesni, bolu kregostupa, szyi, barku i dtoni.

» dlugotrwata praca przy komputerze moze byc¢ przyczyng choroby dtugotrwale
obcigzonych stawow.

o dlugotrwate i czeste korzystanie z komputera moze doprowadzi¢ do uzaleznienia
i wplynac¢ negatywnie na samopoczucie, wywolujac ciaggle zmeczenie, zmiane
nastrojow i zty humor, oraz brak kontaktow z rowie$nikami w Swiecie rzeczywistym.



Cwiczenie 1

Znasz juz warunki, jakie musisz spetni¢, pracujac przy komputerze. Na podstawie swojej
wiedzy opracuj, w znanym ci edytorze tekstu, zestaw zasad, ktére powinny obowigzywacé

w twojej klasie podczas zaje¢ komputerowych. Zastanawiajac sie nad nimi, przyjrzyj sie
pokazowi ilustracji. Pomogg ci one sformutowac zasady prawidtowego zachowania uczniow
w trakcie zaje¢ komputerowych.

VEHE
=)E)

Zrédto: JL, licencja: CC BY 3.0.

Po zakonczeniu pracy poréwnaj swoj zestaw zasad z przyktadowym zestawem.

Zapamietaj!

Stanowisko komputerowe musi by¢ tak przygotowane, aby zapewnic¢ ci bezpieczenstwo
oraz przyjemng i komfortowg prace. W pracowni komputerowej obowigzujg zasady
bezpiecznego korzystania z komputerow.



Stowniczek

Bajt
Jednostka informacii, sktadajaca si¢ z oSmiu bitow.

Bit

Najmniejsza jednostka informacij.



Pojecie i rodzaje systemow operacyjnych

W rozdziale tym zapoznasz si¢ z pojeciem i rodzajami systemow operacyjnych.



Cwiczenie 1
Uruchom komputer i rozpoznaj system operacyjny zainstalowany na twoim komputerze.
Wskazéwka

Abys$ mdgt poprawnie rozpoznac zainstalowany w twoim komputerze system operacyjny,
poréwnaj go z przedstawionymi ponizej ekranami powitalnymi najpopularniejszych
systemow komputerowych.

Trwa uruchamianie systemu Windows

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.




05 X Nosemite

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

ubuntu®

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Co to jest system operacyjny?

Juz wiesz, ze komputer rozroznia tylko dwie wartosci oznaczane jako ,, 071 ***”1"*** Dla nas
porozumiewanie si¢ z komputerem za pomocg dwoch znakoéw bytoby bardzo trudne.
Dlatego potrzebny jest mechanizm, dzigki ktéremu bedzie mozliwe porozumiewanie si¢

z komputerem za pomoca jezyka zblizonego do ludzkiego. W komputerze te funkcje speinia
zbiér programow nazwany systemem operacyjnym. Bez niego komputer nie wykona
zadnego dziatania.

Zapamietaj!


javascript:void(0);

Rownie waznym jak komunikacja z cztowiekiem, a moze nawet wazniejszym, zadaniem
systemu operacyjnego jest zapisywanie plikow na dysku, czyli tak zwane zarzadzanie
dyskami. Do dziatan takich zalicza si¢: zapisywanie, kopiowanie, usuwanie,
rozmieszczanie, czy tez uruchamianie plikow.

Rodzaje systemow operacyjnych

Obecnie najpardziej popularnymi systemami operacyjnymi instalowanymi w komputerach

sq:
MS Windows, Mac OS, Linux, Android. Producenci systemow operacyjnych oznaczajj je
specjalnymi symbolami graficznymi.

Cwiczenie 2

Dopasuj ponizsze symbole do nazw systemow.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D11caR7yF

Systemy operacyjne sa nieustannie ulepszane przez producentéw i zastepowane nowszymi
wersjami. Mozesz pracowac z takimi komputerami, ktore majg zainstalowane systemy tego
samego producenta, ale wygladajg inaczej. Wiekszos¢ wspotczesnych komputerow pracuje
pod kontrolg systemu MS Windows, Mac OS X lub darmowego systemu Linux.


https://zpe.gov.pl/a/D11caR7yF

System Mac OS X, opracowany przez firme Apple, jest przeznaczony dla komputerow

Macintosh produkowanych przez te firme.
Systemy operacyjne Android, Windows Phone ii0S sg przeznaczone przede wszystkim dla

urzgdzen mobilnych, takich jak tablety i smartfony.
Wiecejinformacji na temat systemow operacyjnych uzyskasz tutaj.

Ekran uzytkownika

Po uruchomieniu komputera, wybraniu uzytkownika, ktory jest ci przypisany i zalogowaniu
sie do systemu operacyjnego wita ci¢ znajomy wyglad ekranu. Mozesz na nim
uporzadkowac wszystkie elementy, tak aby sprawnie dotrze¢ do potrzebnych dokumentow

i programow.


javascript:void(0);

Cwiczenie 3

Wyobraz sobie, ze jestes projektantem systemu. Wybierz elementy z dostepnej bazy, ktore
chcesz umiesci¢ na ekranie twojego komputera.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D11caR7yF

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.
Uzasadnij swoéj wybor.

Uzasadnij swoj wybor.

Wskazowka

Woyglad tego ekranu w znacznym stopniu zalezy od ciebie. Jednak sg na nim elementy $cisle
zwigzane z wykorzystywanym systemem operacyjnym. W zaleznosci od niego ekran moze
nazywac sie pulpitem lub biurkiem. Wybierz odpowiedni przycisk i obejrzyj, jak wyglada
ekran w wybranym systemie operacyjnym.

Windows 7

Windows 8.1

Ubuntu

Mac OS X

Windows 10



https://zpe.gov.pl/a/D11caR7yF
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Zapamietaj!

System operacyjny to program, ktory umozliwia ci porozumiewanie si¢ z komputerem.
Jest wiele systemoOw operacyjnych, ale ich podstawowe funkcje sg podobne.



Podstawowe dziatania w systemach operacyjnych

Uruchamianie programu

Twojkomputer ma zainstalowany graficzny system operacyjny. Oznacza to, Ze jego obstuga
jest oparta na rozpoznawaniu i wykorzystaniu okreslonych elementow graficznych,
zwanych ikonami, ktore umozliwiaja ci na przyktad uruchomienie programu. Wyglad ikon
podpowiada, jakg petnig funkcije.

Wkroétce dowiesz sig, co kryje si¢ pod postacig ikon, za pomocg ktorych potrafisz juz
uruchomi¢ wybrane programy.

Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Lewym przyciskiem myszy uruchamiasz programy i zamykasz je, zmieniasz rozmiar
i przesuwasz okna programow.

Uruchom wybrany przez ciebie lub twojego nauczyciela program. Jesli chcesz uzyskac¢ na
ten temat dodatkowe informacje obejrzyj pokaz, w jaki sposob mozesz uruchomi¢ wybrany
program w wybranych systemach operacyjnych.

Windows 7

Windows 8

Linux Ubuntu

Mac OS

Windows 10
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Prawym przyciskiem myszy uruchamiasz menu polecen dla wskazanego przez wskaznik
myszy obiektu. Jest to menu kontekstowe. Mozesz z niego skorzystac takze w celu
uruchomiania programu.

Zrodto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Gdy mysz ma tylko jeden przycisk, menu kontekstowe wywolasz przytrzymujac nacisniety
na klawiaturze klawisz Ctrli naciskajgc przycisk myszy.

Funkcje okna programu

Juz wiesz, ze programy otwieraja si¢ w tzw. oknach. Sg to prostokatne ramki wyposazone
w niezbedne funkcje do ich obstugi. Czy potrafisz wykorzysta¢ poszczegolne elementy
takiego okna?



Cwiczenie 1

Okresl, jakie mozliwosci ma okno twojego programu.
Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

W oknie programu znajduja sie nastepujace elementy:

e pasek tytutu;

e narzedzia do obstugi uruchomionego programu;

e paski przewijania poziomy i pionowy;

e pasek stanu;

e przycisk do zamykania okna, a tym samym zamykania programu;

e przycisk do minimalizowania okna do paska zadan;

e przyciski do zmiany rozmiaru okna (posiadajgce dwa stany: maksymalny rozmiar okna
na caty ekran i rozmiar dostosowany przez uzytkownika);

e obszar do edycji dokumentu.

Sprawdz widok okien, dla wybranych systeméw operacyjnych.
Windows 7

Ubuntu

Mac OS X

Windows 8

Windows 10

Kazdy z tych elementow bedzie mial duze znaczenie w tworzeniu przez ciebie réznych
dokumentow.
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Cwiczenie 2
Dobierz dziatanie do elementu okna.

obszar do edycji dokumentu

pasek przewijania

przyciski do zmiany rozmiaru okna

pasek stanu

narzedzia do obstugi uruchomionego
programu

przycisk do zamykania okna

pasek tytutu

przycisk do minimalizowania okna do
paska zadan

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

sprawdzasz dodatkowe informacje na
temat tworzonego dokumentu

chcesz odstoni¢ na chwile to co
znajduje sie pod oknem programu

sprawdzasz na nim nazwe dokumentu,
ktory tworzysz

korzystasz z funkcji programu, aby
stworzy¢ dokument

twoje okno z programem zajmuje caty
ekran. Chcesz z niego korzystaé, ale
rownoczes$nie chcesz korzystaé
z drugiego programu, a wiec korzystasz
z dwoch okien

zamykasz program
twoj dokument nie miesci sie na ekranie

i za jego pomoca a chcesz obejrzec jego
inny fragment

tworzysz na nim dokument



Cwiczenie 3

Dostosuj rozmiar okna i jego potozenie zgodnie z ponizszymi czynnosciami.

1. Uruchom dowolny program.

2. Zminimalizuj okno uruchomionego programu do paska zadan, a nastepnie otworz
ponownie to okno z paska zadan.

3. Zmniejsz wielko$¢ okna programu tak, aby zajmowat 1/4 czesci ekranu (potowe jego
wysokosci i potowe szerokosci).

4. Przesun okno w goérny lewy rég ekranu.

5. Zmaksymalizuj rozmiar okna do petnego ekranu.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z mozliwosci obejrzenia pokazu dla
wybranego systemu.

Wskazowka

Zobacz, jak moze by¢ zbudowane okno w wybranym systemie operacyjnym i w jaki sposéb
mozna zmieniac jego rozmiar i potozenie.

Windows 7

Ubuntu

Mac OS

Pamietaj, ze niektore elementy sg zwigzane z typem uruchomionego przez ciebie programu,
na przyktad narzedzia do tworzenia odpowiedniego dokumentu, np. rysunku lub tekstu.

Organizacja danych w komputerze

Wszystkie dane w komputerze przechowywane sg w plikach. Mozesz zobaczy¢ dane,
przegladajac zawarto$¢ dysku twardego. W plikach zapisywane sg twoje dokumenty.
Programy, z ktorych korzystasz, tworzg zbiory plikow. System operacyjny w twoim
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komputerze tez jest zapisany w zbiorze plikow.

Kazdy plik ma swojg nazwe. Sklada si¢ ona z nazwy wilasciwej, kropki i rozszerzenia.
Rozszerzenie okresla typ pliku.

Wiele programoéw podczas zapisywania utworzonych w nich plikow automatycznie dodaje
po nazwie pliku odpowiednie rozszerzenie, np. pliki tekstowe pisane w notatniku beda
mialy rozszerzenie txt, dokumenty tekstowe pisane w programie Word - doclub docx,

a w programie OpenOffice - odt. Pliki graficzne mozesz rozpoznac¢ po ich rozszerzeniach,
np. jpg, png, bmp. Pliki, ktore uruchamiajg programy w systemie operacyjnym Windows
moga miec¢ rozszerzenie: com, exe lub bat.

—
— .

I = dokumenty

dokument.odp dokument.ods dokument.odt dokument.txt

ﬁ 7\"' ;: & obrazy

obrazek.bmp obrazek.gif obrazek.jpg obrazek.png

i
|

O3 | (82 . ' . F
b | |5 programy

program.bat program.cmd program.com program.exe

Zrédto: JL, licencja: CC BY 3.0.

Porzadkowanie plikow

Porzadkujac swoje rzeczy we wiasnym pokoju, wykorzystujesz szafki, potki, szuflady.
Znajduja w nich swoje miejsce ksigzki, maskotki, pamiatki i inne przedmioty, ktore sa dla
ciebie wartoSciowe.



Pokdj, w ktérym przedmioty zostaty uporzadkowane

O porzadek musisz rowniez zadba¢ w swoim komputerze. Twoje prace zapisane na dysku
komputera lub na zewnetrznym nosniku danych powinny mie¢ swoje okreslone miejsce.
Nosi ono rézne nazwy w roznych systemach operacyjnych. Stosowane nazwy: folder, teczka
lub katalog oznaczajg zawsze to samo.

W komputerze mozesz tworzy¢ foldery i podfoldery, budujac w ten sposob wilasna ,szafke”
z dowolng liczba szuflad do przechowywania swoich cyfrowych dokumentéw. Struktura
folderow na dysku tworzy tak zwane drzewo folderow.

4 biblioteki
4 dokumenty
> L moje dokumenty
> L. dokumenty publiczne
4 muzyka
> L. moja muzyka
4 muzyka publiczna
> L przyktadowa muzyka
4 obrazy
> L. moje obrazy
4[| obrazy publiczne
> L przyktadowe obrazy
4 wideo
> L. moje wideo
> L. wideo publiczne

Zrédto: Jacek Lipecki, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Kazdy folder mozesz otworzy¢, klikajac myszg na jego ikone, oraz sprawdzi¢ jego zawartosc.
Otwarty folder ma posta¢ okna podobnego do okna programu. Juz wiesz, jak je mozesz



obstugiwac.

Cwiczenie 4

Zapoznaj sie ze struktura folderéw na twoim dysku. Sprawdz, jakie foldery zostaty zatozone na
dysku twardym? Gdzie jest miejsce na przechowywanie tworzonych dokumentéw?

W wybranym miejscu na dysku zatéz wtasng strukture folderow, w ktérych bedziesz
przechowywac:

zdjecia;

e rysunki;

o teksty;

e prezentacje;

e nagrania;

e filmy.

W tym celu okresl miejsce, w ktérym bedziesz tworzy¢ foldery oraz znajdz funkcje, ktére

wykorzystasz do tworzenia folderéw. Do wykonania zadania uzyj myszy.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania zobacz, w jaki spos6b mozna przygotowac
strukture folderow w wybranym systemie.

Windows 7

Windows 8

Linux Ubuntu

Mac OS

Zapisywanie plikow
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Utworzony dokument mozesz zapisa¢. Wykorzystaj w tym celu polecenie zapisz jako, jezeli
zapisujesz go po raz pierwszy lub chcesz zmieni¢ miejsce zapisywania lub nazwe pliku.
Wykorzystaj polecenie Zapisz, jezeli chcesz zapisa¢ dokonane zmiany we wczesniej
zapisanym dokumencie.

Cwiczenie 5

Otworz znany ci program graficzny i zaprojektuj w nim, wykorzystujgc dostepne ksztatty,
wiasng kompozycje graficzna. Swojg prace zapisz w pliku o nazwie kompozycja. Nie zapomnij
okresli¢ typu pliku. Wybierz folder, w ktérym plik zostanie zapisany.

Wskazowka

Aby zapisac rysunek na dysku, wykonaj podane czynnosci.

1. Wybierz z menu plik polecenie Zapisz jako.

2. W wyswietlonym oknie wybierz folder, w ktérym plik zostanie zapisany, podaj nazwe
pliku oraz wybierz typ, ktéry okresli jego rozszerzenie.

3. Kliknij w przycisk Zapisz.

4. Sprawdz w wybranym folderze, czy plik zostat zapisany.

Zapamietaj!

System operacyjny umozliwia uruchamianie programow zainstalowanych w komputerze.
Dane przechowywane sg w plikach, ktore maja swojg nazwe i rozszerzenie okreslajgce
ich typ.

Pliki powinny by¢ umieszczane w uporzadkowanych folderach.




Stowniczek

System operacyjny

Oprogramowanie uruchamiane po wigczeniu komputera. System operacyjny zarzadza
komputerem i urzagdzeniami do niego podtaczonymi oraz jest odpowiedzialny, miedzy
innymi, za uruchamianie i wykonywanie programow. Podstawowg funkcja systemu
operacyjnego jest zarzadzanie plikami na dyskach, to jest: zapisywaniem, kopiowaniem,

usuwaniem, rozmieszczaniem i uruchamianiem plikow.



Siec internetowa

Wprowadzenie do ustug sieci internetowej

Umiesz juz wigczy¢ komputer, potrafisz uruchomic¢ program. Nadszed! wiec czas na
odkrywanie mozliwo$ci komputerow potaczonych ze soba w wielka sie¢ nazywang
Internetem.

Aby uzyskac¢ dostep do Internetu, musisz zwrocic sie do dostawcy ustug internetowych,
ktory za pomocg na przykiad sieci telefonicznej, czy telewizji kablowej podtgczy do niego
twoj komputer.

Wszystkie komputery potaczone tg siecig sg olbrzymim zroédtem informacji znajdujacych sie
na tzw. stronach www (z jez. ang. World Wide Web). Rozw¢j Internetu mozesz przesledzic
na zamieszczonej ponizej osi czasu.

Potrafisz otworzy¢ strone wskazang przez nauczyciela i rozpoznac na niej elementy
aktywne, ktore umozliwiajg ci obejrzenie kolejnych stron. Bedziesz umiat wkrotce
sprawdzi¢ prognoze¢ pogody na kolejny dzien, rozktad jazdy pociggoéw lub autobusow,
wyszukac interesujace cie¢ ksigzki lub zdjecia.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DP70d8xXv

Historia Internetu

Cwiczenie 1

Wymien wszystkie zastosowania Internetu. Zapisz je i porédwnaj z informacjami

w podreczniku.


https://zpe.gov.pl/a/DP7od8xXv

Internet

email‘

Mozliwosci Internetu

Przegladarki internetowe

Chcac korzystac z zasobow Internetu, musisz mie¢ zainstalowany specjalny program
komputerowy nazwany przegladarka. Z jakiej przegladarki internetowej korzystasz? Czy
jest to jedna z najbardziej popularnych przegladarek, do ktorych nalezg: Internet Explorer,
Google Chrome, Opera, Safari, Mozilla Firefox? Sq one bezptatne, dlatego mozesz wybrac
dowolng z nich.



Cwiczenie 2

Zastanow sie, ktére logotypy odpowiadajg ponizszym przegladarkom.

e Internet Explorer

e Chrome

e Opera

e Safari

e Mozilla Firefox

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DP70d8xXv

Loga przegladarek

Juz wiesz, ze przegladarki umozliwiajg ogladanie zawartosci wybranych stron WWW na
ekranie monitora. Dostep do nich uzyskujesz poprzez wpisanie we wiasciwym polu
przegladarki adresu danej strony.

W kazdej przegladarce mozesz zauwazy¢ trzy podstawowe elementy:

e Pasek nawigacji dajagcy mozliwo$¢ przemieszczania si¢ pomiedzy stronami, wstecz lub
w przod.

e Pole adresu, w ktorym wpisujesz adres wybranej strony www.

o Czesérobocza, w ktorejwysSwietlana jest zawarto$¢ wybranej strony www.

W przypadku, gdy strona nie miesSci si¢ w catoSci w oknie przegladarki, z boku i /lub na
dole ekranu pojawiaja si¢ paski przewijania umozliwiajgce przegladanie zawartoSci catej
strony.


https://zpe.gov.pl/a/DP7od8xXv

Strona internetowa moze zawierac tekst, grafike, zdjecia, animacje, filmy, muzyke oraz
odnosniki.

Odnos$niki (nazwane hiperfgczamilub linkami) maja najczesSciej posta¢ wyrdznionego
tekstu. Wskaznik myszy, po ich wskazaniu, zmienia swoja posta¢ na charakterystyczny
ksztalt matej dtoni. Zacheca ona do klikniecia wskazanego odnosnika, w celu przeniesienia
sie na inng stron¢ www, lub uruchomienie potgczonego z linkiem programu.

Cwiczenie 3

Wskaz na ilustracji wymienione elementy sktadowe przegladarki.
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Okno przegladarki Mozilla Firefox

Sprawdz, czy zadanie zostato wykonane prawidtowo. Poprawna odpowiedz ukazana jest

ponizej.

Obejrzyj film moéwigcy o przegladaniu stron www.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Film ,Przegladarka WWW”

Film: Przegladanie stron WWW

Po uruchomieniu przegladarki zobaczysz w niej strone startowg. Wkrotce nauczysz si¢ jg
ustawiac¢ i zmienia¢. Strong startowa moze by¢ strona szkoty, do ktorejuczeszczasz lub
strona zawierajgca e-podreczniki. Coraz czesciej pojawiaja si¢ tez strony osob prywatnych.
Moze i ty kiedys zaprojektujesz i opublikujesz wlasng strone, ktora ustawisz w swojej
przegladarce, jako strone startowa.
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Serdecznie witamy na gtéwnej stronie epodreczniki.pl

Przyktadowa strona startowa


https://zpe.gov.pl/a/DP7od8xXv

Cwiczenie 4

W wielu przegladarkach znajduje sie pomoc, z ktérej mozesz korzystac podczas pracy. lkong
pomocy jest znak zapytania. Sprawdz, czy w twojej przegladarce wbudowana jest pomoc.
Jezeli masz problem z jej odszukaniem, zobacz jak mozna jg znalez¢ w przegladarce Mozilla
Firefox, korzystajagc z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby skorzysta¢ z pomocy w przegladarce Mozilla Firefox, wykonaj podane czynnosci.

e Kliknij w przycisk Okno menu.

e Odszukaj przycisk Pomoc, obok przycisku Dostosuj.
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Korzystanie z pomocy przegladarki

Adresy stron internetowych

Do wysSwietlenia wybranej strony internetowej potrzebujesz jej adresu.


javascript:void(0);

www.epodreczniki.pl

Adres strony WWW

Adres sktada si¢ z trzech elementow oddzielonych kropka:

o www - rodzaj ustugi internetowej (przegladanie stron www);
» e-podreczniki - nazwa strony (czesto skrot nazwy firmy);
o pl-kod panstwa, z ktoérego pochodzi wiasciciel strony.

Nie wszystkie adresy stron internetowych zaczynajg si¢ od liter www. Wsrod nich na uwage
zastuguja nastepujace strony:

 anglomaniacy.pl - strona zawiera gry i zabawy jezykowe;

dzieci.mos.gov.pl - na stronie znajdziesz quizy, gry i porady, jak chroni¢ srodowisko;

gulanty.pl - mozesz umies$cic¢ na tej stronie rysunki i zdjecia prac plastycznych;

dladzieci.pl - strona zawiera m. in. komiksy i gry;

grydladzieci.edu.pl - strona z grami edukacyjnymi.

Na wielu stronach internetowych znajdziesz réznego typu gry komputerowe, np.
zreczno$ciowe, edukacyjne, przygodowe, logiczne, sportowe. Mozna w nie zagrac,
korzystajac z przegladarki stron www, lub po instalacji gry na dysku komputera.
Uwaga!

Gry moga rozwija¢ wyobraznig¢ i spostrzegawczo$¢, ale moga rowniez wywierac
niekorzystny wplyw na twojg sprawno$¢ ruchowa i samopoczucie. Dobieraj gry stosowne
do swojego wieku. Gdy kupujesz je z rodzicami, korzystaj z umieszczonych na
opakowaniach oznaczen, Systemu PEGI, podajacych informacje o wieku osob, dla ktorych
gry sg przeznaczone.
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Oznaczenia wieku osoby, dla ktdrej jest przeznaczona gra.

Dodatkowe opisy graficzne wskazujg z jakiego powodu gra zostata zakwalifikowana do
uzytku dla tej, a nie innej, grupy wiekowe;j.

Wulgarny jezyk

Dyskryminacja Przemoc

Strach Nagosé

™

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli korzystasz z gier internetowych, to ich oznaczenie ponizszym symbolem



PEGI

www.pegi.info

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

jest informacja, ze mogg w nig gra¢ osoby w kazdym wieku, to znaczy, ze taka gra nie
zawiera ztych tresci.

Zapamietaj!

Internet to $wiatowa sie¢ potaczonych ze sobg komputeréw, pozwalajaca na
przekazywanie pomiedzy nimi informaciji, ktére majg posta¢ komunikatow, listow, plikow.
WWW to ustuga internetowa, pozwalajgca na przegladanie stron internetowych

z informacjami na nich zapisanymi.




Metody przeszukiwania zasobow Internetu

Wyszukiwarki

Do poszukiwanej przez ciebie informacji mozna dotrze¢ poprzez:

 adres strony www,
» wyszukiwarke,
» katalog.

Gdy znasz adres strony internetowej, znalezienie interesujacej ci¢ informacji jest proste. Co
zrobisz, jesli nie znasz tego adresu? W takim przypadku strony internetowe,

z odpowiednimi dla twoich zainteresowan tre$ciami, mozna znalez¢ za pomoca
wyszukiwarek. Mozesz skorzystac z wyszukiwarek stron, ktore zostaty przygotowane dla
dzieci w twoim wieku, np. Lupiko (www.lupiko.pl), Mamuu (www.mamuu.p)).
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Wyszukiwarka Lupiko
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Cwiczenie 1

Wejdz na strone internetowg o adresie mamuu.pli wpisz w przeznaczone do tego miejsce
tekst zwigzany z poszukiwanymi przez ciebie tresciami. Przekonaj sie, czy wyszukiwarka
spetnita twoje oczekiwania.

Mamuu pl

wyszukiwarka dla dzieci

@ 8 _ft
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Samochody Zabawki

Wyszukiwarka Mamuu

Jezeli nie znajdziesz, tego czego szukasz, mozesz, skorzystac z innych wyszukiwarek, np.:
e Bing;
e Google;

¢ Yahoo.



Google
YAHOOQO!
OING

Przyktadowe wyszukiwarki (loga)

Jesli wybierzesz wyszukiwarke Bing, musisz wejS¢ na jej stron¢ internetowg, korzystajac
z adresu www.bing.com.

Okno wyszukiwarki Bing

Postugujesz si¢ nig w taki sam sposob jak wyszukiwarkg Mamuu, czyli wpisujesz

w przeznaczone do tego miejsce odpowiednie wyrazy. Po kliknigeciu w przycisk szukaj
w Bing zostanie wySwietlony wykaz stron www;, na ktorych znajduje sie wpisany

w wyszukiwarke tekst.



'b strony dla dzieci - Bing

€ | wwwbing.com/searchiq=strony+ dla+ dzieci C | | W - Wikipedia (p) p 8 4 A& =
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1> bing ' strony dla dzieci 8
WYNIKI: 13 400 000 Zawei wedtug jezyka ~ Zawei wedtug regionu ¥
StronyDlaDzieci.pl - bezpieczne strony dla dzieci Powigzane wyszukiwania

stronydladzieci.pl v
Strony interetowe bezpieczne dla Twojego dziecka. Strony dla dzieci. Katalog stron
odpowiednich dla dzieci w wieku pr i szkolnym oraz dla 6

Internet Dla Dzieci
Bobibobi Gry Dla Dzieci
Gry Dla Dzieci Przedszkole
Strony Z Grami Dla Dzieci

DlaDzieci.pl - Zabawy, edukadja, gry, komiksy

e Ciekawe Strony Dla Dzieci
gantecn~ Bezpieczny Internet Obrazki
Serwis dla dzieci, zawierajacy gry flashowe, zabawy edukacyjne, opowiadania, bajki P Y " orne s '
ciekawostki, komiksy, kolorowanki Strony Dla Dzieci O Przyrodzie

Strony Dla Dzieci Przedszkolnych

Strony dla dzieci - Opiekun Dziecka w Internecie - program ...

www.opiekun. pl/strony-dla-dzieci.php v

Strona dla dzieci w wieku od 2 do 8 lat zawierajaca wiele gier i zabaw edukacyjnych,
orczych, zre $ciowych, gry na spostrzi 08¢, a takze gry

STRONA DLA DZIECI

www.stronadladzieci.pl ~

Strona dla dzieci i mtodziezy - kolorowanki, zabawy, gry, bajki, labirynty, wierszyki,
komiksy, ciekawostki dla madrych dzieciakdw.

Wyszukiwarka dla dzieci - mamuu.pl - bezpieczne strony
www.mamuu_pl ~

Strona znajduje sie w przebudowie! Do wyszukiwarki stron dla dzieci, doozymy
mnéstwo innych atrakcji, takich jak gry dla dzieci czy bajki

Strony dla dzieci - Opiekun Dziecka w Internecie - program ...

www.opiekun. pl/strony-dla-dzieci2.php

Serwis edukacyjno-rozrywkowy dla dzieci. Wirtualne zabawy i ciekawe informacje

poszerzajace wiedzg o Swiecie. Serwis dla dzieci w wieku szkolnym. <

Wyszukane strony dla dzieci

Zauwaz, ze w przedstawionym wykazie znajduje si¢: tytul strony (zaznaczony na niebiesko),
bedacy jednoczesnie odnosnikiem, adres internetowy strony oraz jej krotki opis. Po
wybraniu kliknieciem odpowiedniego odnosnika przeniesiesz si¢ na dang strone www.

Uwaga!

Sposob korzystania z kazdej z przegladarek jest podobny. Wiekszo$¢ z nich umozliwia
rowniez przeszukiwanie graficznych oraz multimedialnych zasobow Internetu.

Cwiczenie 2
Whpisz w pasek adresowy tekst, np. Reksio, a przekonasz sie, ze po nacisnieciu klawisza Enter

zostanie wyswietlony zestaw adreséw stron internetowych, zawierajacych informacje na ten
temat.

Katalogi internetowe

Informacje odnajdywane w sieci za pomoca wyszukiwarek znajdujg si¢ na wielu
komputerach w réznych miejscach naszego globu. Cze$¢ z nich jest juz uporzadkowana

i znajduje sie w specjalnych katalogach grupujacych strony z tre$ciami na dany temat (tzw.
katalogi tematyczne poswiecone np. sportowi, nauce, rozrywce). Mozesz to zauwazyc,



zapoznajac si¢ z katalogiem stron dla dzieci na stronie internetowej
o adresie www.13tka.com.

W13ﬁu Katalog Stron Dla Dzieci - Dobre i .
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katalog stron dla dzieci 13tka
katalog stron internetowych - dobre i bezpieczne strony internetowe - zbiér najlepszych polskich stron internetowych dla dzieci

strona giéwna | dodaj strone | najlepsze strony | linki | kontakt

Anglomaniacy.pl - W serwisie Angielski
" dla dzieci - Anglomaniacy uczniowie
rozpoczynajacy przygode z angielskim

Animili.pl - to serwis, w ktérym mozna
'] bawic sie z animilkiem, czyli wirtualnym
zwierzakiem. Stworzonym pupilem

_ | znajda wesote gry i zabawy jezykowe,
piosenki i testy do nauki online, a takze
materiaty do wydrukowania.

Gry dla dzieci od BobiBobi.pl - na
stronie znajdziemy gry dla dzieci we
Flashu - logiczne i edukacyine,
ubieranki dia dziewczyn,
zrecznosciowe, platforméwki i inne.
Ponadto zbiér zabaw, tapet,
teledyskéw i karaoke - wszystko
przyjazne i bezpieczne dla dzieci.

DomowyPrzedszkolak.pl - Domowy
Przedszkolak czyli witaj w Lulandii! Sg
tam gry dla dzieci, kolorowanki i
zabawy. Przedszkolaki moga poznawac
literki, liczby, angielski i $piewac
piosenki.

| Dzieci.wp.pl - Dzieci w wp.pl to serwis
dla dzieci w portalu wp.pl. Zawiera
mnéstwo zabaw we flashu, gier,
kolorowanek, puzzli oraz mini-forum.

Strona Internetowa www.13tka.com

Wazne!

trzeba opiekowac sie i konsekwentnie
dbac o jego potrzeby - nalezy go
karmié, kapac¢, dbac o jego sen,
zdrowie i samopoczucie.

Buliba.pl - to strona przeznaczona dia
dzieci w wieku od 2 do 8 Iat. Serwis
oferuje gry i zabawy rozwijajace

| wyobraznie, piosenki dla dzieci, a takze

wiele innych niespodzianek:
kolorowanki, zaproszenia, bileciki do
prezentéw itp.

Dzieci.mos.gov.pl - Serwis
Ministerstwa Ochrony Srodowiska
skierowany do dzieci, poswigcony
nauce ochrony srodowiska przez
zabawe. Na stronie mozna znalez¢
m.in. quizy, gry i porady jak chronié
érodowisko.

Gulanty.pl - Rysunki dzieci, zdjecia prac

| plastycznych stworzonych przez dzieci,

opowiadania dla dzieci. Kazdy moze
miesci¢ swéj wiasny rysunek oraz

Wada katalogu tematycznego jest mata liczba zawartych w nim stron oraz rzadka jego

aktualizacja, natomiast zaleta jest to, ze zawiera uporzadkowane dane.

Obejrzyj rowniez katalogi:

» katalog.wp.pl
 katalog.onet.pl
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Strona internetowa katalogu portalu Onet

Zwroc¢ uwage, ze do waznejdla ciebie informacji w katalogach docierasz, przechodzac od
katalogu ogolnego poprzez kolejne podkatalogi. Przyktadowo, gdy szukasz w katalogu
katalog.onet.plinformacji o polskim koszykarzu grajgcym w amerykanskiejlidze koszykowki,

wybierz temat Sporti rekreacja, nastepnie Sportowcy, Koszykarze, Marcin Gortatiw ten
sposob trafisz na oficjalng stron¢ koszykarza.

Internetowe serwisy informacyjne

Duzym ulatwieniem dla osob korzystajgcych z Internetu sa strony WWW zawierajgce
serwisy z informacjami z wielu dziedzin oraz umozliwiajgce korzystanie z darmowych ustug
internetowych. Takie strony nazywane sg portalami internetowymi.

Znalez¢ w nich mozemy m.in.:

e wiadomosci,

» wyszukiwarki internetowe,
e poczte elektroniczng,

e prognoze¢ pogody,

» horoskopy,

e gryon-line,

» sklepy internetowe.
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W sieci internetowej znajduja sie rowniez portale edukacyjne zawierajgce tresci kierowane
do uczniow. Nalezg do nich m.in.:

» dladzieci.pl
» www.kula.gov.pl

Cwiczenie 3

Uruchom wybrany przez ciebie portal edukacyjny oraz dostosowanga do twojego wieku

udostepniong w nim aplikacje.

Zapamietaj!

Portal internetowy poruszajacy zakres tematyczny dotyczacy tylko jednej dziedziny,
nazywamy wortalem. Znajdziesz w nim tresci i artykuty zwigzane z wybranymi tematami,

np. muzyka, filmem, programami komputerowymi, motoryzacja.

Wykorzystywanie zasobdow Internetu

Wiesz juz, ze Internet jest wspaniatym zrodtem informacii, z ktorych moga korzystac
zarowno dzieci, jak i dorosli. Mozesz tam odnalez¢ odpowiedzi na wigkszo$¢ nurtujgcych
cie pytan. Musisz jednak nauczy¢ sie¢ dokonywania wyboru informacji wystepujacych

w Internecie oraz pamietac¢ o prawie autorskim (zagadnienia te beda przedstawione

w nastepnym podrozdziale).

Jezeli w trakcie przegladania stron Internetowych napotkasz ciekawe zdjecie lub grafike,
mozesz je umiesci¢ w folderze utworzonym na dysku twojego komputera. W tym celu
musisz ustawic kursor na wybranej grafice (zdjeciu), nacisng¢ prawy przycisk myszy i
wybrac opcje Zapisz obraz jako... w wySwietlonym oknie, a nastepnie znalez¢ przeznaczony
do tego celu folder, otworzy¢ go i wybrac opcje Zapisz, tak aby dokonac zapisu pliku.

W przypadku, gdy obiektem twojego zainteresowania bedzie tekst, ktory zamierzasz
wykorzysta¢ w istniejgcym lub tworzonym pliku tekstowym, musisz go zaznaczyc,

a nastepnie nacisng¢ prawy przycisk myszy i wybrac¢ opcje Kopiuj. Zaznaczony tekst
zostanie umieszczony w schowku komputera. Gdy otworzysz plik tekstowy, wystarczy, ze
ustawisz kursor w wybranym miejscu dokumentu i wkleisz tekst ze schowka, naciskajac
prawy przycisk myszy i wybierajac opcje Wklej.


javascript:void(0);
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Wskazowka

W podobny sposob za pomocg opcji Kopiuj grafike mozesz umiesci¢ w pliku tekstowym
skopiowang grafike.

Obejrzyj film méwigcy o sposobach korzystania z zasobow tekstowych i graficznych

Internetu.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Wyszukiwanie informacji w sieci

Film: Sposoby korzystania z zasobow Internetu



https://zpe.gov.pl/a/DNlNgVHuA

Prawo autorskie

Wprowadzenie do prawa autorskiego

Zapraszam do wziecia udziatu
W przygodzie z prawem
autorskim!

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

Korzystajac z wybranej wyszukiwarki, znajdz w sieci informacje o prawie autorskim.

Wskazowka

Wybierz ze znalezionych stron ciekawe, twoim zdaniem, informacje tekstowe i graficzne,
a nastepnie umies¢ je w pliku tekstowym. Utworzony plik powinien zawiera¢ informacje
o tym, czemu stuzy prawo autorskie i jakie rozrézniamy jego rodzaje. Gdy napotkasz na
trudnosci, mozesz skorzystac z informacji zawartych w e-podreczniku.

Zapewne nikt nie bylby zadowolony, gdyby jego praca zostata, przez kogos innego w sieci
lub na zajeciach w szkole, przedstawiona jako wtasna . Czasem zdarza si¢, ze pod wykonang
przez nas praca podpisuje si¢ inna osoba. Nie nalezy si¢ z tym godzic¢. Trzeba pamietac, ze
istnieje prawo autorskie, zapewniajace ochrone naszej tworczosci. Podpisujgc imieniem

i nazwiskiem swoja prace, informujesz, kto jest jej autorem.



Wazne!

Do oznaczania dziet chronionych prawem autorskim stuzy ponizszy symbol.

Zrodto: SS, licencja: CC BY 3.0.

Kazde dzieto jest chronione przez prawa autorskie! Z dziet nieoznaczonych powyzszym
symbolem, nie wolno korzysta¢ bez ograniczen.

Jezeli przy jakiejs pracy nie ma znaku ©, nie znaczy to, ze wolno z niej korzystac¢ bez
ograniczen. Kazde dzieto jest chronione przez prawo autorskie.

Rozrozniamy dwa rodzaje praw autorskich:

e prawo majatkowe — umozliwia zarabianie na utworzonym dziele. Moze by¢
przekazywane innej osobie.

e prawo osobiste - przypisuje na stale nazwisko autora do dziela, co oznacza, ze tylko on
moze firmowac je swoim podpisem.

Autor, ktorego prawa zostaty naruszone, moze zgda¢ odszkodowania oraz kary pienieznej
dla osoby wykorzystujgcejbez zezwolenia nie swoje dzieto.

Jezeli zamierzasz skorzystac z tresci i zdje¢ znalezionych na stronach internetowych,
musisz pamietac¢, ze mozesz uzy¢ ich tylko wtedy, kiedy tworca wyrazi zgode na
rozpowszechnianie i kopiowanie jego dzieta. Mozesz wprawdzie w swoim wypracowaniu
umies$ci¢ niewielki fragment cudzego utworu znaleziony w Internecie, ale pamietaj

o podaniu imienia i nazwiska jego autora, tytutu utworu oraz adresu strony internetowej,
z ktorej go skopiowates.



-Mamo, czy moge to zdjecie wykorzystaé
W swoim wypracowaniu?

-Oczywiscie, synku.
Pamietaj jednak o podaniu danych autora
zdjecia i adresu strony internetowe;j.

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.



Bezpieczenstwo w sieci

Korzystanie z Internetu ma swoje nieocenione zalety, ale pamie¢taj, ze nie jest wolne od
zagrozen.



Cwiczenie 1

Na podstawie rozméw ze swoimi kolezankami i kolegami sprébuj okresli¢, czy zdaja sobie oni
sprawe z zagrozen, jakie mogg pojawiac sie podczas korzystania z ustug internetowych.
Chcac przeprowadzi¢ wnikliwg obserwacje, zapoznaj sie z rodzajami zagrozen. W tym celu:

Odszukaj w sieci rodzaje zagrozen.

Sprobuj je scharakteryzowac.

Podaj, w jaki sposdb mozna sie przed nimi chronic.

Wykonaj zestawienie w tabeli.

Gdy bedziesz miat ktopoty ze zdobyciem informacji, skorzystaj z tresci zawartych w niniejszym
rozdziale. Wyniki swoich obserwacji przedstaw kolezankom i kolegom.

Wskazowka

= Zagrozenia w Internecie

____ Zagrozenia w Internecie |
W cpperprzemoc ]
M Uaiciniene B
B Nicbezpiecine treci (przemoc) B
B omanie prawa (hazard)
B raduiei danych osobowych
B iamania komputerowe
B Z¢rozenia technicane (wirusy) 8

— Wytudzanie poufnych informac;ji

Zagrozenia w Internecie



Cyberprzemoc

Przykrym zjawiskiem, z jakim mozesz spotkac sie podczas uzytkowania komunikatora jest
cyberprzemoc, czyli zagrozenie polegajace na wyrzadzaniu krzywdy przez ludzi ztosliwych
i ordynarnych. Do takich dziatan zalicza si¢ m.in. wyzywanie, straszenie, czy ponizanie
kogos$ w Internecie. Moze to odbywac si¢ na przyktad poprzez robienie komus zdje¢ bez
jego zgody, a nastepnie publikowanie ich i rozsylanie w sieci. Umieszczone w sieci zdjecie,
przedstawiajace wydarzenie niemite dla osoby na nim uwiecznionej, opatrzone ztoSliwymi
komentarzami, rodzi w niej poczucie upokorzenia i bezradnosci.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Bez kozuszka

Film: Bez kozuszka

Zapamietaj!

o Nie pozwol sie¢ straszy¢ i oSmieszac. Nie jestes$ sam.

e Gdy co$ ci¢ zaniepokoi, powiedz o tym rodzicom lub wychowawecy.

» W sytuacji zagrozenia w Internecie mozesz skorzysta¢ zpomocy oferowanej pod
numerem telefonu: 116 111.



https://zpe.gov.pl/a/DLcH59Wno

Uzaleznienia

Korzystajac z Internetu, musisz sobie zdawac sprawe z zagrozen, jakie mogg pojawic sie
podczas korzystania z jego ustug. Jednym z nich jest uzaleznienie od Internetu, ktore moze
dotyczyc¢ takze i ciebie.

Zastanow sie czy:

ktos$ z twoich znajomych mowit ci, ze za dtugo przesiadujesz przy komputerze?
podejmowates$ proby ograniczania korzystania z Internetu?

rezygnujesz ze spotkan z przyjaciolmi, aby by¢ dtuzejw sieci?

odczuwasz potrzebe coraz dluzszego przebywania w sieci?

zdarza ci si¢ spedza¢ w Internecie wiecej czasu niz planowates$ wczesniej?
ryzykujesz zerwanie kontaktow z przyjacielem, tylko dlatego, ze spedzasz duzo czasu
w sieci?

Kazda pozytywna odpowiedz udzielona na powyzsze pytania powinna by¢ dla ciebie
ostrzezeniem, ktore mowi, ze musisz ograniczy¢ korzystanie z Internetu. Poszukajinnych
sposobow spedzania wolnego czasu. Sprobujutworzy¢ plan dnia, w ktorym czas korzystania
z Internetu, bedzie doktadnie okreslony.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zemsta

Film: Zemsta



https://zpe.gov.pl/a/DLcH59Wno

Zapamietaj!

o Zbyt czeste korzystanie z Internetu moze spowodowac uzaleznienie od niego.
W rezultacie mozesz zaniedba¢ nauke i zrezygnowac ze swoich dotychczasowych
przyjazni.

 Zainstalujna komputerze program antywirusowy.

o Stosuyj trudne do odgadnig¢cia hasta.

o W zwiazku z zagrozeniami w sieci badz ostrozny i nie podawaj wszystkich informacji
o0 sobie oraz nie wysylaj swoich zdjec.

e Podczas przegladania stron internetowych mozesz spotkac sie z probami nawigzania
kontaktu z toba przez osobe podajacg sie za kogos innego.

« Jesli jestes w niebezpieczenstwie ,zadzwon pod numer 116 111 - jest to telefon

zaufania dla dzieci i mtodziezy.

Wirusy tez sa ztosliwe

Korzystajgc z komputera z dostepem do Internetu, jeste$ narazony na $ciggniecie tzw.
wirusow, czyli programow majacych, w zalozeniu ich autora, uszkodzi¢ twoj komputer.
Mogg one skasowac¢ dane, wylgczy¢ komputer, odgrywac niepozadane dzwieki,
spowodowac wolniejszg prace komputera, kras¢ informacje znajdujace sie na dysku.



javascript:void(0);

Wirusy komputerowe

Jednym z groznych wiruséw jest wirus nazwany koniem trojariskim, bedacy programem
sledzacym twoje dziatania i pozwalajacy na kontrolowanie twojego komputera innym
osobom.

Drugim, rownie popularnym wirusem, jest tzw. robak, czyli program tworzacy witasne
kopie. Jego dziatanie skutkuje, przede wszystkim, zmniejszaniem na dysku miejsca, ktore
mozesz wykorzysta¢ na swoje potrzeby. Inne wirusy poznasz w kolejnych klasach.

Uwaga!

Nie otwieraj plikow nieznanych typow, czytaj uwaznie pojawiajace si¢ na ekranie
komunikaty, nie reaguj na te, ktore zalecajg otwarcie jakiego$ pliku od nieznanego
dostawcy.

Zawsze zwracaj uwage, w co klikasz, bo przypadkiem mozesz Sciaggna¢ wirusa z plikiem
muzycznym czy filmem. Do zabezpieczania si¢ przed wirusami komputerowymi,

stosujprogram antywirusowy. Dbaj o to, aby byt to program zawsze aktualny.

Program antywirusowy

Ciekawostka

O tym jak waznym problemem jest bezpieczenstwo w sieci, moze Swiadczy¢ fakt, iz
nawet Komisja Europejska zaproponowata coroczne obchodzenie w catej Europie,
w pierwszej potowie lutego, Dnia Bezpiecznego Internetu. Tego dnia w szkotach
organizowane sg zajecia edukacyjne oraz konkursy o tematyce zwigzanej

z przeciwdzialaniem zagrozeniom w sieci internetowe;j.




Czy twoja szkota rowniez uczestniczy w obchodach Dnia Bezpiecznego Internetu? Moze
przylaczycie sie do tejinicjatywy?

Cwiczenie 2

Uruchom w twojej przegladarce strone WWW o adresie www.sieciaki.pl. Zapoznaj sie
z Sieciomisja, w ktérej przedstawiono zagrozenia i zasady bezpieczenstwa w Internecie.



Stowniczek

Aplikacja internetowa

Program komputerowy pracujacy na serwerze WWW i komunikujgcy sie przez Internet
z przegladarka internetowa.

Katalogi internetowe

Listy stron internetowych podzielone tematycznie.

Menu komputerowe

Lista mozliwosci (opcji) dla wybranego obiektu.

On-line

Aktywny dostep do sieci internetowej (przeciwienstwo off-line).
Portal internetowy

Serwis informacyjny poszerzony o roznorodne ustugi internetowe, dostepny z jednego
adresu internetowego.

Wirus

Program komputerowy, ktorego celem jest niszczenie lub uszkadzanie danych, aplikaciji
i systemu, majacy zdolnos¢ samodzielnego powielania si¢ i przenoszenia na inne
komputery.

Wortal

Wyspecijalizowany portal oferujacy ustugi oraz publikujacy informacje zwigzane
z okreslong dziedzing.

Wyszukiwarka

Program lub strona internetowa, ktorej zadaniem jest utatwienie uzytkownikom

znalezienia informaciji w sieci.



Tworzenie cyfrowych obrazéw

Na poczatku zaje¢ z grafiki sprawdz, czy potrafisz wykonac nastepujace zadania.

Cwiczenie 1

Pokoloruj biedronke.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Cwiczenie 2

Korzystajac z programu Paint, wykonaj rysunek z figur geometrycznych, np. karmnik i ptaka.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania i wykorzystaniem figur dostepnych
w programie, skorzystaj z podpowiedzi w postaci opisu lub filmu, ktéry prezentuje wykonanie
zadania w tym programie.

Wskazowka

1. W programie wybierz Prostokat.

2. Z palety koloréw wybierz kolor brazowy, zaréwno jako kolor konturu, jak i wypetnienia
ksztattu.

3. Dobierz grubos¢ linii konturu prostokata.

4. Dobierz spos6b wypetniania wnetrza prostokata. W prezentowanym przyktadzie
wybrano akwarele.

5. Weciskajac lewy przycisk myszy, przeciggnij mysz, rysujac prostokatny fragment
karmnika.

6. Wybierz ksztatt Owalu.

7. Zmien kolor tta na biaty.




8. Zmien sposéb wypetnienia kolorem na petny kolor.

9. Narysuj owal, tworzac otwor w karmniku.

10. Analogicznie do poprzednich figur wybierz Tréjkat.

11. Zmien kolor na czerwony lub na inny kolor, ktérym narysujesz dach karmnika.

12. Narysuj dach karmnika.

13. Ponownie wybierz prostokat, zmien kolory i narysuj pozostate elementy karmnika.

14. Wybierz Owal, zmien analogicznie kolory i rozpocznij rysowanie ptaka.

15. Na zakonczenie prac dorysuj ptakowi dziéb, ogon, oko i nogi, korzystajac z funkcji
rysowania wielokata, owalu i linii prostej.

16. Rysunek zapisz w wybranym folderze pod nazwa Karmnik.

Obejrzyj film, w jaki sposéb mozna wykona¢ rysunek w programie Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Zrédto: Katarzyna Koludo-Durkiewicz <koludko@wp.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Rysowanie karmnika

Tworzenie prostych rysunkow

Jeste$§ zapewne autorkg lub autorem wielu ciekawych rysunkow. Proste narzedzia, jak:
otowek, kredka, pedzel, mazak wyczarowywaly Swiat ci bliski. Czy wykonanie rysunkow
byto trudne, czy tatwe?

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.




Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Komputer bedzie ci pomagat nie tylko tworzy¢ wiasne prace, ale zmieniac istniejgce,
ksztaltowa¢ nowe kompozycje, rysowac, malowa¢, umieszczac¢ napisy na rysunku, usuwac
jego fragmenty. Dzigki programom komputerowym mozesz rowniez powiela¢ wybrane
fragmenty rysunku, a nawet przeksztatca¢, wedlug wlasnego pomystu, zdjecia wykonane
aparatem fotograficznym, tabletem lub telefonem komoérkowym.

W twoim komputerze na pewno znajdziesz tez program, za pomocg ktorego narysujesz

wlasnag kompozycje graficzna.

Przyktadowy rysunek

Programy do tworzenia i modyfikowania grafiki

Istnieje wiele programow komputerowych stuzacych do tworzenia grafiki. Zawieraja one
typowe funkcje, ktorych uzycie daje podobne efekty. Znajdz ikone¢ programu graficznego
w swoim komputerze. Uruchom ten program.



Rozdzial ten zawiera filmy prezentujgce rozne przyklady zastosowania programu
graficznego Paint, ktory jest dostepny w systemie operacyjnym Windows. Ogladajac te filmy,
znajdz prezentowane funkcje w programie, ktorego uzywasz. Dodatkowy opis funkcji tego
programu mozesz uzyskac, korzystajac z interaktywnego wygladu jego ekranu. Przyjrzyj sie
glownym narzedziom, ktore umozliwia ci wykonanie rysunku.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Interfejs programu Paint

Jesli chcesz dowiedziec sie wigcej o funkcjach programu, ktorego uzywasz do tworzenia
wlasnych grafik, skorzystaj z jego pomocy.

Rysunek rastrowy

Potrafisz juz wykonywac proste rysunki za pomocg programu komputerowego. Wykorzystaj
znane ci narzedzia do wykonania rysunku, ktory na nastepnych zajeciach bedzie
modyfikowany i wykorzystywany do tworzenia twoich kolejnych obrazow.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Cwiczenie 3

Wykonaj rysunek drzewa. Moze to by¢ drzewo iglaste lub lisciaste. Wkrétce stworzysz z niego
las. Zarys drzewa wykonaj za pomocg funkcji Ofowek. Dobierz grubosé drzewa, a jego ksztatt
Wypetnij odpowiednim kolorem. Niepotrzebne fragmenty rysunku usun za pomocg Gumki.
Podczas swojej pracy wykorzystaj mozliwosci Palety Kolorow.

Wymienione funkcje na pewno znajdziesz w programie, ktéry wykorzystujesz do wykonywania
rysunkow.

Rysujac drzewo, kieruj sie wyobraznig, obserwuj uwaznie otaczajacg cie przyrode. Na pewno
znajdziesz w niegj inspiracje do tworzenia grafiki.

Podrecznik przedstawia jeden z wielu przyktadéw rysunkow drzew.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Wskazowka

1. Otwérz pusty rysunek w programie graficznym.

2. Odszukaj i wybierz funkcje Otowek.

3. Dobierz kolor i grubos¢ linii.

4. Przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy, przesuwaj myszka w ten sposob, aby na
ekranie powstat oczekiwany rysunek. Moze on wygladac¢ nastepujgco




Rysowanie choinki

5. Wybierz narzedzie Wypetnij kolorem.

6. Wybierz kolor wypetnienia.

7. Kliknij wewnatrz rysunku, aby wypetni¢ go wybranym kolorem. Pamietaj, aby rysunek
byt wykonany linig ciagta (niezamierzona przez ciebie przerwa spowoduje ,rozlanie sie
farby” na zewnatrz rysunku).

8. Przypatrz sie doktadnie i krytycznie rysunkowi. Mozesz dokona¢ zmian w rysunku,
usuwajac niepotrzebne jego fragmenty. Jesli nie podoba ci sie jakis$ fragment obrazka,
wykorzystaj Gumke.

9. Odszukaj i kliknij w przycisk przedstawiajacy Gumke.

10. Dobierz grubos¢ Gumeki.

11. Dobierz kolor tta, ktéry bedzie widoczny po uzyciu gumki.

12. Wykorzystaj Gumke, zamalowujac niepotrzebne fragmenty rysunku, a tym samym
usuwajac je.

13. Zapisz rysunek drzewa, nadajgc mu charakterystyczng nazwe, np. drzewo.



Przyjrzyj sie¢ wykonanemu rysunkowi. Powieksz jego fragment za pomocg lupy lub innego
narzedzia stuzgcego do powiekszania rysunkow. Co widzisz? Czy jakos¢ rysunku podoba ci
sie? Jakie elementy tworzg rysunek?

Powiekszony fragment rysunku z widocznymi pikselami

Narzgdzia gidwne ‘Widok
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@ Kliknij w przycisk
przedstawiajacy lupe.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Lupa

Operacja powiekszenia obrazu spowoduje, ze zobaczysz strukture rysunku. Zostat on
utworzony z zestawu matych kwadratowych elementow zwanych pikselami. Kazdy z nich
charakteryzuje si¢ kolorem. Ich liczba i wielko$¢ decyduje o jakosci rysunku. Twoj rysunek
ma postac tzw. bitmapy lub inaczej jest obrazem rastrowym.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW
javascript:void(0);
javascript:void(0);

Uzywajac lupy, mozesz obejrze¢ strukture pikseli w fotografiach wykonanych np. aparatem
cyfrowym.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW
Struktura pikseli

Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.

Cwiczenie 4

Wykonaj rysunek przedstawiajacy twoje ulubione owoce. Wypetnij je odpowiednim kolorem.

Cwiczenie 5

Wykorzystujac otdowek i narzedzie wypetnienia kolorem, narysuj piekne jesienne liscie.
Przyjrzyj sie ich strukturze i barwom. Wykorzystujac mozliwos¢ powiekszenia rysunku, dorysuj
kilka szczegotow.

Cwiczenie 6

Narysuj front domu, w ktérym mieszkasz, wykorzystujac ksztatty z galerii programu.

Cwiczenie 7

Narysuj ludzika zrobionego z kasztanéw. Na pewno ci sie uda.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Tworzenie rysunku z krzywych

Wykonujac rysunki, zauwazysz, ze wiele ich elementoéw ma zaokraglony ksztatt. Uzywajac
tylko otdowka, mozesz mie¢ trudnos¢ w uzyskaniu pozadanego efektu. Programy graficzne
dysponujg narzedziem, ktore umozliwia zakrzywianie prostych odcinkow. Jest to Krzywa.
Szczegolnie istotny jest sposob jej rysowania.



Cwiczenie 8

Narysuj krzywa, wykorzystujac funkcje programu graficznego

Rarzqdoe phownre

A K NHICOOBA - 0t = . ENEESN EEEE g
- NOOOD OO - — . .
A\.\q .'u':.a-. = Cordd * g | ":1', O+a0O00 - ~: - . L)

[

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Wskazowka

Aby narysowac krzywa, ktérej ksztatt bedzie przypominat ten na rysunku, wykonaj podane
CzZynnosci.

1. Wybierz narzedzie do rysowania krzywe;j.

2. Narysuj odcinek prosty, przesuwajac mysz po obszarze rysowania, przy wcisnietym
lewym przycisku myszy.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

3. Pusc¢ lewy przycisk i ustaw mysz tak, aby wskazywata wybrany punkt narysowanego
odcinka.

4. Powtodrnie wcisnij lewy przycisk myszy i nie puszczajac go, przesun mysz tak, aby
z odcinka prostego powstata krzywa.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

5. Pus¢ lewy przycisk i ustaw powtdrnie mysz tak, aby wskazywata kolejny wybrany
punkt narysowanego odcinka.

6. Wcisnij lewy przycisk myszy i nie puszczajac go, przesun mysz tak, aby stworzy¢ kolejna
krzywizne powstajacej figury. Narysowana krzywa moze przypominac te na rysunku.

Obejrzyj film, w jaki spos6b mozna narysowac krzywa w programie Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Rysowanie krzywej

Przedstawiona technika rysowania krzywych pomoze ci narysowac rézne przedmioty,
rosliny lub zwierzeta. W kolejnych swoich pracach wykorzystasz jg wielokrotnie.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Cwiczenie 9

Wykonaj rysunek grzybka, wykorzystujac w edytorze grafiki funkcje programu stuzaca do
rysowania krzywych. Ksztatt i kolor dobierz samodzielnie. Po wykonaniu zapisz go, gdyz na
nastepnych lekcjach wykorzystasz swojg prace w kolejnych zadaniach.

Rysunek moze by¢ nastepujacy.

Zr6édto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.
Wskazéwka

Aby wykonac rysunek grzybka z krzywych, wykonaj podane czynnosci.

1. Otworz nowy plik w programie graficznym.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

2. Narysuj krzywa, ksztattujac kapelusz grzybka.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

3. W podobny sposéb uksztattuj trzonek grzybka.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

4. Wymaz niepotrzebne linie i pokoloruj grzybka.

5. Rysunek zapisz pod nazwa Grzybek.

Obejrzyj film pokazujacy, w jaki sposéb mozna narysowac grzybka w programie Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Rysowanie grzybka z krzywych

Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.


https://zpe.gov.pl/a/D2AJrQ4dW

Cwiczenie 10

Wykorzystujac krzywe, narysuj mewe. Wykonujac to zadanie, mozesz skorzystaé z zatagczonej
fotografii. Przyjrzyj sie ptakom na zdjeciu, a nastepnie wykonaj rysunek wedtug wtasnego
pomystu.

Zdjecie ptakéw



Cwiczenie 11

Wykorzystujac krzywe, narysuj bociana. Wykonujac to zadanie, mozesz skorzystac
z zataczonej fotografii. Zwrdoc uwage, jaki to dostojny ptak.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Malowanie pedzlem

Wsrod narzedzi do wykonywania wlasnych obrazow niezwykle przydatne moze okazac si¢
Pedzel ByC moze masz juz doSwiadczenie w stosowaniu tego narzedzia do tworzenia
wlasnych prac graficznych. Jest to narzedzie, za pomoca ktorego wykonasz wiele prac

w przysztosci. Bedziesz doskonali¢ umiejetnosci postugiwania si¢ nim. Mozesz nim nie
tylko malowac¢ réznymi kolorami, ale rowniez dobierac¢ rozne jego koncowki, ktore
umozliwig uzyskanie roznych ciekawych efektow. Dla kazdego pedzla mozesz dobra¢
grubos$c¢ (szeroko$c¢) malowanej linii.



Cwiczenie 12

Sprawdz, jaki efekt mozesz uzyskaé, stosujac rézne koncowki pedzla i zapoznaj sie z ich
nazwami.

s2i:9&4 &

Pedzle



Cwiczenie 13

Wykorzystujgc dowolny pedzel, namaluj las. Uzupetnij rysunek przedstawiajacy drzewo
o kolejne elementy lasu.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

Aby wykonac rysunek lasu, wykonaj podane czynnosci.

1. Otwoérz rysunek drzewa w edytorze grafiki. Zostat on przez ciebie narysowany
i zapisany w ramach poprzednich ¢wiczen.

2. Wybierz rodzaj pedzla (np. Pedzel do akwareli).

3. Dobierz kolor pedzla z palety kolorow.

4. Dobierz grubosc linii.

5. Narysuj wybrany element lasu.

6. Przedstawiony sposdb postepowania (od punktu 1 do punktu 4) powtérz tyle razy, az
uznasz, ze rysunek jest gotowy.

7. Zapisz rysunek pod nazwa Las.



Wzbogacanie palety koloréw

Podstawowa paleta koloréw programu, z ktorego korzystasz, moze zawierac
niewystarczajacq liczbe kolorow. Poszukaj w swoim programie mozliwosci zwi¢kszenia tej
liczby. Jesli chcesz doktadnie dowiedziec sig¢, w jaki sposdb wzbogacic¢ palete kolejnymi
kolorami, skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Moze si¢ jednak zdarzyc¢, ze bedziesz potrzebowac koloru, ktorego brakuje w standardowe;j
palecie kolorow, a ktory zostatl wezesniej zastosowany w twoim rysunku. Pomoze ci wtedy
Selektor koloru.


javascript:void(0);

Cwiczenie 14

Zmodyfikuj fotografie za pomoca Pedzla, wykorzystujac pobrany kolor sciany za pomocg
Selektora kolorow.Wykonujac to zadanie, uzyskasz fotografie, na ktérej w tle znajdowac sie
bedzie $ciana o jednolitym kolorze.

‘,1. | i‘ ,;_ 2 R
Zrédto: Anna Koludo <koludo@wp.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Zrédto: Anna Koludo <koludo@wp.pl>, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby zmodyfikowa¢ fotografie, wykonaj podane czynnosci.
1. Otworz fotografie zwierzaczki.

2. Uzywajac selektora koloréw, wskaz na zdjeciu jego wybrany fragment, wzbogacajac
w ten sposob palete kolorow. Moze to by¢ przedstawiony na fotografii kolor sciany,
ktéry pomoze ci zamalowac niepotrzebne elementy fotografii.

3. Wybierz odpowiedni rodzaj Pedzla i pozyskany kolor.

4. Przeksztat¢ fotografie za pomoca wybranego Pedzla.




| | 5. Zapisz obrazek pod nazwa Stworki.

Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.

Cwiczenie 15
Za pomocg krzywych narysuj ptaki lecace na tle nieba.
Cwiczenie 16

Za pomocg Pedzla namaluj ulubione owoce. Porownaj ten rysunek z rysunkiem owocow
wykonanym za pomocg Ofdwka i Wypetnienia kolorem.

Cwiczenie 17

Za pomocg poznanych technik przedstaw na rysunku widok plazy, morza i zachodzacego
stonca. W narysowanym krajobrazie wykorzystaj kolory, ktére zapamietates ze stonecznych
wakacji. Mozesz wzorowac sie na zatagczonym rysunku.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 18

Wykonaj rysunek prezentujacy jesienne liscie. Postaraj sie go urozmaicic i upiekszy¢. Do tego
celu wykorzystaj Pedzel.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Do tworzenia grafiki rastrowej ztozonej z pikseli mozesz wykorzystac¢ roézne programy
graficzne. Umozliwiajg one skorzystanie z takich narzedzi, jak Pedzle, Oféwek, Ksztatty,
Gumka, Lupa czy Paleta kolorow. Konstruowanie krzywych pomoze ci narysowac
skomplikowane ksztalty. Kolorowanie nie sprawi ci rowniez problemow dzigki funkcii
Wypetniania kolorem.



Modyfikacja cyfrowych obrazow

Wzbogacenie fotografii ksztattami i tekstem

Programy graficzne zawierajg funkcje, ktore stuzg do modyfikowania rysunkoéw. Mozesz na
przykiad:

» wzbogacic¢ rysunek dodatkowymi elementami graficznymi;
e dodac¢ do rysunku napisy;

e przesunac wybrany fragment rysunku w inne miejsce;

» zmodyfikowac zaznaczone fragmenty rysunku;

» powieli¢ wielokrotnie fragment rysunku;

» utworzy¢ kompozycje z kilku rysunkow;

» zmienic¢ kolory rysunku.

W ten sposob mozna rowniez modyfikowac fotografie cyfrowe, o czym dowiesz si¢ pozniej.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Kazdy rysunek lub fotografie mozesz nie tylko wzbogacic¢, korzystajac z cyfrowych
przyboréw do rysowania i malowania, ale rowniez uzupetnic¢ roznymi ksztattami i tekstem.
Funkcje te poznasz, wykonujac kolejne przyktady. Nie musisz tego robi¢ doktadnie tak, jak
pokazuje podrecznik. Wykorzystaj jednak te narzedzia, ktore sg prezentowane

w przykladzie.


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 1

Dorysuj na zdjeciu ksztatty dymkéw, ktére w nastepnym ¢wiczeniu umozliwig ci wpisanie
tekstu rozmowy stworkéw. Rysunek przedstawia przyktadowy efekt wykonanego zadania.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wykonaj przyktad samodzielnie. Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji.

Wskazowka

Aby wzbogaci¢ fotografie ksztattami, wykonaj podane czynnosci.

1. Otwoérz plik Stworki zapisany przez ciebie wczesnie;j.

2. Wybierz z Palety Ksztattow taki, ktory ci sie najbardziej podoba, na przyktad
objasnienie w ksztatcie chmury.

3. Rysujac ksztatt, dobierz grubos$¢ konturu.

4. Wybierz biaty Kolor wypetnienia.

5. Umies$¢ ksztatty w istniejgcym obrazie.

Twoj rysunek moze zosta¢ wzbogacony tekstem. Po uaktywnieniu tej funkeiji i kliknieciu
w wybrane miejsce rysunku, pojawi sie¢ mozliwo$¢ ustalenia rodzaju, stylu, wielkosci i koloru
liter. Po ustaleniu cech liter mozesz przystapi¢ do wpisywania tekstu.



Cwiczenie 2

Zaprojektuj rozmowe stworkéw pokazanych na zapisanym wczesniej zdjeciu. Efekt twojej
pracy moze by¢ nastepujacy:

Witajcie
Przedstawcie sie
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wykonaj przyktad samodzielnie. Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji.

Wskazowka

Aby dodac tekst do grafiki, wykonaj podane czynnosci.
1. Wybierz z grupy narzedzia funkcje do wprowadzania tekstu.
2. Dobierz rodzaj, styl, rozmiar i kolor czcionki.

3. Ustaw kursor na tle ksztattu i rozpocznij wstawianie tekstu do fotografii.
Wprowadzony tekst powinien odzwierciedla¢ mitg rozmowe pomiedzy stworkami.

4. Zapisz plik na dysku pod nazwg Rozmowa.

Obejrzyj film, aby zobaczy¢ wykonanie zadania wstawiania tekstu w programie Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wstawianie tekstu w programie Paint



https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 3

Otworz zdjecie prezentujace rézne gatunki zwierzat. Wprowadz wybrane przez ciebie ksztatty
obok kazdego zwierzaka, zaprezentowanego na zdjeciu, a nastepnie wpisz do do kazdego
ksztattu nazwe zwierzaka.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DétJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Przesuniecia zaznaczonych fragmentow rysunku

Modyfikacja rysunku czesto polega na zmianie jedynie jego fragmentu. Zaznaczony
fragment mozesz przesunac¢, przeksztatci¢, np. powiekszy¢ lub pomniejszy¢, obrocic lub
wykonac jego lustrzane odbicie oraz umiesci¢ go na innym rysunku. Zanim przeksztalcisz
rysunek, zapoznaj si¢ z réznymi sposobami zaznaczania jego fragmentow. Programy
graficzne majg wiele mozliwosci zaznaczania. Te najprostsze umozliwiajg zaznaczenie
regularnego ksztaltu, np. prostokata, inne - dowolnego ksztattu. W zaznaczanym
fragmencie obrazu mozesz poming¢ tlo, ktore staje si¢ przezroczyste.


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 4

Wykonaj to zadanie na dowolnej fotografii. Zaznacz wybrany fragment i przesun go w inne
miejsce. Wykonaj przyktad samodzielnie. Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji. Obejrzyj film, przedstawiajacy operacje przesuniecia fragmentu fotografii na
przyktadzie fotografii z pajgkiem.

Wskazowka

Aby przesung¢ fragment rysunku, wykonaj podane czynnosci.

1. Zaznacz fragment rysunku.

2. Przy wcisnietym lewym przycisku myszy zaznaczony fragment rysunku przesun
w wybrane miejsce. Musisz jednak pamietac, ze na miejscu przesunietego fragmentu
obrazu, pozostanie kolor tta.

3. Efekt wykonania operacji przesuniecia fragmentu rysunku moze by¢ podobny do
przedstawionej ilustracji.

4. Zapisz zdjecie pod nazwga Przesuniecie.

Obejrzyj film, pokazujacy przesuwanie zaznaczonego fragmentu obrazu w programie Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przesuwanie zaznaczonego fragmentu obrazu



https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 5

Wykonaj rysunek owocow lub otwérz plik zapisany w zadaniu 16. z rozdziatu 1.4.1. Dorysuj
talerz i utéz na nim wszystkie owoce.

Wykonaj przyktad samodzielnie. Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji.

Wskazéwka

Aby wykonac do ¢wiczenie, wykonaj podane czynnosci.

1. Wykonaj rysunek owocow lub otwérz plik z narysowanymi wcze$niej owocami.

2. Dorysuj talerz, na ktorym beda znajdowaty sie owoce. Jesli brakuje ci miejsca, przesun
tymczasowo owoce w inne miejsce rysunku.

3. Zaznacz kolejne owoce z wykorzystaniem opcji Zaznaczania przezroczystego.

4. Przesun kolejne owoce na talerz w ten sposdb, aby te, ktére sg na wierzchu byty
przesuwane na koncu.

5. Zapisz plik pod nazwg Talerz z owocami.

Obejrzyj film pokazujacy, w jaki sposéb mozna utozy¢ owoce na narysowanym talerzu,
wykorzystujac program Paint.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: W jaki sposéb mozna utozy¢ owoce na narysowanym talerzu w programie Paint



https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 6

Metoda przesuwania zawie$ bombki na choince.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DétJLTHkq

Zrédto: Ewa Dobrzyniska, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 7

Ut6z puzzle, korzystajac z mozliwosci przesuwania fragmentéw rysunku.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Zrédto: Grzegorz Zwoliriski, licencja: CC BY 3.0.
Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.
Cwiczenie 8

Wykorzystujac rysunek jesiennych lisci, utéz z nich piekny bukiet. Plik z lis$¢mi zostat zapisany
w zadaniu 18. w rozdziale 1.4.1.



https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 9

Korzystajac z mozliwosci zaznaczania i przesuwania fragmentow rysunku, odtwoérz zdjecie.
Czy wiesz, co przedstawia rozwigzanie tego zadania? Aby je rozwigzac, pobierz plik.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dé6tJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo <koludo@wp.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Powielenie fragmentéw rysunkow

Wsrod twoich rysunkéw na pewno znajdujg si¢ takie, na ktorych wielokrotnie powtorzone
zostaly te same lub bardzo podobne elementy, na przykiad motyle lub kwiaty na tace,
gwiazdy na niebie, drzewa w lesie, ptaki na tle nieba, czy lampy przy drodze. Taki wlasnie
powtarzalny element moze by¢ zapamigtany, a nastepnie wielokrotnie powielony

i ewentualnie zmodyfikowany.


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Cwiczenie 10

Na rysunku, ktory nalezy zmodyfikowaé, nie ma grzybéw. Wykorzystaj grzybek narysowany za
pomocg krzywych. Skopiuj go do schowka, a nastepnie wielokrotnie powiel, zmieniajac za
kazdym razem jego wielkos$¢ i kolor. Na obrazku powinno by¢ widocznych byto co najmniej 10
grzybow. Przyktadowy rysunek wyglada nastepujaco:
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wykonaj przyktad samodzielnie. ZnajdZ w programie funkcje kopiowania i wklejania
skopiowanych do schowka fragmentéw obrazu. Odszukaj rowniez funkcje, ktére pozwolg ci
zmodyfikowac wklejany obraz grzybka. Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji.

Wskazéwka
Aby wykonac zadanie, wykonaj podane czynnosci.
1. Otwoérz, wykonany wczesniej plik Grzybek.

2. Zaznacz grzybek, wykorzystujac funkcje Zaznaczz wtaczong opcja Zaznaczanie
przezroczyste.

3. Skopiuj zaznaczony rysunek grzybka, za pomocg polecenia Kopiuj.
4. Otworz plik Las, wykonany wczesnie;.

5. Wstaw zapamietany rysunek grzybka do rysunku lasu, za pomocga polecenia Wklej.




6. Zmien wymiary i ksztatt grzybka, tak aby pasowat do reszty rysunku. Przesun
wstawiony rysunek w wybrane miejsce. Wykonujac operacje na wklejonym fragmencie
rysunku, uwazaj, aby nie zlikwidowac zaznaczenia (prostokat narysowany przerywana

linig wokot fragmentu rysunku).
7. W znany ci juz sposéb, pokoloruj grzybek.

8. Powtarzaj czynnosci (od punktu 5 do punktu 7), az do momentu, kiedy na twoim
rysunku bedzie 10 grzybkéw. Po zakonczeniu tych czynnosci pokoloruj reszte rysunku.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Las z grzybami


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq




Cwiczenie 11

Zmodyfikuj zdjecie tgki. Umies¢ na zdjeciu motyla skopiowanego z rysunku. Wklej go kilka razy,
zmieniajgc za kazdym razem jego rozmiar i ksztatt. Aby wykonac zadanie, pobierz fotografie
taki i rysunek motyla.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dé6tJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie rysunku z powtarzalnych elementéow

Czy pamietasz rysowane w pierwszej klasie szlaczki? Byly tworzone z matych, kolorowych
obrazkow, ktore powtarzaly si¢ wielokrotnie. Przypatrz si¢ otaczajgcemu Swiatu: réznym
elementom architektonicznym, na przyktad posadzkom w kosciotach i patacach,
wykonczeniu gzymsow i okien, ozdobnym ogrodzeniom i balustradom. Obejrzyj
prezentowany w podreczniku pokaz fotografii. Moze zainspiruja ci¢ do stworzenia
ciekawych rysunkow.

\_

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Czy wiesz, ze wzory graficzne, zwane meandrami greckimi, powstaty w starozytnosci

i zdobity budynki i przedmioty codziennego uzytku.

Meander to geometryczny ornament w formie poziomego pasa, ztozony z powtarzajacych
sie elementow zbudowanych z odcinkow.

Meander



Cwiczenie 12

Korzystajac z programu graficznego, zaprojektuj wtasny meander. Jesli napotkasz podczas
wykonywania tego zadania problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby wykonac to zadanie, wykonaj podane czynnosci.

1. Otwérz nowy rysunek w programie graficznym.

2. Narysuj, wedtug wtasnego pomystu, element graficzny ztozony z odcinkéw prostych.

3. Zaznacz i skopiuj ten element do schowka.

4. Wklej zapamietany obraz i przesun tak, aby go dotaczy¢ do narysowanego obrazka.

5. Poprzednia czynnos$¢ powtorz tyle razy, az osiggniesz satysfakcjonujacy cie efekt.

6. Wykonany meander zapisz w wybranym folderze.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl



https://zpe.gov.pl/a/D6tJLTHkq

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wykonanie rysunku przedstawiajgcego meander

Przygotowany przez ciebie wzor moze stac si¢ elementem zdobigcym obrazki, ktore
wykonasz w przysztoSci. W prezentowanym przykiadzie kolejne elementy byly wstawiane
wzdtuz linii proste;j.

Ornamenty (elementy zdobnicze) mogg by¢ tez tworzone wzdtuz linii krzywej - tuku lub
okregu. Przyjrzyj sie wykonczeniu portali lub innych tukéw w architekturze.

Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.

Cwiczenie 13

Wykorzystujgc narysowane wczesniej jesienne liscie, zaprojektuj ornament wzdtuz linii
prostej. Zapisz go pod nazwa Jesienne liscie.

Cwiczenie 14

Wykorzystujgc narysowane wczesniej owoce, wykonaj ornament wokot okregu. Dla
utatwienia zadania narysuj okrag, aby wokét niego wkleja¢ rysunek zapamietanego owocu,
a poézniej wymaz ten okrag Gumka.

Cwiczenie 15

Wykorzystaj wykonane ornamenty do zaprojektowania torby ekologicznej.

W zyciu codziennym spotykasz si¢ z wieloma przedmiotami, ro$linami, zwierzetami, ktore
mozna narysowac z powtarzalnych, identycznych elementow. Przyjrzyj si¢ motylom,
kwiatom, lisciom i fasadom budynkow. Rozejrzyj si¢ uwaznie podczas wycieczki nad
jeziorem, lub deszczowejpogody. Zwro¢ uwage na pejzaze odbijajace sie¢ w wodzie.
Zobaczysz ciekawy Swiat, ktory mozesz zapami¢tac i utrwali¢ na rysunku.
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Wykorzystujac odpowiednie funkcje programu graficznego, wykonaj kilka przyktadow.
Popatrz na zdjecie motyla i zwro¢ uwage, ze jego lewa strona jest lustrzanym odbiciem
prawej strony.

Motyl - przyktad lustrzanego odbicia



Cwiczenie 16

Wykorzystaj te wtasciwosé podczas malowania owada. Mozesz na razie uproscic jego wyglad.
Wykorzystaj znane ci narzedzia programu graficznego.

e

Rysunek motyla

Jesli napotkasz podczas wykonywania tego zadania problemy, skorzystaj z dodatkowych
informacji.

Wskazowka

Aby wykonac rysunek motyla, wykonaj podane czynnosci.

1. Za pomoca ksztattu Owalu, wrysuj dwa przecinajace sie okregi.

2. Za pomoca Gumki usun niepotrzebne fragmenty rysunku.

3. Potacz pozostate elementy rysunku wedtug wzoru, tworzac lewg czes¢ tutowia.
Wykorzystaj do tego celu krzywa.

4. Wykorzystujac rézne Ksztattyi Pedzel, ozdéb skrzydta motyla.
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Rysunek skrzydta motyla

5. Wolne przestrzenie wypetnij kolorem.

6. Wykorzystujac Lupe, popraw wszystkie niedociggniecia na rysunku.
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Rysowanie szczegotow

7. Dorysuj czutki.
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Dorysowywane szczegoty
8. Po zakonczeniu tworzenia lewej strony rysunku motyla, zaznacz wykonany rysunek.
9. Za pomoca polecenia Kopiuj, skopiuj zaznaczenie do schowka.

10. Nastepnie wklej kopie swojego rysunku za pomocg polecenia Wkley.
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Wykorzystanie narzedzi kopiuj oraz wklej

11. Wykorzystujac zaznaczenie i wywotujac polecenie Obroc /Przerzu¢ w poziomie,
otrzymasz lustrzane odbicie kopii wykonanego rysunku.



12. Za pomoca myszy przesun skopiowany rysunek, dopasowujac go do pierwotnego
wzoru. Wypetnij kolorem tutéw motyla.

13. Przyjrzyj sie swojemu dzietu. Jesli trzeba, dokonaj niezbednych poprawek i zapisz
rysunek pod nazwg Motyl.

Witraze

Budowle architektoniczne posiadajg wiele ciekawych rozwigzan ztozonych

z powtarzalnych elementow. Sg wérod nich witraze, ornamenty, rézne rozwigzania
konstrukcyjne. Przypatrz sie budynkom, obok ktorych przechodzisz w drodze do szkoly.
Przyjrzyj sie rowniez prezentowanym w podreczniku witrazom.

Witraz moze by¢ wypelnieniem okna. Wykonany jest z kawatkow kolorowego szkla
umieszczonych w otowianych ramkach.

Rozeta to okragle okno witrazowe, przypominajace ksztaltem rozwinietg roze.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz,

licencja: CC BY 3.0.
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Durkiewicz

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo
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Cwiczenie 17

Zaprojektuj witraz z powtarzajacych sie elementow.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli napotkasz podczas wykonywania tego zadania problemy, skorzystaj z dodatkowych

informacji.
Wskazowka

1. Narysuj okrag i podziel go na cztery réwne czesci. W praktyce tatwiej narysowaé dwie
linie przecinajace sie - jedng pozioma, drugg pionowa - a nastepnie narysowac na nich
okrag. Linie wystajace poza okrag wyczys¢ gumka.

2. W jednej z czesci zaprojektuj kolorowy rysunek, wykorzystujac Ksztatty, Linie, Pedzel
i Wypetnienie kolorem.
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Wykonana ¢wiartka rysunku

3. Zaznacz pomalowang czesc¢ kota i skopiuj rysunek do schowka.

4. Wklej zapamietany rysunek, a nastepnie wykonaj jego lustrzane odbicie za pomoca
polecenia Przerzuc¢ w poziomie.

5. Przesun rysunek mysza do niewypetnionej czesci kota.
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Zastosowanie narzedzi kopiuj i wklej




6. Analogicznie zaznacz gérng czes¢ wypetnionego kota.

7. Skopiuj go do schowka.

8. Wklej kopie zapamietanego rysunku i przeksztaté, wykorzystujac polecenie Przerzuc

w pionie.
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Kolejne powielenie przygotowanych elementoéw graficznych

9. Przesun wklejony i przeksztatcony rysunek, tak aby powstata rozeta.

10. Rysunek zapisz pod nazwga Rozeta.

Sprawdz umiejetnosci, wykonujgc ponizsze zadania.



Cwiczenie 18

W interaktywnej zabawie wybierz wzér i utéz z niego ornament. Zwré¢ uwage na doboér takich
parametréw, jak liczba elementéw, przemieszczenie i obrét elementu.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DétJLTHkq

Cwiczenie 19

Dopasuj obrazki do podpisow czynnosci.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DétJLTHkq

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 20

W wybranym programie graficznym namaluj biedronke, pamietajac, ze jej prawa strona jest
odbiciem lustrzanym lewej strony. Mozesz wzorowac sie na zamieszczonej w podreczniku
fotografii.

Biedronka

Cwiczenie 21

Korzystajac z mozliwosci kopiowania i przeksztatcania fragmentéw obrazu, narysuj
czterolistng koniczyne.



Cwiczenie 22

Zaprojektuj graficzny wzor na ptytce ceramicznej. Na fotografii mozesz zobaczy¢ efekt

potaczenia takich ptytek na scianie budynku.

Zapamietaj!

Wykonane wczes$niej rysunki mozesz zmienia¢, dodajac do nich nowe elementy
graficzne lub napisy. Dzigeki mozliwoS$ci zaznaczania fragmentow rysunku mozesz nie
tylkoprzesuwac je, obracac i znieksztatca¢, ale réwniez - zapamietujac je w schowku -
wielokrotnie powiela¢, przeksztatca¢ i powtérnie kolorowac, projektujgc ciekawe
kompozycje graficzne.



Stowniczek

Piksel

Najmniejszy jednokolorowy element obrazu cyfrowego wyswietlanego na monitorze
komputera.

Bitmapa

Obraz cyfrowy sktadajacy sie z pikseli.



Pisanie za pomoca komputera




Cwiczenie 1

SprawdzZ swoje umiejetnosci pisania tekstéw za pomocg komputera. W tym celu uruchom
program do pisania tekstow i napisz krétki tekst prezentujacy twojg osobe. Przedstaw sie,
napisz w kilku zdaniach, ktére przedmioty nauczane w szkole lubisz i jakie sg twoje
zainteresowania. Zapisz dokument na swoim komputerze i zakoncz prace w programie.

Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z podpowiedzi w postaci opisu lub
filmu.

Wskazowka

Mam na imie Alicja!

sTRONALIZI wmazvrs [ otk

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Jak rozpoczac pisanie tekstu

Aby napisac tekst uzywajac komputera, wykonaj podane czynnosci.

e Uruchom program do pisania tekstow.

e W miejscu migajacego kursora, rozpocznij pisanie.



https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

o Kazde zdanie rozpoczynaj wielka literg, wykorzystujac klawisz Shift.

e Aby wykona¢ odstep miedzy wyrazami, zastosuj spacje.

e Aby rozpoczac tekst od nowej linii, uzyj klawisza Enter.

e Btednie napisang litere usun klawiszem Backspace lub Delete.

o Zapisz tekst pod nazwa swojego imienia.

Pisanie tekstow

Jesli chcesz napisac list, opowiadanie, wiersz lub inny, dowolny tekst, uzyj programu
komputerowego przeznaczonego do tworzenia elektronicznych dokumentéw tekstowych.
Zanim rozpoczniesz pisanie zastanow sig, kto bedzie odbiorca tekstu i jakie tresci chcesz

w nim zawrzec¢. Od tego bedzie zaleze¢ ostateczny wyglad dokumentu. Za pomocg edytora
tekstu mozesz utworzy¢ wiele tekstow o réznorodnej tematyce, np.: zaproszenia,
ogtoszenia, plakaty czy gazetki szkolne. Kazdy z tych dokumentow bedzie miat inny wyglad
w zalezno$ci od tresci i przeznaczenia.

Zobacz przyktadowe dokumenty tekstowe i zwro¢ uwage na rézna forme tych dokumentow.
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Zaproszenie

Serdecznie zapraszam Cig na moje 10 urodziny, Rtore odbedg sig 12 czerwca,
w godzinach od 16.00 do 20.00 w ogrodzie, przy moim domu ul. FiotRowa 3.

Proszg o potwierdzenie przybycia.
Telefon do moich rodzicow 123 456 789.
Bedzie mi mito goscic Cig

Marysia
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Zrédto: Lidia Aparta <l.aparta@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.
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Zaginal pies

W dniu 2 maja w okolicy Parku Staromiejskiego
zaginat piesek rasy beagle.

Pies ma siers¢ krotka, czarno-brazowo-biala,
uszy diugie, ogon wesolo zawinigty. Wabi si¢
Tofik. W dniu zagini¢cia miat czerwong, skorzang
obrozg.

Jesli ktos znalazt lub widzial mojego pieska,
proszony jest o kontakt do moich rodzicow.
Telefon: 123 987 456.

Bardzo za nim tesknig.

Dla osobv, ktéra znajdzie psa, przewidziana jest nagroda.

.

Zrédto: Lidia Aparta <l.aparta@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.

Maria Konopnicka

0 krasnoludkach i sierotce Marysi

Cay to bajka, czy nie bajka,
Myzlcie sobie, j=k tam chcecie.
A jz przeciez wam powiadam:
Krasnoludki sg na $wiecie!

Naréd wielce osoblivy.
Drobny — niby ziarnka w bani:
Jedli krdre 2 was nie wierzy,
Niech zapyta starej niani.

W grach, w jamach, pod kamykiem,
Na zapiecku cay w komorze,

Siedzg sobie Krasnoludki

W byle jakiej mysiej norze.

Pad kominem — czy pod progiem —
Wszgdzie ich napotkaé mozna:
Czasem kiéry za kucharke

Poobraca pieczen z roina...

Czasem skwarkéw porwie z rynki,
Albo liznie cukru nieco,

| pozbiers okruszynki,

Co ze stotu w obiad lecg.

Czasem w stajni z bicza trzainie,
Koniom splata diugie grzywy,
Czasem dzieciom prawi bagnie...
Istne cuda! Istne dziwy!

Gdzie chee — wejdzie, co chee — zrobi,
Jak cief chyzo, jak cief cicho,

Nie odzegnac sig od niego,

Takie sprytne mate licho!

Zrédto: fragment basni Marii Konopnickiej "O krasnoludkach i sierotce Marysi", licencja: CC BY 3.0.
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Dyrektor
Szkoly Podstawowej nr 236
w Poznaniu

Podanie o wydanie duplikatu legitymacji szkolnej

Zwracam sie z uprzejma prosba o wydanie duplikatu legitymacji szkolnej
Oryginal legitymacji szkolnej ulegt

(proszs poda¢ okalicznosci zmiszczeniz, z2gublenis)

énie przyjmuje do Sci, ze z chwila otezy duplikatu traci
waznos¢ oryginal dokumentu.

W przyp: oryginatu 2zuje sie do
£0 Szkole Podstawowej nr 236 w Poznaniu.

7 tcayteiny podpis vezmi)

Zrédto: Lidia Aparta <l.aparta@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.

Bolestaw Leémian

Przygody Sindbada zeglarza

Przygoda wstepna

Nazywam si¢ Sindbad. Mieszkam stale w Bagdadzie. Rodzice moi, umierajac,
zostawili mi w spadiu tysiac woréw zlots, tysiac beczek srebra, sto patacéw, sto
ogrodéw i jeden trzonowy zab mego pradziadica, kidry ojciec moj przechowywat
w hebanowej szkatulce, jako pamiatie i osobliwoié. Pradziadek méj przez cate
2ycie chorowat na bél zgbéw i co pewien czas inny zab musiat wyrywaé, tak ze
w koficu jeden mu tylko zab trzonowy pozostal. Umierajac, kazal sobie wyrwaé
i ten ostatni zab trzonowy, kidry przeszedi w spadiu od mego dziada do mego
ojca, a od ojea — do muie. Byl to zwyczajny, zepsuty i sczemialy zab. Jestem
pewien, ze na dwiecie znalezé mona bardzo wiele tak samo zepsutych
i sczemialych zebéw, lecz nic kazdy z nich trafia do hebanowej szkatulk, aby
stanowi¢ pamiatke i osobliwoé¢. Ten — trafit. Nieraz, przygladajac mu sie

i i iem, wycbrazalem sobie, jak ten zab bolal niegdys mego

z
pradziadal

Po smierci rodzicéw, zamieszkatem w palacu wraz z jedynym moim wujem
Tarabukiem. Wuj Tarabuk byt poeta Co dzied niemal ulladat wiersze
i odezytywat je potem tak gloino, ze dostawat bolu gardta i musiat je starannie
przeptokiwad lekarstwem, ktore pilnie ukrywat przed okiem lfudzkim,
zachowujac écista tajemnice. Twierdzit przy tym, e gardlo go weale nie boli i ze
nie ma przeciez potrzeby phukania gardia lekarstwem.

Whj Tarabuk kochat poezie, lecz nienawidzit gramatyki. Pisat z bledami
i zazwyczaj na jedao slowo dwa do trzech bledéw popelnial Wstydzit sie
wszakze swej biednej pisowni i twierdzil, ze popeinia bledy umyslnie, azeby

potem mieé i przyi swych utworéw. Nie
Zzauwazylem jednak, azeby wuj Tarabuk raz napisany wiersz kiedykolwick
poprawial.

Woj Tarabuk miat stolik skladany, srebmy kalamarz i zlote pidro. Z tymi
przyborami chodzil na brzeg morza, siadal nad brzegiem i, wstuchany w szumy
morskie, pisal swe wiersze.

Pewnego razu o porankn poszed aa brzeg morza. Ustawil stolik skiadaay,
umoczyt zlote pibro w srebmym kalamarzu i zaczal pisaé jaki§ wiersz na
rozowym papierze.

Zrédto: fragment basni Bolestawa Le$miana "Przygody Sindbada Zeglarza", licencja: CC BY 3.0.

Edytory tekstu majg wiele przydatnych narzedzi, ktore utatwia ci pisanie i redagowanie
tekstu. Za ich pomocg mozesz nie tylko wprowadzi¢ tekst do komputera, ale rowniez
zmieni¢ go, usungc¢ fragmenty lub doda¢ nowe tresci. Mozna na przyktad wzbogacic¢ tekst
o rysunki lub zdjecia. Utworzony dokument tekstowy mozesz zapisa¢ na dysku komputera
lub innym no$niku pamie¢ci, wysta¢ go drogg elektroniczng oraz wielokrotnie wydrukowac.
Istnieje wiele zaawansowanych edytorow tekstu. Do najczesciej stosowanych naleza Word
z pakietu Microsoft Office, Writer z pakietu OpenOffice i Writer z pakietu LibreOffice.

W tym roku szkolnym poznasz podstawowe funkcje, jakie oferujg te edytory. By¢ moze


javascript:void(0);

uzywasz ktorego$ z nich. Pomimo réznych nazw, wersji i producentow, podstawowe
narzedzia w tych programach wygladaja podobnie i dziatajg tak samo. Jesli nauczysz si¢
obstugi jednego edytora tekstu, pozostate nie bedg dla ciebie tajemnica.

Cwiczenie 2

Czy wiesz, jakie edytory tekstu zainstalowane sg na twoim komputerze? Zaznacz ikony
prezentujace edytory tekstu, ktére znasz. Zaznaczonym ikonom przyporzadkuj odpowiadajace
im nazwy. Sprawdz poprawnos¢ wykonania zadania.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zrodto: Lidia Aparta, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Tworzgc dokumenty tekstowe, staraj si¢, aby byly one zrozumiate, czytelne i estetyczne.
Dlatego teraz poznasz zasady poprawnego pisania tekstu, ktore beda miaty wptyw na
estetyke i wyglad twoich prac.


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Cwiczenie 3

Poréwnaj kolejne pary zdan. Z kazdej pary wybierz to, ktére wedtug ciebie jest napisane
poprawnie. Przedyskutuj z kolegami swoj wybor. Na podstawie ¢wiczenia sformutujcie zasady
poprawnej edycji tekstu.

o O O O

O

O

Jak masz na imie?

Do tworzenia i modyfikowania rysunkow stuzy edytor grafiki .

Autorem basni ,, O krasnoludkach i sierotce Marysi ” jest Maria Konopnicka.

Nie stawiam spacji przed przecinkiem oraz przed kropka .

Podstawowe stanowisko komputerowe sktada sie z jednostki centralnej, monitora,
klawiatury i myszy.

Nie stawiam spacji przed przecinkiem oraz przed kropka.

Jak masz na imie ?

Podstawowe stanowisko komputerowe sktada sie z jednostki centralnej , monitora,
klawiatury i myszy .

Do tworzenia i modyfikowania rysunkow stuzy edytor grafiki.

Ustalam z rodzicami czas pracy przy komputerze np. . 30 minut.

Ustalam z rodzicami czas pracy przy komputerze np. 30 minut.

Czeste przerwy w pracy z komputerem pozwalajg sie zrelaksowac i odpoczgé oczom,
miesniom szyi , barkéw i dtoni.

Czeste przerwy w pracy z komputerem pozwalajg sie zrelaksowac i odpoczaé oczom,
miesniom szyi, barkéw i dtoni.

Do pisania i modyfikowania tekstéw stuzy edytor tekstu .



,Paweti Gawet” to wierszowana bajka . Jej autorem jest Aleksander Fredro.

Do pisania i modyfikowania tekstow stuzy edytor tekstu.

,Uwazaj ! Slisko !

,Paweti Gawetl” to wierszowana bajka. Jej autorem jest Aleksander Fredro.

o o O O G

Autorem basni ,O krasnoludkach i sierotce Marysi” jest Maria Konopnicka.

() Uwazaj! Slisko!

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wazne!

Zasady poprawnego pisania tekstow:

o wyrazy w zdaniu oddzielaj pojedynczymi odstepami, naciskajac jednokrotnie klawisz
spacji;

» stawiaj spacje po znakach interpunkcyjnych {.,:; ? !}, nigdy przed tymi znakami;

» stawiaj spacje tylko przed nawiasem i cudzystowem otwierajgcym, nigdy po nich;

» stawiaj spacje po nawiasie i cudzystowie zamykajacym, a nie przed nim;

» klawisza Enter uzywaj tylko wtedy, kiedy chcesz rozpocza¢ nowa mysl, kiedy chcesz

zamknac¢ jeden akapit i otworzy¢ drugi lub wstawi¢ pusty wiersz.

Przestrzeganie tych regut jest wazne. Dzigki nim twoje dokumenty tekstowe bedg
estetyczne i czytelne.



Cwiczenie 4

Przeé¢wicz pisanie na klawiaturze przy uzyciu ponizszego miniedytora tekstu.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie dokumentu tekstowego

Zobacz, jak wyglada i jak jest zbudowany przyktadowy dokument tekstowy. Czy potrafisz
opisac jego budowe?


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakornczyty
swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciagle
jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywica i wszelkimi lesnymi
aromatami, ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt.
Hmm... Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztaft”
poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sgsiadéw wokdt mojego domu niewielu, chyba ..., Ze nieznany go$¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarka z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
k.io tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasi¢ i przytulaé. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednoczesnie domagasz sie gtaskania.
,G08¢” odgadywat mysli i w odpowiedzi zatos$nie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: , Boje sie
ztych ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie sie¢ mng zaopiekujesz.” Takg odpowiedZ mozna byto wyczytaé z wiernych
oczu patrzacych z obawg, ale i nadzieja na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z ,Kajtkiem” — bo tak zostat nazwany nowy
mieszkaniec matego domku w podtédzkim lesie.

Przyktadowy tekst

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakoriczyty
|swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciagle|
jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywica i wszelkimi lesnymi
aromatami, ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt.
Hmm... Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztaft”
poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sasiadéw wokdét mojego domu niewielu, chyba ...., ze nieznany gos¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarka z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
k:lo tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasi¢ i przytulaé. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednoczesnie domagasz sie gtaskania.
,G0$¢” odgadywat mysli i w odpowiedzi zatosnie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: , Boje sie
ztych ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie sie¢ mng zaopiekujesz.” Taka odpowiedZ mozna byto wyczytaé z wiernych
oczu patrzacych z obawag, ale i nadziejg na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z ,Kajtkiem” — bo tak zostat nazwany nowy
mieszkaniec matego domku w podtédzkim lesie.

Zaznaczenie w tekscie wiersza



Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakorczyty
swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciggle
jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi lesnymi
aromatami, ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarka z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
bo tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasi¢ i przytulaé. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

0Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednoczesnie domagasz sie gtaskania.
,G08¢” odgadywat mysli i w odpowiedzi zatos$nie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: , Boje sie
ztych ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie sie mng zaopiekujesz.” Takag odpowiedZ mozna byto wyczytaé¢ z wiernych
oczu patrzacych z obawg, ale i nadzieja na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z ,Kajtkiem” — bo tak zostat nazwany nowy
mieszkaniec matego domku w podtédzkim lesie.

Zaznaczenie w tekscie akapitu

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakorczyty
swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze, le$ne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciggle
jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi lesnymi
aromatami, ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt.
Hmm... Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztaft”
poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sasiadéw wokét mojego domu niewielu, chyba ...., ze nieznany gos¢ przybyt z daleka.

-Takie mysli przebiegaly przez gtowe Jarka z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
Ho tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasi¢ i przytula¢. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednoczesnie domagasz sie¢ gtaskania.
,Gos¢” odgadywat mysli i w odpowiedzi zatosnie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: ,,Boje sie
ztych ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie sie¢ mng zaopiekujesz.” Taka odpowiedZ mozna byto wyczytaé z wiernych
oczu patrzacych z obawg, ale i nadziejg na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z ,Kajtkiem” — bo tak zostat nazwany nowy
mieszkaniec matego domku w podtédzkim lesie.

Zaznaczenie w tekscie wciecia akapitowego



Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakornczyty
swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciagle
jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywica i wszelkimi lesnymi
aromatami, ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt.
Hmm... Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztaft”
poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sgsiadéw wokdt mojego domu niewielu, chyba ...., Ze nieznany gos$¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarka z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
k.io tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasi¢ i przytulac. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

]

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednoczesnie domagasz sie gtaskania.
,G08¢” odgadywat mysli i w odpowiedzi zatos$nie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: , Boje sie

ztych ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie sie¢ mng zaopiekujesz.” Taka odpowiedZ mozna byto wyczytaé z wiernych
oczu patrzacych z obawag, ale i nadziejg na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z ,Kajtkiem” — bo tak zostat nazwany nowy
mieszkaniec matego domku w podtédzkim lesie.

Zaznaczenie w tekscie odstepu akapitowego



Cwiczenie 5

Przeczytaj uwaznie tekst. W wolne miejsca wstaw odpowiednie wyrazy. Sprawdz poprawnos¢
wykonania zadania.

sie wiekszy odstep niz miedzy wierszami w akapicie. Dzieki temu tekst jest wyrazistszy i czyta

sie go bez trudu.

‘ wiersza ’ ‘ zdan | | wiersz ’ ‘ Akapit ’ ‘ akapitu ’ ‘ Enter ’

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Kazdy dokument tekstowy sktada sie z nastepujacych po sobie zdan. Kazda linia wpisanego
tekstu to jeden wiersz. Z lekcji jezyka polskiego wiesz, ze tekst sktada sie z akapitéw. Akapit
rozpoczyna sie zawsze od nowego wiersza. Moze zawierac od jednego do kilkunastu zdan
tworzacych jedng mysl. Na koncu kazdego akapitu, nalezy nacisngé¢ klawisz Enter. Wéwczas
kursor przejdzie do nastepnego wiersza i rozpoczniesz pisanie nowego akapitu. Czesto
pierwszy wiersz akapitu ma wciecie, a pomiedzy kolejnymi akapitami pojawia sie wiekszy
odstep niz miedzy wierszami w akapicie. Dzieki temu tekst jest wyrazistszy i czyta sie go bez
trudu.

Wazne!

Gorna czesS¢ okna edytora tekstu zawiera narzedzia w postaci ikon. Pusta strona
dokumentu to obszar do pisania nazywany obszarem roboczym. Migajaca, pionowa
kreska w obszarze do pisania wskazuje miejsce wprowadzenia tekstu (znaku). To tzw.
kursor tekstowy nazywany rowniez punktem wstawiania. W nowo otwartym
dokumencie kursor tekstowy znajduje si¢ na poczatku strony.

Do dyspozycji masz rowniez kursor myszy, ktory zmienia si¢ w zalezno$ci od miejsca na
ekranie i od wykonywanych przez ciebie czynnoS$ci. Sprawdz, jakie ksztatty przyjmuje
kursor myszy, kiedy przesuniesz go w rozne miejsca okna edytora tekstu.



Cwiczenie 6

W dostepnym edytorze tekstu przepisz ponizszy tekst. Pamietaj o poznanych zasadach edycji
tekstu. Utworzony dokument zapisz pod nazwa Niespodziewany gosc.

Zblizata sie noc. Dhugie cienie drzew zacieraly si¢ w szaro$ci wieczoru. Ptaki zakonczyty swoje
koncerty, ucichly nawet tajemnicze, le$ne szelesty i pomruki. Las zasypial, ale ciggle jeszcze
pachnial nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi le$nymi aromatami,
ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztalt. Hmm... Moze
to kamien, ktorego wezesniej nie zauwazytem? — pomyslal. I wtedy ,.ksztalt” poruszyt si¢ —
malo tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzil mnie pies. Tylko czyj? Sgsiadow
woko6t mojego domu niewielu, chyba ...., ze nieznany go$¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaly przez glowe Jarka z szybko$cig blyskawicy. Gdy zblizyt sie do
tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat si¢ tasi¢ i przytula¢. Uciekat jednak, gdy zabtysta
latarka, ktorg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz si¢ mnie, a jednocze$nie domagasz si¢ glaskania. ,,Go$¢”
odgadywal mysli i w odpowiedzi zalo$nie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: ,,Boje si¢ ztych
ludzi, bo mnie skrzywdzili, ale proszg Cig o goscing, bo jestem glodny i wierze, ze mnie
polubisz i pewnie si¢ mng zaopiekujesz.” Takg odpowiedZ mozna bylo wyczyta¢ z wiernych

oczu patrzacych z obawa, ale i nadzieja na nowego Pana.

Taki byt poczatek przyjazni Jarka z , Kajtkiem” — bo tak zostal nazwany nowy mieszkaniec
malego domku w podtodzkim lesie.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

e Otwodrz nowy dokument tekstowy.

e Rozpocznij pisanie tekstu.

Zobacz na filmie, jak rozpocza¢ pisanie tekstu.




Zblizata sie noc. Diugie cieni§

sTRONALIZI wmazrd [ polsm

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

nowe_15160

e Nowy akapit rozpocznij od nowego wiersza.

Jezeli chcesz pisa¢ od nowego akapitu, nacisnij klawisz Enter. Zawsze mozesz zlikwidowac
akapit, stosujac klawisz Backspace. Wéwczas nowa linia tekstu zostanie przeniesiona do
wczesniejszego wiersza.

Zobacz na filmie, jak rozpocza¢ nowy akapit.


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki
zakonczyty swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicze lesne szelesty i pomruki.
Las zasypial, ale jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem,
zywicq i wszelkimi lesnymi aromatami, ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt.
Hmm... Moze to kamien, ktorego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. |

il wtedy ,ksztalt” poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskemlit. Ho, Ho, pewnie
odwiedzit mnie pies. Tylko czyj? Sgsiadéw wokdét mojego domu niewielu, chyba
..., 28 nieznany gosc przybyt z daleka.

STRONA1Z1 wmazvils [ polsn

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

nowe_15164

e Poruszaj sie po tekscie, stosujac klawisze strzatek lub ustaw kursor w wybranym
miejscu.

Do poruszania sie po tekscie uzywaj klawiszy kierunkowych, tzw. strzatek lub za pomoca
myszy ustaw kursor w wybranym miejscu, klikajac lewym przyciskiem myszy. Mozesz w ten
sposob dopisac brakujacy tekst, usunac czes¢ tekstu lub poprawic¢ btedy.

Zobacz film, przedstawiajacy sposob poruszania sie po tekscie.


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki
zakonczyty swoje koncerty, ucichty lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale
jeszcze pachniat nagrzanym w ciaguiywica | wszelkimi leSnymi aromatami,
ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

sTRONA1Z1 wmazv 57 [ polsa

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
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o Usun btednie wpisane znaki, stosujac klawisze Backspace lub Delete.

Aby usung¢ btednie wprowadzony znak, ustaw kursor tekstowy w miejscu btedu i zastosuj
klawisz: Delete - jezeli btad znajduje sie za znakiem kursora (z prawej strony kursora
tekstowego), Backspace - jezeli btad znajduje sie przed znakiem kursora (z lewej strony
kursora tekstowego).

Zobacz na filmie, jak usunac btednie wprowadzone znaki.


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki
zakonczyly swoje koncerty, ucichty nawet E_f![emnicxe lesne szelesty i pomruki.
Las zasypial, ale jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem,
zywicq i wszelkimi lesnymi aromatami, ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

STRONA1ZI wrazved [ pols

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
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e Zapisz dokument, nadajagc mu charakterystyczng nazwe, np. Niespodziewany gosc.

Wazne!

Kazdg zmian¢ wprowadzong w tekScie mozesz zawsze cofngc¢. Do tego stuzy przycisk
Cofnjj. Odszukaj go w edytorze tekstu, w ktorym pracujesz. Sprawdz, czy jest narzedzie,
umozliwiajgce zrezygnowanie z cofnig¢cia wprowadzonej zmiany

Poprawianie btedow w tekscie

Btedy w tekscie mozna poprawiac nie tylko za pomocg klawiszy Backspace lub Delete.
Wiekszo$¢ zaawansowanych edytorow tekstu ma wbudowane stowniki. Dzigki temu
wpisywany tekst zostaje natychmiast sprawdzony ze stownikiem i wySwietlana jest
informacja o btedzie. Btedy ortograficzne podkreslane sg czerwona falowang linia. Musisz


https://zpe.gov.pl/a/DYcaEKwmw

jednak pamietac, ze podkreslone zostang rowniez te wyrazy, ktorych nie ma w stowniku,
mimo, ze zostaly poprawnie zapisane, np. nazwiska czy inne nazwy wiasne.

Cwiczenie 7

Otworz plik Niespodziewany gosc i sprawdz, czy w tekscie, ktéry napisates sg wyrazy
podkres$lone czerwong falowana linig. Usun btedy, korzystajac z wbudowanego stownika.
Zapisz wprowadzone zmiany.

Jesli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Wskazowka

Aby poprawi¢ btad, korzystajac ze stownika, ustaw kursor na btednie napisanym wyrazie

i kliknij prawy przycisk myszy. Zostanie wyswietlona lista proponowanych wyrazéw.
Wybierz wtasciwy wyraz, ktory zastgpi ten z btedem.

Zobacz na filmie, jak poprawiaé btedy w tekscie z wykorzystaniem wbudowanego stownika.

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki
zakonczyty swoje koncerty, ucichty nawet tajemnicxe lesne szelesty i pomruki.

Las zasypial, ale jeszcze pachniat nagrzanym w ciagu ¢ “f""'“f"’ chem,
zywica i wszelkimi lesnymi aromatami, ktorych nawet :::::::c \azwac.
by tajemnic e
Ergrosu winytide
- Dodaj do ghewnika
& Hipehae.

o LF Mowy komentarg
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Zapamietaj!

1. Do pisania tekstow za pomoca komputera stuzg programy nazywane edytorami
tekstu.

2. Tworzgc dokumenty tekstowe, nalezy przestrzega¢ zasad poprawnej edycji tekstu.

3. Poprawiac¢ btedy w tekScie mozesz za pomocg klawiszy Backspace i Delete lub
wykorzysta¢ stowniki wbudowane do programu.

4. Zawsze mozesz skorzystac z polecenia Cofnij pisanie i Powtorz pisanie.

5. Do poruszania si¢ po tekscie uzywaj klawiszy kierunkowych (strzatki) lub kursora
myszy, wstawiajac kursor tekstowy w dowolne miejsce tekstu.

6. Klawisza Enter uzywaj tylko wtedy, gdy chcesz rozpocza¢ nowy akapit lub uzyskac
kilka pustych linii.



Modyfikowanie tekstow

Zaznaczanie tekstu

Czesto zdarza si¢, ze w tworzonym dokumencie musisz dokona¢ pewnych zmian, np.
przenie$¢ fragment tekstu w inne miejsce, wielokrotnie go powtorzy¢ lub usung¢, bo nie
pasuje do catosci. Mozesz rowniez zmienia¢ forme tekstu, wyrdzniajgc jego fragmenty, np.
zmienic¢ kroj czcionki, jej wielkoSc¢ czy kolor.

Aby moc wykonac te czynnosci, nalezy najpierw zaznaczyc¢ blok tekstu, ktory chcesz
modyfikowac. Umiejetnos¢ wykonywania operacji na blokach, w tym umiejetnos¢
zaznaczania fragmentow tekstu, bardzo skraca czas pracy nad redagowaniem dokumentow
tekstowych.

W tym rozdziale poznasz rozne sposoby zaznaczania tekstu. Zwro¢ uwage, ze niektore

z nich stosuje si¢ do zaznaczania dlugich fragmentow, inne do krotkich. Postaraj si¢
przecwiczy¢ wszystkie zaprezentowane sposoby, aby w praktyce stosowac te, ktore beda
dla ciebie najwygodniejsze.

Najprostsza metodg zaznaczania jest przecigganie mysza.

Przy zaznaczaniu krotkich fragmentéw mozna np. wykorzystac klawisze: Shift

i kierunkowe.

Przy zaznaczaniu dtugich fragmentow bardzo dobrze sprawdza si¢ metoda

z wykorzystaniem klawisza Shift oraz oznaczenia poczatku i konca bloku tekstu.
Zaznaczony blok tekstu zostanie wyr6zniony - bedzie mial zmienione tto. Jezeli chcesz
zrezygnowac ze zmian lub je poprawi¢, kliknijlewym przyciskiem myszy w miejsce poza
blokiem tekstu, a zaznaczenie zostanie usuniete.

Wazne!

Oto kilka przydatnych sposobow szybkiego zaznaczania niektorych elementéw tekstu:

1. wyraz - kliknij dwukrotnie lewym przyciskiem myszy na wyraz;

2. wiersz - kliknij lewym przyciskiem myszy na lewym marginesie, na wysokosci
wiersza (tylko w edytorach WordPad i Word);

3. akapit - trzykrotnie kliknij na wybranym akapicie (w edytorach Writer kliknij
czterokrotnie) lub dwukrotnie kliknijlewym przyciskiem myszy na lewym
marginesie, na wysokosci akapitu (tylko w edytorach WordPad i Word);

4. zdanie - nacisniji trzymaj klawisz Ctrl oraz kliknijlewym przyciskiem myszy
w dowolnym miejscu wybranego zdania (sposob ten nie dziata w WordPad).

W edytorach Writer trzykrotnie kliknijlewym przyciskiem myszy w dowolnym
miejscu wybranego zdania;

5. caly tekst - nacisniji trzymaj klawisz Ctrl oraz klawisz A (Ctrl+A) lub trzykrotnie
kliknij lewym przyciskiem myszy na lewym marginesie (tylko w edytorach WordPad
i Word).



javascript:void(0);

Wszystkie wymienione metody poznasz w dalszych czeSciach podrecznika.

Dziatania na blokach tekstowych

W tej czesci podrecznika nauczysz sie wykonywac rozne operacje na zaznaczonym bloku
tekstu. Zaznaczony fragment mozesz:

» wielokrotnie powtorzy¢ w roéznych miejscach dokumentu;
e przesuna¢ w inne miejsce;
e usungc¢ z dokumentu.

Do wykonania tych operacji postuzg ci narzedzia: Wytnij, Kopiuji Wklej, ktore posiada
kazdy edytor tekstu. Zastosowanie znajda tu rowniez klawisze Delete i Backspace oraz
metoda przeciggania mysza.



Cwiczenie 1

W réznych edytorach przyciski prezentujgce polecenia Wytnij, Kopiuj, Wklej wygladaja bardzo
podobnie. Przyporzadkuj ikony przyktadowego edytora tekstu do odpowiednich nazw. W tym

celu przesuwaj obrazki za pomocg myszy.
Jesli masz problem z wykonaniem zadania, skorzystaj z podpowiedzi.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dt8lae7Rt

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Zobacz, gdzie w przyktadowych edytorach tekstu znajduja sie polecenia: Wytnij, Kopiuj,
Wkiej.
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Stosujac polecenia Wytnij, Kopiuji Wklej, korzystasz z tzw. schowka. Jak to dziata
w praktyce?
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Cwiczenie 2
Przyporzadkuj wtasciwe polecenia do odpowiednich opiséw.

Zaznaczony fragment tekstu zostaje
usuniety i jednocze$nie zostaje
umieszczony w schowku, aby mozna go Kopiuj
byto wykorzystac podczas dalszej pracy
z tekstem.

Wstawia do tekstu dane .
Wytnij
przechowywane w schowku.
Zaznaczony fragment tekstu zostaje na
swoim miejscu i jednoczesnie zostaje
umieszczony w schowku, aby mozna go Wklej
byto wykorzystaé podczas dalszej pracy
z tekstem.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Jezeli do zaznaczonego fragmentu tekstu uzyjesz polecenia Wytnijj, to zostanie on
skopiowany do pamieci komputera, czyli do schowkai jednoczesnie usuniety z tekstu.
Jezeli do zaznaczonego bloku uzyjesz polecenia Kopiuj, to fragment ten zostanie
skopiowany do schowka.

Polecenie Wklejwstawia do tekstu dane zapisane w schowku podczas kopiowania lub

wycinania.

Kopiowanie i wklejanie fragmentu tekstu

Jezeli chcesz napisac kilkakrotnie ten sam fragment tekstu, napisz go jeden raz, a potem
skopiujdo schowka. Nastepnie, korzystajac ze schowka, wklej tekst w inne miejsce
dokumentu.

Operacje kopiowania i wklejania mozesz wykona¢, uzywajac jednego z trzech sposobow:

1. z wykorzystaniem polecen znajdujacych sie na pasku narzedzi;
2.z wykorzystaniem menu podrecznego;
3. korzystajac ze skrotow klawiaturowych.


javascript:void(0);

Poznajwszystkie sposoby i zdecyduj, ktory najpardziej ci odpowiada.

Kopiowanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
polecen znajdujacych sie na pasku narzedzi



Cwiczenie 3

W edytorze tekstu napisz dowolny tekst, np. Zajecia komputerowe. Skopiuj go do schowka,
a nastepnie wklej do kolejnych wierszy. Zadanie wykonaj samodzielnie, stosujac polecenia
umieszczone na pasku narzedzi.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby wykonac to zadanie, wykonaj podane czynnosci.

e W edytorze tekstu napisz dowolny tekst, np. Zajecia komputerowe.

e Zaznacz fragment tekstu dowolng metodg, np. wykorzystujgc metode przeciggania
mysza**:** kliknij lewym przyciskiem myszy na poczatku bloku tekstu, ktéry chcesz
zaznaczy¢ i nie puszczajac go, przesun wskaznik myszy na koniec bloku. Teraz mozesz
zwolni¢ przycisk myszy. Zaznaczony fragment tekstu ma zmienione tto. Jezeli chcesz
zrezygnowac z wprowadzania zmian i usung¢ zaznaczenie, po prostu kliknij lewym
przyciskiem myszy w dowolne miejsce tekstu.

o Woyszukaj i wybierz polecenie Kopiuj. Zaznaczony fragment tekstu zostanie
umieszczony w pamieci podrecznej komputera - w schowku.

o Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktore chcesz wklei¢ skopiowany blok tekstu. Aby
wklei¢ tekst w kolejnym wierszu, nacisnij klawisz Enter.

o Wyszukaj i wybierz polecenie Wklej.

e Zwrdc¢ uwage, ze teraz tekst znajduje sie w dwéch miejscach. Poniewaz skopiowany
tekst caty czas znajduje sie w schowku, operacje wklejania mozesz powtérzy¢
wielokrotnie, zaleznie od potrzeb.

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposéb wykona¢ opisanag
czynnos$c¢ kopiowania i wklejania tekstu.

Edytor tekstu MS Word

Edytor tekstu Writer
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Cwiczenie 4

Przec¢wicz te metode na innych przyktadach: napisz dowolne zdanie, a nastepnie powtérz je
kilkakrotnie, stosujac polecenia znajdujace sie na pasku narzedzi.

Kopiowanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
menu podrecznego

Drugi sposob uzyskania tego samego efektu polega na wykorzystaniu menu podrecznego.
Klikajgc prawym przyciskiem myszy na zaznaczonym fragmencie tekstu, uruchomisz menu
podreczne z narzedziami Wytnij, Kopiuji Wklej. Dodatkowo w edytorze MS Word zobaczysz
tzw. minipasek. Jego funkcje poznasz lepiejw dalszych rozdziatach podrecznika.



Cwiczenie 5

W edytorze tekstu napisz dowolny tekst, np. Zajecia komputerowe. Powtoérz tekst
kilkakrotnie, stosujac narzedzia z menu podrecznego.
Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby wykonac to zadanie, wykonaj podane czynnosci.

o W edytorze tekstu napisz dowolny tekst, np. Zajecia komputerowe.

e Zaznacz fragment tekstu dowolna metodg, np. wykorzystaj klawisze kierunkowe
i klawisz Shift. W tym celu: ustaw kursor w miejscu, od ktérego chcesz rozpoczac
zaznaczanie. Palcem lewej reki nacisnij i trzymaj klawisz Shift. Nastepnie wybierz
odpowiednie klawisze kierunkowe, np. strzatka w prawo bedzie zaznaczata kolejne
znaki w prawo, strzatka w dét bedzie zaznaczata kolejne wiersze w dét. W zaznaczonym
tekscie zostanie zmienione tto. Teraz mozesz zwolni¢ klawisz Shift.

o Kiliknij prawym przyciskiem myszy w zaznaczony fragment, aby otworzy¢ menu
podreczne.

e Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktéorym chcesz wklei¢ skopiowany fragment
i otworz menu podreczne, klikajac prawym przyciskiem myszy.

e Wybierz jedng z opcji wklejania.

e Podobnie jak w poprzednim zadaniu, skopiowany fragment tekstu mozesz wkleié
wielokrotnie, zaleznie od potrzeb.

Zobacz na filmie, jak wykona¢ operacje kopiowania i wklejania, wykorzystujgc menu
podreczne w dowolnym edytorze tekstu.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Kopiowanie i wklejanie tekstu z zastosowaniem menu kontekstowego

Cwiczenie 6

Przec¢wicz te metode na innych przyktadach: napisz dowolne zdanie, a nastepnie powtérz je
kilkakrotnie, stosujac menu podreczne.

Kopiowanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
klawiatury

Podczas korzystania z narzedzi Wytnij, Kopiuji Wklejna pewno zauwazyles, ze majg one
przypisane skroty klawiaturowe. Jednoczesne uzycie klawiszy Ctrl + C spowoduje
skopiowanie bloku tekstu do schowka. Jednoczesne uzycie klawiszy Ctrl + Vspowoduje, ze
tekst znajdujacy sie w schowku zostanie umieszczony w miejscu ustawiania kursora.


https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

Cwiczenie 7

W edytorze tekstu napisz dowolny tekst np. Zajecia komputerowe. Powtoérz tekst kilkakrotnie,
stosujac skroty klawiaturowe.
Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby wykonac to zadanie, wykonaj podane czynnosci.

W edytorze tekstu napisz dowolny tekst, np. Zajecia komputerowe.

e Zaznacz fragment tekstu dowolng poznang metoda.

¢ Nacisnij kombinacje klawiszy Ctrl + C, co odpowiada poleceniu Kopiuj.

e Woybierz polecenie Kopiujz menu podrecznego.

o Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktérym chcesz wklei¢ skopiowany fragment. Aby
wklei¢ tekst w kolejnym wierszu, uzyj klawisza Enter.

¢ Nacisnij kombinacje klawiszy Ctrl +V, co odpowiada poleceniu Wkl/ej.

e Podobnie jak w poprzednich zadaniach, skopiowany fragment tekstu mozesz wkleié
kilka razy, zaleznie od potrzeb.

Zobacz na filmie kolejne czynnosci, jakie musisz wykonac¢ podczas kopiowania i wklejania
tekstu z wykorzystaniem skrotéw klawiaturowych w dowolnym edytorze tekstu.
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Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Kopiowanie i wklejanie tekstu z zastosowaniem skrotéw klawiaturowych w programie
MS Word

Cwiczenie 8

Przec¢wicz te metode na innych przyktadach: napisz dowolne zdanie, a nastepnie powtérz je
kilkakrotnie, stosujac skroty klawiaturowe.

Przenoszenie fragmentu tekstu w inne miejsce
dokumentu, korzystajac z polecen Wytniji Wklej

Jezeli chcesz przenies¢ fragment tekstu w inne miejsce dokumentu, mozesz zastosowac
narzedzia Wytnjj, a nastepnie Wklej Juz wiesz, ze polecenie Wytnjjusuwa zaznaczony blok
tekstu i jednoczesSnie umieszcza go w schowku. Przechowywany w schowku tekst mozesz


https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

wklei¢ w dowolne miejsce dokumentu.
Operacje wycinania i wklejania mozna wykonac, uzywajac jednego z trzech sposobow:

1. z wykorzystaniem polecen znajdujacych sie na pasku narzedzi;
2. z wykorzystaniem menu podrecznego;
3. korzystajac ze skrotow klawiaturowych.

Poznajwszystkie sposoby i zdecyduj, ktory najpardziej ci odpowiada.

Wycinanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
polecen znajdujacych sie na pasku narzedzi



Cwiczenie 9

Otworz plik Niespodziewany gosc lub pobierz i otwérz plik cw_3_1. Stosujac polecenia Wytnij
i Wkiej, umieszczone na pasku narzedzi, przenie$ drugie i trzecie zdanie na koniec pierwszego
akapitu.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Pobierz plik cw_3 1

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dt8lae7Rt

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby przenies¢ tekst w inne miejsce dokumentu, wykorzystujac polecenia Wytniji Wkiej,
znajdujace sie na pasku menu (w programie MS Word w grupie schowek), wykonaj podane
Czynnosci.

e Zaznacz fragment tekstu dowolng metodg, np. wykorzystaj klawisz Shift oraz
oznaczenie poczatku i konca bloku tekstu. W tym celu: za pomoca lewego przycisku
myszy ustaw kursor tekstowy na poczatku tekstu, ktéry chcesz zaznaczyc¢. Nastepnie,
trzymajac nacisniety klawisz Shift, kliknij lewym przyciskiem myszy na koncu bloku
tekstu. Teraz mozesz zwolni¢ klawisz Shift. Tekst jest zaznaczony.

Uwaga: Metoda ta nadaje sie do zaznaczania dtuzszych fragmentéw tekstu.

o Wyszukaj i wybierz polecenie Wytnij. Operacja ta spowoduje usuniecie zaznaczonego
fragmentu i umieszczenie go w schowku;



https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

o Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktére chcesz wstawi¢ usuniety fragment tekstu;

o Wyszukaj i wybierz polecenie Wklej. Fragment tekstu przechowywany w schowku
zostanie wklejony w wyznaczone miejsce;

e Operacje wklejania mozesz powtoérzy¢ kilka razy, zaleznie od potrzeb, poniewaz tekst
w dalszym ciggu przechowywany jest w schowku;

Zobacz na filmie, w jaki sposéb mozna wykonac opisang czynnos¢ wycinania i wklejania
tekstu.
Edytor tekstu MS Word

Wycinanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
menu podrecznego
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Cwiczenie 10

Otworz plik Niespodziewany gosc lub pobierz i otwérz plik cw_3_1. Stosujac polecenia z menu
podrecznego, przenies pierwszy akapit ponizej akapitu drugiego. Po wykonaniu zadania zapisz
plik na dysku komputera.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Pobierz plik cw_3_1.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dt8lae7Rt

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby przenies¢ akapit w inne miejsce dokumentu, wykorzystujac menu podreczne, wykonaj
podane czynnosci.

e Zaznacz jeden akapit dowolng metoda, np. klikajac trzykrotnie lewym przyciskiem
myszy na akapicie (w innych edytorach tekstu, kliknij cztery razy lewym przyciskiem
myszy);

o Kiliknij prawym przyciskiem myszy w zaznaczony fragment, aby otworzy¢ menu
podreczne;

¢ Z menu podrecznego wybierz polecenie WYytnij - operacja ta usunie zaznaczony blok
tekstu;

e Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktore chcesz przenies¢ wyciety fragment;



https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

e Woybierz jedng z opcji wklejania.

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, jak przenie$¢ fragment tekstu
w inne miejsce dokumentu, stosujgc menu podreczne.

Przyktad w edytorze MS Word

Przyktad w edytorze Writer LibreOffice

Wycinanie i wklejanie tekstu z wykorzystaniem
klawiatury

Do przenoszenia tekstu w inne miejsce mozesz wykorzysta¢ skroty klawiaturowe.
Jednoczesne uzycie klawiszy Ctrl + X spowoduje wyciecie, czyli usunig¢cie bloku tekstu oraz

automatyczne umieszczenie go w schowku. Aby wklei¢ tekst w nowe miejsce, uzyj klawiszy
Ctrl +V.
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Cwiczenie 11

Otworz plik Niespodziewany gosc lub pobierz i otwérz plik cw_3_1. Stosujac skroty
klawiaturowe odpowiadajace poleceniom Wytniji Wklej, przenies$ drugi akapit powyzej
pierwszego. Po wykonaniu zadania zapisz plik na dysku komputera.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Pobierz plik cw_3_1.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dt8lae7Rt

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby przenies¢ fragment tekstu w inne miejsce dokumentu, wykorzystujac skroty
klawiaturowe, wykonaj podane czynnosci.

Zaznacz fragment tekstu dowolng poznang metoda;

Nacisnij kombinacje klawiszy Ctr/ + X - operacja ta spowoduje wyciecie zaznaczonego
fragmentu, co odpowiada poleceniu Wytnij;

Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktore chcesz przenies¢ wyciety fragment tekstu;

Nacisnij kombinacje klawiszy Ctrl +V, co odpowiada poleceniu Wklej.
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Jarek wracat z diugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztalt.
Hmm... Moze to kamien, ktorego wezesniej nie zauwazytem? — pomyélat. | wtedy
LKsztatt” poruszyt sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie
pies. Tylko czyj? Sasiadow wokot mojego domu niewielu, chyba ..., Ze nieznany gosc
przybyt z daleka.

Zblizala sie noc. Dlugie cienie drzew zacieraly sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakoriczyly
swoje koncerty, ucichy nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypial, ale

ciggle jeszcze pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicq i wszelkimi

lesnymi aromatami, ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

Takie mysli przebiegaly przez glowe Jarka z szybkoscig blyskawicy. Gdy zblizyt sie
do tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sie tasic i przytulac. Uciekat jednak, gdy
zablysta latarka, ktorg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wycinanie i wklejanie tekstu z zastosowaniem skrétow klawiaturowych

Przenoszenie fragmentu tekstu w inne miejsce
dokumentu za pomoca przeciagania tekstu

Blok tekstu mozesz przenie$¢ w inne miejsce, stosujagc metode przeciggania.
Uwaga!

Ten sposob przenoszenia tekstu nie wykorzystuje schowka, jak to mialo miejsce
w prezentowanych wczes$niej metodach. Tutaj przesuwasz tekst za pomoca myszy.


https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

Cwiczenie 12

W edytorze tekstu otwdrz nowy dokument i napisz tytuty szesciu ostatnio przeczytanych
ksigzek. Postaraj sie wpisywac tytuty, nie zachowujac kolejnosci alfabetycznej. Nastepnie
uporzadkuj tytuty wedtug alfabetu. Wykorzystaj do tego metode przeciggania tekstu. Zadanie
wykonaj samodzielnie. Zapisz plik pod nazwa Ksigzki.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

Aby przenies¢ blok tekstu w inne miejsce dokumentu metoda przeciggania, wykonaj
ponizsze czynnosci.

e Zaznacz blok tekstu dowolng poznang metoda, np. w edytorze MS Word zaznacz
wiersz, uzywajac lewego marginesu: ustaw kursor myszy na lewym marginesie, na
wysokosci danego wiersza. Kursor przybierze ksztatt biatej strzatki. Jeden raz kliknij
lewym przyciskiem myszy - wiersz zostanie zaznaczony.

e Ustaw kursor myszy w zaznaczonym tekscie.

e Nacisnij lewy przycisk myszy i trzymajac go, przeciagnij kursor w miejsce, gdzie chcesz
umiescic tekst, nastepnie zwolnij przycisk myszy.

e Zwrdc¢ uwage, jak wyglada kursor myszy podczas przeciggania bloku tekstu.

Zobacz na filmie, jak wykonac to zadanie.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przenoszenie tekstu metoda przeciggania

Cwiczenie 13

Przeéwicz te metode na innych przyktadach: napisz kilka nastepujacych po sobie zdan,
a nastepnie, stosujac poznang metode, zmien ich kolejnos¢.

Usuwanie fragmentu tekstu

Podczas redagowania tekstu moze si¢ okazac, ze jakis fragment jest zbedny i nalezy go
usuna¢. Pomogg ci w tym dwa klawisze: Delete lub Backspace. Znasz juz dzialanie tych
klawiszy.

Aby usung¢ niepotrzebny fragment tekstu, zaznacz go dowolng metodg, a nastepnie uzyj
jednego z klawiszy Delete lub Backspace. Blok tekstu zostanie skasowany.


https://zpe.gov.pl/a/Dt8Iae7Rt

Cwiczenie 14

Przyporzadkuj skréty klawiaturowe odpowiednim poleceniom. W tym celu przesuwaj obrazki
za pomocga myszy. Zadanie wykonaj samodzielnie.
Sprawdz, czy pamietasz zastosowanie poznanych skrétow klawiaturowych.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dt8lae7Rt

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
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Formatowanie tekstu

Kazdy tekst wyglada inaczejw zaleznosci od przeznaczenia. Inaczej prezentuje sie piekne
zaproszenie, inaczej sprawozdanie z wycieczki, a jeszcze inne jest szkolne ogloszenie czy
plakat. Dlatego po wpisaniu tekstu do komputera, modyfikuj go tak, aby byt zgodny z trescig
i podobat ci sie.

Formatowanie tekstu to wlasnie nadanie mu odpowiedniego wygladu, zgodnego z trescig.
Edytory tekstu umozliwiajg zmiane rodzaju czcionki, jej wielkosci i koloru, stosowania
wyroznien, wyrownania tekstu na stronie, itp.

Formatowanie tekstu
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Cwiczenie 1

W edytorze tekstu, w ktérym pracujesz, odszukaj przyciski odpowiadajgce za zmiane czcionki,
jej parametréw i atrybutow, takich jak: Podkreslenie, Kursywa, Pogrubienie. Porownaj
narzedzia formatowana réznych edytorow tekstu.
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Wazne!

Aby sprawdzi¢, do czego stuzy narzedzie znajdujace si¢ na wstazce lub na pasku
narzedzi, ustaw kursor myszy na odpowiadajgcej mu ikonie. Wowczas pojawi si¢ opis
tego narzedzia.

Jesli chcesz dowiedziec si¢ wigcej o funkcjach edytora tekstu, skorzystaj z jego pomocy.
Odszukaj ikone symbolizujgcg pomoc (najczesciejjest to znak zapytania) lub wybierz

opcje menu Pomoc.

W zaleznosci od stosowanego edytora tekstu, ikony oznaczajgce poszczegolne narzedzia
formatowania mogg wygladac¢ nieco inaczej, jednak ich sposob dziatania jest taki sam we
wszystkich tych programach.



Cwiczenie 2

Rozpoznaj narzedzia formatowania tekstu. Przesuwajac myszg obrazki, przyporzadkuj ikony
odpowiednim okresleniom. Zadanie wykonaj dla trzech przyktadowych edytoréw tekstu.
Zwrdé¢ uwage na prawidtowosci w oznaczeniach poszczegdlnych polecen. Przedyskutuj

z kolegami swoje spostrzezenia.

Jesli masz problem z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.
Formatowanie tekstu w edytorze tekstu MS Word

Formatowanie tekstu w edytorze tekstu Writer LibreOffice

Formatowanie tekstu w edytorze tekstu Writer OpenOffice

Wskazowka

Zwrdéc¢ uwage, ze ikony umieszczone na przyciskach narzedzi formatowania wskazuja ich
przeznaczenie. Ponizej przedstawiono opisy, dzieki ktérym zorientujesz sie, co oznaczaja
poszczegoblne przyciski i jakim poleceniom odpowiadaja.

Przycisk z literg pogrubiong odpowiada poleceniu: Pogrubienie;

e Przycisk z literg napisang pismem pochytym odpowiada poleceniu: Kursywa, czyli
pismo pochyte;

e Przycisk z literg podkreslong odpowiada poleceniu: Podkreslenie;

e W niektérych edytorach tekstu na przyciskach umieszczone sg pierwsze litery stow
oznaczajacych polecenia. Pierwsze litery stow angielskich:

e Litera B, to skrét od angielskiego stowa Bold, co oznacza Pogrubienie;

o Literal, jest skrétem od angielskiego stowa ltalic oznaczajacego kursywe, czyli pismo
pochyte;

e Litera U, pochodzi od stowa Underline, co oznacza Podkreslenie;

e Pierwsze litery stéw polskich:

e Litera G - oznacza poGrubienie;
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e Litera K - oznacza Kursywe;

e litera P - oznacza Podkreslenie.

Do formatowania tekstu, mozesz uzy¢ narzedzi umieszczonych w menu programu, w menu
podrecznym lub, w przypadku edytora MS Word, mozesz skorzystac¢ z tzw. minipaska, ktory
uaktywnia sie z chwilg zaznaczania fragmentu tekstu.



Cwiczenie 3

W dostepnym edytorze tekstu pobierz i otwérz plik cw_4.1. W prezentowanym tekscie
wykonaj nastepujace polecenia:

1. Zmien parametry czcionki.

e Zmien kréj czcionki w catym dokumencie na Comic Sans MS.

e Zmien rozmiar czcionki w catym dokumencie na 12 punktow.

e Zmien rozmiar czcionki w tytule na 20 punktéw.

1. Zmien styl i kolor czcionki.

e Dla tytutu zastosuj pogrubienie tekstu.

e Podkresl wyrazy ,w Parku Staromiejskim”.

e Zastosuj kursywe w wyrazie ,beagle”.

e Wyréznij kolorem czerwonym numer telefonu.

1. Zapisz plik na dysku komputera pod nazwg Ogfoszenie.

Jesli masz problem z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.
Pobierz plik cw_4.1



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby zmienic¢ kroj czcionki w catym tekscie, wykonaj podane czynnosci.

e Zaznacz caty tekst dowolng metoda, np. wybierz Zaznacz wszystko z grupy Edytowanie
na karcie Narzedzia gtowne, lub uzyj klawiszy Ctrl +A;

o Kliknij lewym przyciskiem myszy w liste rozwijalng i wybierz czcionke, ktéra najbardziej
ci odpowiada;

¢ Do wyboru masz wiele czcionek, najczesciej uzywane to m.in. Calibri, Times New
Romani Arial.

Uwaga: Nie wszystkie dostepne kroje czcionek majg w swoim zestawie polskie litery, np.: 3,
¢, et n,o,s, 72 2 Jesli wybierzesz taka czcionke, znaki odpowiadajace polskim literom
zostang zastgpione innym krojem czcionki.

Aby zmienic rozmiar czcionki w tytule tekstu, wykonaj podane czynnosci.

e Zaznacz tekst dowolng metoda - wiersz z tytutem zaznacz, klikajac jeden raz na lewy
margines, na wysokosci wiersza;

¢ Kliknij lewym przyciskiem myszy na liste rozwijalng i wybierz odpowiadajacy ci rozmiar

czcionki.


https://zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposéb zmienic kroj
i rozmiar czcionki.

Program MS Word 2013

Program LibreOffice Writer

Aby zmienic styl czcionki (pogrubienie, kursywa i podkreslenie oraz kolor czcionki), wykonaj
podane czynnosci.

e Zaznacz fragment tekstu dowolna metodg;

o Wybieraj kolejno odpowiednie narzedzia formatowania: Pogrubienie, Kursywa,
Podkreslenie, Kolor czcionki.

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, jak wykona¢ formatowane
tekstu.

Edytor tekstu MS Word 2013

Edytor tekstu Writer LibreOffice

Wazne!

Aby wprowadzi¢ zmian¢ w tekScie, musisz najpierw zaznaczy¢ ten fragment tekstu, ktory
chcesz modyfikowac, a nastepnie wybra¢ wlasciwe narzedzie.

Aby zmieni¢ formatowanie w obrebie jednego wyrazu, nie musisz go zaznaczac,
wystarczy, ze ustawisz na nim kursor.

Jesli nie zaznaczysz tekstu, a uzyjesz przyciskow formatowania, zmienig si¢ ustawienia
czcionki i od tego momentu wpisywany przez ciebie tekst bedzie miat inny wyglad.

Jesli chcesz usunac¢ z tekstu pogrubienie, kursywe lub podkreslenie, zaznacz ten fragment
tekstu i ponownie wybierz te same przyciski - narzedzi formatowania.

Potrafisz juz formatowac tekst: zmieni¢ kroj czcionki, jej wielkos¢, styl i kolor. Mozesz
zastosowac w tekscie dodatkowe wyrédznienia, na przyklad narzedzie dziatajgce jak mazak
fluorescencyjny. Odszukaj to narzedzie w edytorze, w ktorym pracujesz, a nastepnie
sprawdz jak dziata.

Zmiana uktadu tekstu na stronie
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W tej czesci rozdziatu zajmiemy sie¢ wyrownaniem tekstu na stronie. Zobacz, jak wygladaja
przyktadowe teksty, np. strony w ksigzkach i podrecznikach. Co mozesz powiedzie¢

o sposobach wyréwnania tekstu? Moze masz w domu tomik poezji? Sprawdz, jaki
zastosowano sposob wyrownania tekstu. Czy rozni si¢ od poprzednich?

Cwiczenie 4

Sprawdz, jak dziatajg przyciski odpowiedzialne za wyréwnanie akapitu. Zwrd¢ uwage na
symbole umieszczone na przyciskach. Odszukaj te przyciski w edytorze tekstu, w ktérym
pracujesz.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Tekst mozesz wyrownac:

do lewego marginesu;

do prawego marginesu;

wysrodkowac;

wyjustowac - to znaczy rozciggnac¢ od prawego do lewego marginesu.

Zobacz roznice w zastosowaniu poszczegolnych narzedzi wyréwnywania tekstu.


https://zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraly sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakoriczyly swoje
koncerty, ucichly nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciggle jeszcze
pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi leSnymi aromatami,
ktorych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtka zobaczyt skulony ksztatt. Hmm...
Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztatt” poruszyt
sie —mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sasiadéw wokét mojego domu niewielu, chyba ...., ze nieznany gosc¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarka z szybkoscig blyskawicy. Gdy zblizyt sie
do tajemniczego przybysza, ten od razu zaczat sig tasi¢ i przytulac. Uciekat jednak, gdy
zabtysta latarka, ktérg Jarek oswietlit furtke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednocze$nie domagasz sie gtaskania. ,Gos¢”
odgadywat mysli i w odpowiedzi zatosnie zaskomlit, jakby chciat powiedziec¢: ,Boje sie ztych
ludzi, bo mnie skrzywdzili, ale prosze Cieg o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie polubisz
i pewnie sie mng zaopiekujesz.” Takg odpowiedZ mozna byto wyczyta¢ z wiernych oczu
patrzacych z obawg, ale i nadziejg na nowego Pana.

\.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

Zblizata sie noc. Dtugie cienie drzew zacieraly sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakoriczyly swoje
koncerty, ucichly nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypial, ale ciggle jeszcze
pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi lesnymi aromatami,
ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkg zobaczyt skulony ksztatt. Hmm...
Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy ,ksztatt” poruszyt
sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sasiadéw wokot mojego domu niewielu, chyba ...., ze nieznany gos¢ przybyt z daleka.

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarkd z szybkoscig btyskawicy. Gdy zblizyt sie
do tajemniczego przybysza, ten od razu zacfat sie tasic¢ i przytulac. Uciekat jednak, gdy
zabtysta latarka, ktoérg Jarek oswietlit fuftke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

Oj! piesku! — pomyslat — boisz sie mnie, a jednocze$nie domagasz sie gtaskania. ,Gos¢”
odgadywat mysli i w odpowiedzi zatosnie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: ,Boje sie zlych
ludzi, bo mnie skrzywdzili, ale prosze Cie o goscing, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie polubisz
i pewnie sie mng zaopiekujesz.” Takg odpowiedZ mozna bylo wyczyta¢ z wiernych oczu
patrzacych z obawg, ale i nadziejg na nowego Pana.

\.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.



Zblizata sie noc. Diugie cienie drzew zacieraty sie w szarosci wieczoru. Ptaki zakoriczyly swoje
koncerty, ucichty nawet tajemnicze, lesne szelesty i pomruki. Las zasypiat, ale ciagle jeszcze
pachniat nagrzanym w ciggu dnia igliwiem, mchem, zywicg i wszelkimi leSnymi aromatami,
ktérych nawet nie potrafimy nazwac.

A

Wyréwnanie tekstu do lewego marginesu

\.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

s
Jarek wracat z dtugiego spaceru do domu. Przed furtkq zobaczyt skulony ksztatt. Hmm...
Moze to kamien, ktérego wczesniej nie zauwazytem? — pomyslat. | wtedy , ksztatt” poruszyt
sie — mato tego — cichutko zaskomlit. Ho, Ho, pewnie odwiedzit mnie pies. Tylko czyj?
Sasiadéw wokoét mojego domu niewielu, chyba ...., Ze nieznany gosc¢ przybyt z daleka.
Wyréwnanie tekstu do prawego marginesu
\_

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.



Wysrodkowanie tekstu

\

Takie mysli przebiegaty przez gtowe Jarkd z szybkoscig blyskawicy. Gdy zblizyt sie
do tajemniczego przybysza, ten od razu zacfat sie tasic i przytula¢. Uciekat jednak, gdy
zabtysta latarka, ktdrg Jarek oswietlit fuftke, gdy wydobywat z kieszeni klucze.

\.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

S :

s

Wyjustowanie, czyli wyréwnanie tekstu jednoczesnie do prawego i lewego marginesu.

Oj! piesku! — pomyélat — boisz si¢ mnie, a jednocze$nie domagasz sie gtaskania. ,Gos¢”
odgadywat mysli i w odpowiedzi zatos$nie zaskomlit, jakby chciat powiedzie¢: ,Boje sie ztych
ludzi, bo mnie skrzywdezili, ale prosze Cie o goscine, bo jestem gtodny i wierze, ze mnie polubisz
i pewnie sie mng zaopiekujesz.” Takg odpowiedZ? mozna byto wyczyta¢ z wiernych oczu
patrzacych z obawg, ale i nadzieja na nowego Pana.

\.

Zrédto: TK, licencja: CC BY 3.0.

Wazne!

Wyrownanie tekstu na stronie odnosi si¢ do catych akapitow. Wystarczy, ze umiescisz

kursor tekstowy w akapicie, ktory chcesz zmienic¢ (nie musisz go zaznaczac) i wybierzesz
odpowiednie polecenie.

Jezeli chcesz wprowadzi¢ zmiany w wiecej niz jednym akapicie, zaznacz te akapity.



Cwiczenie 5

Otworz plik Ogtoszenie**,** zapisany w poprzednim zadaniu lub pobierz plik cw_4.2. Na
przyktadzie tekstu sprawdz dziatanie plecen: Wyrownaj do lewej, Wyréwnaj do prawej,
Wyjustuji Wysrodkuj. Nastepnie wykonaj polecenie: tytut tekstu wyréwnaj do srodka, a tresé
wyjustuj.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Pobierz plik cw_4.2.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

e Aby ustawi¢ tytut na srodku strony, ustaw kursor w dowolnym miejscu tekstu,
a nastepnie kliknij w ikone odpowiedzialng za wysrodkowanie tekstu. Tekst zostanie
wysrodkowany.

e Zaznacz akapit, ktory chcesz zmienié: ustaw kursor w dowolnym miejscu tego akapitu.
Kliknij w ikone Wyrdwnanie tekstu do prawej. Zwrd¢ uwage, ze twoj tekst zostat
przesuniety i wyréwnany do prawego marginesu.

e Zaznacz akapit, ktory chcesz zmienic: ustaw kursor w dowolnym miejscu tego akapitu.
Kliknij w ikone Wyrownanie tekstu do lewej. Zwrd¢ uwage, ze tekst zostat wyréwnany
do lewego marginesu.



https://zpe.gov.pl/a/D615kZGA6

e Zaznacz akapit, ktory chcesz zmienié: ustaw kursor w dowolnym miejscu tego akapitu.
Kliknij w ikone WYyjustowanie tekstu. Zwrd¢ uwage, ze tekst zostat wyréwnany
jednoczesnie do prawego i do lewego marginesu.

Woybierz sSrodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposdb zmienic
wyréwnanie tekstu.
Przyktad w programie MS Word

Przyktad w programie Writer LibreOffice

Zapamietaj!

Zmiana wyrownania tekstu odnosi si¢ zawsze do catych akapitow. Jest to tzw.
formatowanie akapitowe.

Zmiana rodzaju czcionki, jej wielkosSci, kroju i koloru dotyczy tylko tych fragmentow
tekstu, ktore sg zaznaczone. Jest to tzw. formatowanie znakowe.

W obrebie jednego akapitu mozna wprowadzi¢ kilka réznych zmian. Pamie¢taj jednak, aby
nie wprowadzac ich zbyt duzo. Moze to spowodowac, ze tekst stanie si¢ nieczytelny

i mato estetyczny.


javascript:void(0);
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Wstawianie obrazow do tekstu

Twoj dokument tekstowy bedzie wygladat ciekawiej, jesli wstawisz do niego elementy
graficzne tematycznie zwigzane z tekstem. Mogg to by¢ na przyktad wczesniej

przygotowane zdjecia lub samodzielnie wykonane prace w programie Paint lub w innym
edytorze grafiki.

Cwiczenie 1

W edytorze tekstu wyszukaj narzedzia odpowiedzialne za wstawianie obrazéw. Jesli masz
problem ze znalezieniem tych narzedzi, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz.

W programie MS Word narzedzia, odpowiedzialne za wstawianie obrazéw, znajduja sie na
karcie Wistawianie w grupie llustracje.

Program MS Word

W innych edytorach tekstu, np. Writer, narzedzia wstawiania obrazu znajduja sie w menu
Wstaw. Zobacz, jak to wyglada w edytorze z pakietu LibreOffice:

Program LibreOffice Writer

Wstawianie do tekstu plikow graficznych
z zasobow komputera


javascript:void(0);
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Cwiczenie 2

ok kK

Otworz plik cw_4.31ub otwérz plik Ogtoszenie**,** wykonany w poprzednim zadaniu. Pod
tekstem wstaw plik graficzny z zasobéw komputera, na przyktad samodzielnie wykonany
rysunek w edytorze grafiki lub zdjecie tematycznie zwigzane z tekstem. Jesli nie masz takiego
obrazu, skorzystaj z zatgczonego pliku graficznego beagle. Zapisz plik tekstowy pod nazwa
Ogtoszeniel.

Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Otworz plik cw_4.3.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D9IWzEQoo

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Pobierz plik graficzny beagle.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Aby wstawi¢ do tekstu zdjecie lub inny plik graficzny, znajdujacy sie w zasobach komputera,
na przyktad na dysku lub na zewnetrznym nosniku, wykonaj ponizsze czynnosci.

e Ustaw kursor pod tekstem, w nowym akapicie.

o Wyszukaj narzedzia stuzace do wstawiania obrazow. W programie Word wybierz karte
wstawianiei w grupie ilustracje wybierz polecenie obrazy. W programie Writer
z zaktadki Wstaw wybierz Obraz, a nastepnie Z pliku...



https://zpe.gov.pl/a/D9lWzEQoo

o W otwartym oknie wyszukaj plik graficzny, na przyktad zdjecie psa. Zaznacz je i wybierz
polecenie Wstaw. Zdjecie zostanie umieszczone pod tekstem.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS Word
Program LibreOffice Writer

Zmiana rozmiaru obrazu

Jesli obraz po wstawieniu jest za matly lub za duzy, mozesz zmienic jego wielkoSc.

( )

Bl

Kursor myszy nad zaznaczonym obrazem
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Uchwyty obrotu obrazu

Uchwyty zmiany rozmiaru



Cwiczenie 3

Otworz plik Ogfoszenie 1 wykonane w poprzednim zadaniu. Zmien wymiary wstawionego
obrazu. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

Aby zmieni¢ rozmiar wstawionego zdjecia, wykonaj nastepujace czynnosci.

Kliknij na zdjecie lewym przyciskiem myszy. Dookota obrazu pojawi sie krawedz
z charakterystycznymi punktami tzw. uchwytami do zmiany rozmiaru. Zwréc¢ uwage,
jak zmienia sie kursor, gdy znajduje sie nad obrazem i nad uchwytami zmiany rozmiaru.

e Ustaw kursor nad jednym z punktéw do zmiany rozmiaru i kiedy kursor przybierze
ksztatt dwustronnej, biatej strzatki, wcisnij i trzymaj lewy przycisk myszy.

¢ Nie zwalniajac przycisku myszy, ustaw wtasciwy rozmiar zdjecia. Wybor punktu na
krawedzi pozwala zmieni¢ jeden z wymiaréw: wysoko$¢ lub szerokosé¢. Wybor punktu
na rogu obrazu zmienia jednoczesnie te dwa wymiary.

¢ Nad zdjeciem, posrodku, znajduje sie jeszcze jeden punkt pozwalajacy na jego obrot.
Kliknij i przytrzymaj lewy przycisk myszy, jednoczesnie lekko nig przesuwajac. W ten
sposéb mozesz obrdci¢ wstawione zdjecie lub inny element graficzny.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS Word
Writer LibreOffice

Przesuniecie obrazu wzgledem tekstu

Wstawiony obraz (zdjecie lub rysunek) mozesz przesunac¢ na stronie, korzystajac z polecen
Wyrownania tekstu. Mozesz wybra¢ sposoby wyréownania:

o dolewego marginesu;


javascript:void(0);
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e do prawego marginesu;
e do srodka.

Cwiczenie 4
Otworz plik Ogfoszenie 1. Zmien potozenie obrazu, wykorzystujgc znane ci polecenia

odpowiedzialne za wyréwnanie tekstu. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
Jesli masz problem z rozwigzaniem tego zadania, skorzystaj z informacji dodatkowych.

Wskazowka

Aby przesung¢ wstawiony obraz wzgledem tekstu, wykonaj podane czynnosci.

o Ustaw kursor przy zdjeciu (lub zaznacz zdjecie - kliknij lewym przyciskiem myszy
w zdjecie, by widoczne byty jego krawedzie z punktami uchwytu);

e Znajdz przyciski odpowiedzialne za wyréwnanie, wybierajac kolejno kazdy z nich,
obserwuj, co dzieje sie ze zdjeciem na stronie;

o Woybierz przycisk Wysrodkuj.

Zobacz na filmie, jak mozna szybko ustawié¢ obraz na stronie, wykorzystujgc znane juz
polecenia z grupy Akapit.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.

Program MS Word

Writer LibreOffice

Wigcej na temat ustawienia obrazu wzgledem tekstu i jego formatowania dowiesz si¢
w klasie piate;.

Wstawianie do tekstu obrazéw typu clipart

Jesli nie dysponujesz zdjeciem ani rysunkiem wykonanym w programie graficznym, mozesz
wstawi¢ do tekstu obraz typu clipart. Jest to szczeg6lny rodzaj grafiki.

Niektore edytory tekstu posiadaja wbudowane galerie clipartow pogrupowanych

w kategorie. Takie kolekcje ma edytor tekstu MS Word 20071 2010 oraz Writer z pakietow
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OpenOffice i LibreOffice.

Korzystajgc z clipartow, zdje¢ i innych plikow graficznych, pamietaj o prawach autorskich

tworcow tych dziel.
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Cwiczenie 5

Pobierz plik cw 4.3 lub otwérz plik Ogtoszenie 1. Mozesz rowniez otworzy¢ dowolny
dokument tekstowy, do ktérego chcesz wstawic clipart.
Pobierz plik cw_4.3.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D9IWzEQoo

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Wykonaj nastepujace polecenia:

e do tekstu wstaw clipart tematycznie zwigzany z tekstem;

e zmien wymiary wstawionej grafiki i ustaw jg posrodku pod tekstem.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informac;ji.

Wskazéwka

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz.
Program LibreOffice Writer
Program MS Word

Zapamietaj!

Wstawienie do tekstu elementow graficznych w postaci zdje¢, rysunkow czy clipartow
uatrakcyjni twoj dokument. Staraj si¢, aby wstawiona grafika byla tematycznie zwigzana


https://zpe.gov.pl/a/D9lWzEQoo
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z tekstem.
Pamietaj o prawach autorskich do zdje¢ i rysunkow wykorzystanych w twoim tekscie.
Poinformuj odbiorcow, kto jest ich autorem.



Punktowanie i numerowanie

Jesli w tekscie komputerowym zechcesz napisa¢ dowolng liste, na przyklad uczniow twojej
klasy, utworzy¢ spis ksigzek czy w punktach wymieni¢ elementy zestawu komputerowego,
uzyj numerowania lub wypunktowania. Zastosowanie tych narzedzi poprawi czytelnos¢

i przejrzystosc tekstu.

Cwiczenie 1

W ¢wiczeniu przetestuj dziatanie przyciskdw numerowania i punktowania. Zobacz, na
przyktadowym tekscie, jak bedzie sie prezentowat tekst, jako lista numerowana i lista
wypunktowana. Czy potrafisz wskazad réznice?

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D4NwHdSVz

Zrédto: Lidia Aparta, Grzegorz Zwoliriski, licencja: CC BY 3.0.



https://zpe.gov.pl/a/D4NwHdSVz

Cwiczenie 2

W dostepnym edytorze tekstu odszukaj narzedzia do tworzenia list wypunktowanych
i numerowanych. Utwérz liste numerowang uczniéw twojej klasy. Zapisz plik pod nazwa Moja
klasa.

Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

Aby utworzy¢ liste numerowang, wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj i wybierz (wtacz) narzedzie odpowiedzialne za numerowanie. W akapicie,
w ktérym umieszczony jest kursor tekstowy, pojawi sie pierwszy numer listy.

2. Wpisz tekst dla danego punktu. Kiedy skonczysz, nacisnij klawisz Enter. Kursor
przejdzie do nastepnego akapitu i automatycznie zostanie wpisany kolejny punkt -
kolejny numer listy.

3. Powtarzaj punkt 2, az utworzysz wszystkie numery listy.

4. Ostatni punkt listy zakoncz, naciskajac klawisz Enter, a nastepnie ponownie wybierz
(wytacz) narzedzie odpowiedzialne za numerowanie.

5. Numerowanie zostanie wytgczone, a ty mozesz kontynuowac dalsze tworzenie
dokumentu.

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposdb ponumerowac
akapity.

Program MS Word

Program LibreOffice Writer

Podobnie jak liste numerowang, wykonaj liste wypunktowana.
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Cwiczenie 3

W dostepnym edytorze tekstu utworz liste wypunktowang elementéw zestawu
komputerowego, przy ktérym pracujesz. Zapisz plik pod nazwa Stanowisko_PC.
Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby utworzy¢ liste wypunktowana, wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj i wybierz (wtacz) narzedzie odpowiedzialne za punktowanie. W akapicie,
w ktérym umieszczony jest kursor tekstowy pojawi sie pierwszy punkt listy.

2. Wpisz tekst dla danego punktu. Kiedy skonczysz, nacisnij klawisz Enter. Kursor
przejdzie do nastepnego akapitu i automatycznie zostanie wpisany kolejny punkt listy.

3. Powtarzaj powyzszy punkt, az utworzysz wszystkie punkty listy.

4. Ostatni punkt listy zakoncz klawiszem Enter, a nastepnie ponownie wybierz (wytacz)
narzedzie odpowiedzialne za punktowanie.

5. Punktowanie zostanie wytgczone, a ty mozesz kontynuowac dalsze tworzenie
dokumentu.

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposoéb wykona¢ liste
wypunktowana.

Edytor tekstu MS Word

Edytor tekstu Writer LibreOffice

Liste wypunktowang lub numerowang mozna utworzy¢ w tekscie juz napisanym. Wystarczy
zaznaczy¢ te akapity, ktorym chcesz przyporzadkowa¢ punktory lub numery i uzy¢
odpowiedniego narzedzia. W dalszych ¢wiczeniach nauczysz si¢ usuwa¢ numerowanie

i wypunktowanie w tekscie juz napisanym. Sprawdz, jakie to proste.
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Cwiczenie 4

W dostepnym edytorze tekstu otworz plik Moja klasa i wykonaj ponizsze polecenia.

1. Usun biezace numerowanie z tekstu.

2. Wstaw do tekstu punktowanie. Mozesz wybrac inny wyglad punktoréw.

Zapisz zmiany w dokumencie.
Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby usuna¢ numerowanie z tekstu, wykonaj podane czynnosci.

1. Zaznacz liste numerowana.

2. Wyszukaj i wybierz (wytacz) narzedzie odpowiedzialne za numerowanie. Z tekstu
zostang usuniete wszystkie zaznaczone punkty.

Aby wstawi¢ punktowanie do juz istniejacego tekstu wykonaj ponizsze polecenia, wykonaj
podane czynnosci.

1. Zaznacz tekst.

2. Wyszukaj i wybierz (wtgcz) narzedzie odpowiedzialne za punktowanie.

3. Jesli chcesz wybra¢ inny wyglad wypunktowania, otwérz biblioteke punktoréw

i wybierz odpowiadajacy ci symbol. W tym celu rozwin czarng strzatke przy ikonie
punktory.

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposdb usunaé liste
numerowang oraz utworzy¢ nowa liste wypunktowang w juz istniejgcym tekscie.
Edytor tekstu MS Word

Edytor tekstu Writer LibreOffice
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Cwiczenie 5
W dostepnym edytorze tekstu otworz plik Stanowisko_PC i wykonaj ponizsze polecenia.
1. Usun biezagce wypunktowanie z tekstu.

2. Wstaw do tekstu numerowanie. Z dostepnej biblioteki numeracji mozesz wybrac inny
wyglad numeracji.

Zapisz zmiany w dokumencie.
Jesli napotkasz problemy, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka
Aby usuna¢ wypunktowanie z tekstu postepuj podobnie, jak w poprzednim ¢wiczeniu.

1. Zaznacz liste wypunktowana.

2. Wyszukaj i wybierz (wytacz) narzedzie odpowiedzialne za wypunktowanie. Z tekstu
zostang usuniete wszystkie zaznaczone punkty.

Aby wstawi¢ numerowanie do juz istniejacego tekstu, wykonaj podane czynnosci.

1. Zaznacz tekst.

2. Wyszukaj i wybierz (wtacz) narzedzie odpowiedzialne za numerowanie.

3. Jesli chcesz wybrac inny wyglad numerowania, otwoérz biblioteke numeracji i wybierz

inny typ numerowania. W tym celu rozwin czarng strzatke przy ikonie narzedzia
numerowania.

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz na filmie, w jaki sposéb zmienic
wyrownanie tekstu.

Przyktad w programie MS Word

Przyktad w programie Writer LibreOffice
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Zapamietaj!

Jesli chcesz napisa¢ tekst w punktach, zastosuj numerowanie lub punktowanie.
Wyroéznione w ten sposob akapity bedg czytelniejsze a tekst przejrzysty.

Mozesz utworzyc¢ liste numerowang lub wypunktowang w tekscie juz napisanym.
Wystarczy, ze zaznaczysz akapity, ktorym chcesz przypisa¢ punkty i zastosujesz
odpowiednie narzedzie numerowania lub punktowania.

Wyglad punktorow oraz numeracji mozesz zmieniac, korzystajgc z odpowiednich
bibliotek.



Stowniczek

Blok tekstu
Zaznaczony fragment tekstu.
Clipart

Prosty plik graficzny w postaci obrazka lub zdjecia, wstawiany do dokumentu w celu
ozdobienia go. W internecie mozesz znalez¢ wiele bogatych zbiorow clipartow.

Edytor tekstu

Program komputerowy, stuzgcy do tworzenia i modyfikacji dokumentow tekstowych.
Formatowanie tekstu

Nadanie dokumentowi czytelnego i estetycznego wygladu, zgodnego z trescia.

Menu podreczne

Lista czesto wykorzystywanych opcji (inna nazwa to menu kontekstowe). Aby je
uruchomi¢, kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu dokumentu.

Punktor
Symbol stosowany w liScie wypunktowane;j.
Redagowanie tekstu

Poprawianie jego treSci oraz wprowadzanie zmian w wygladzie, zmierzajgce do
osiggniecia ostatecznej postaci dokumentu, zgodnej z jego trescia.

Schowek

Cze$¢ pamieci komputera, ktora stuzy do przechowywania informaciji (tekstu lub grafiki),

ktore maja zosta¢ wstawione w inne miejsce.



Tworzenie prezentacji

Czym jest prezentacja multimedialna

Jesli masz wykona¢ prace na temat swoich zainteresowan, ciekawejwycieczki czy wakacij,
mozesz ja zrealizowa¢ w rozny sposob, np. napiszesz opowiadanie, przygotujesz plakat lub
folder na kartonie z bloku rysunkowego, zaprezentujesz album ze zdjeciami, ktore opiszesz
i ozdobisz rysunkami. Mozesz tez zaorganizowac¢ wystwe fotograficzna lub napisa¢ artykut
do gazetki szkolne;j.

Innym sposobem, w jaki wykorzystasz te prace jest wykorzystanie programu
komputerowego do tworzenia prezentacji. Prezentacja sktada si¢ ze slajdow, ktore sa
odpowiednikiem strony w edytorze tekstu lub kartki z bloku rysunkowego. Na slajdzie, tak
jak na kartce, mozna umieszczac tekst, ilustracje, wykresy. Po uruchomieniu pokazu
prezentacii, slajdy pojawiaja si¢ kolejno na ekranie.

Obejrzyj przykladowe prezentacje.

Moje hobby to gotowanie

Kruche ciasteczka

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Przygotowanie sktadnikow

Przygotuj potrzebne sktadniki:
- maka, cukier, jajka, masto,
Smietana, powidta, proszek do
pieczenia

Wyjmij stolnice i watek

Blache wytdz pergaminem
Wiacz piekarnik, a temperature
ustaw na 180 stopni

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wykonanie ciasta

* Wykonaj kruche ciasto wedtug
dowolnego przepisu

* Podziel go na dwie czesci
* Rozwatkujjedng czes¢ ciasta

* Wytnij kotka - w tym celu mozeszj
wykorzystac szklanke

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Pieczenie pierwszych ciastek

Posmaruj kétka biatkiem
Posyp grubym cukrem

Utéz na blaszce wytozonej
papierem do pieczenia
WSstaw do nagrzanego
piekarnika

Piecz okoto 10-15 minut

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Przygotowanie pozostatych ciastek

Rozwatkujdrugg czes¢ ciasta
Wytnij kétka

Teraz wytnij w srodku
mniejsze otwory

Pier$cienie posmaruj biatkiem
Posyp cukrem

Upiecz jak poprzednie ciastka

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Degustowanie ciasteczek

* Posmaruj kétka
ulubionym dzemem
- po stronie bez cukru

* Przykryj ciasteczkami
z dziurka

e Utdéz na talerzu

* Smacznego ©

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Bibliografia

Zdjecia autorskie

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Wspomnienia z wakacji

Sptyw Czarng Hanczg

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

W czasie wakacji, wybralismy sie z rodzicami
na sptyw Czarng Harcza.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Rzeka ta, ze wzgledu na swoje walory, cieszy
sie ogromnym zainteresowaniem kajakarzy.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Podziwiali$my piekng przyrode. Musielismy jednak
uwazaé na wystajace korzenie, powalone pnie czy
nisko opadajace konary.

vl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Mielismy rowniez mozliwo$¢ podpatrywac z bliska
kaczkii fabedzie, ktére czekaty na smakotyki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wzdtuz rzeki mijaliSmy wiele miejsc, gdzie mozna
sie zatrzymac, zeby chwile odpoczaci cos zjesc.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Po zastuzonym odpoczynku wyruszyliSmy w dalsza
podréz.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Obserwowalismy rowniez podwodny swiat, ktory
okazat sie bardzo ciekawy.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Bibliografia

* Zdjecia autorskie




Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zachecam do przezycia takiej przygody!
Naprawde warto ©

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

W starszych klasach nauczysz si¢ jeszcze udoskonala¢ swojg prezentacje, wstawiajgc dzwiek,
animacije czy film. Dzigki temu przedstawisz prace w bardzo atrakcyjny, multimedialny
sposob. Istnieje wiele programow do tworzenia prezentaciji. W zalezno$ci od systemu,

w jakim pracujesz, mozesz wybrac¢ dla siebie odpowiednie oprogramowanie. Najczesciej
wykorzystywane programy to: Microsoft Office PowerPoint, Open Office Impress, Libre
Office Impress.

Zwro¢ uwage na podobienstwo ikon tych programow.

@I Microsoft Office PowerPoint

o (@) Office |
pen Office Impress
\ Libre Office Impress

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 1

Z przygotowanego zestawu elementow graficznych i tekstowych przygotuj pojedynczy slajd do
prezentacji. W tym celu przeciggnij mysza obiekty w wyznaczone obszary na slajdzie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM

Cwiczenie 2

Z podanych wyrazow utéz zdanie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Prezentacja sktada si¢ ze slajdow, ktore stanowia odpowiednik strony w edytorze tekstu
lub kartki z bloku rysunkowego. Na slajdzie, tak jak na kartce, mozesz umieszczac tekst,

ilustracje, wykresy. Po uruchomieniu pokazu prezentaciji, slajdy pojawiaja sie kolejno na

ekranie.

Zasady tworzenia prezentacji

Przy tworzeniu prezentaciji, stosuj podane reguty.

o Wybierz prostg czcionke bez zbednych zdobien i ustaw jej rozmiar tak, aby mozna byto,
nawet z wiekszej odlegtosci, przeczytac tekst. Wykonaj probe juz na etapie
projektowania. Wystarczy, ze po uruchomieniu pokazu odejdziesz par¢ krokoéw od
monitora i sprawdzisz rezultat.

» Pamietaj, zeby na slajdzie umiesci¢ tylko najwazniejsze informacje. Zbyt duzo tekstu
moze zniecheci¢ odbiorce. Podczas pokazu mozesz uzupetni¢ brakujace wiadomosci.


https://zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM

o Wstaw zdjecia lub wlasne rysunki, ktore przyblizg przedstawiang przez ciebie tematyke.
Elementy graficzne uatrakcyjnig przekaz i utatwiag zrozumienie tematu.

» Zadbaj o to, zeby wszystkie obiekty na slajdzie byly odpowiednio potozone. Planujgc ich
rozmieszczenie, wykorzystaj caly obszar slajdu. Jesli wybierzesz slajd z gotowym
ukladem, nie bedziesz zmienia¢ polozenia jego elementow.

» Nie zapomnij o doborze kolorystyki tla i czcionki tak, aby pasowaty do siebie, a tekst nie
zlewat si¢ z ttem. Na ciemnym tle bedzie dobrze wygladata jasna czcionka, natomiast na
jasnym tle ciemna.

Obejrzyj przykladowe slajdy z réznych prezentacji, ktore zostaly zaprojektowane zgodnie
z zasadami. Zwro¢ uwage na dobor kroju czcionki, kolorystyki i rozplanowania obiektow.

Zasady tworzenia prezentacji

Przyjrzyjsi¢ kolejnym
przykladom slajdow.
Zwr6¢ uwage na dobor
czcionki, kolorystyki

i rozplanowania obiektow.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Moglismy podpatrywac tabedzie,
ktore czekaty na nasze smakotyki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Witamina A f@i@

Rola w organizmie:
Dzieki niej mamy zdrowe
wtosy, skore i paznokcie.
Gtowne zrédto:

Tran, watroba, szpinak,
marchew, dynia, natka
pietruszki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Kalina sztywnolistna Rododendron Cheer
Wysokos¢ - powyzej 200 cm Wysokos¢ - do 150 cm
Kwitnienie - od kwietnia Kwitnienie - maj/czerwiec

b B0 B e S o

* Posmaruj kotka
ulubionym dzemem
- po stronie bez cukru

* Przykryj ciasteczkami
z dziurka

e Utdéz na talerzu

* Smacznego ©

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Jest to bardzo popularna rasa.
Oweczarki niemieckie

s3 wspaniatymi towarzyszami
ludzi. Lubig wykonywac rézne
. zadania:

pilnowac stada, aportowac,
bawi¢ sie z dziecmi.

S energiczne.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3

Dopasuj prawidtowo elementy.

Zasady projektowania prezentacji

Dowolna czcionka ’

Pasujace kolory ’

. . , Dowolne zdjecia ’
Tymi zasadami lepiej sie nie kierowac¢ podczas

projektowania prezentacji Ulubione kolory ’

Czytelna czcionka ’

Mato tekstu ’ ‘ Dobrane zdjecia ’

Duzo tekstu ’ ‘ Rozplanowanie ’

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamieta;j!

» Rodzaj czcionki oraz rozmiar dobierz tak, aby tekst byt czytelny i widoczny z wiekszej
odlegtosci.

« Ilustracje, ktore umiescisz na slajdzie dobierz do tresci.

o Ograniczajilo$¢ tekstu na slajdzie.

o Wszystkie elementy na slajdzie odpowiednio rozplanu;.



» Pamietaj, zeby kolorystyka tta i czcionki byta odpowiednio dobrana.

Planowanie pracy

Cwiczenie 4
Rozwiaz krzyzéwke.

1. Mozesz zaprojektowac ja w programie PowerPoint lub Impress.
2. Wykorzystanie w jednym programie tekstu, grafiki, dZzwieku i animacji.
3. Stosuj je podczas projektowania prezentaciji.

4. Dobierz je do tresci.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

W tym roku szkolnym samodzielnie zaprojektujesz prezentacje, sktadajaca sie z kilku slajdow
z gotowym uktadem. Pamietaj, ze pierwszy slajd powinien byc¢ tytutowy. Jesli korzystasz

z informacji zawartych w literaturze czy Internecie, podajich zrodto. Ta sama reguta
dotyczy prezentowanych zdje¢. Zanim przystapisz do tworzenia prezentaciji, dobrze
zaplanuj prace. Dzieki temu unikniesz wielu poprawek.

o Zastanow sie nad tytulem swojej prezentacii.

Przygotuj wczesniej tekst, ktory chcesz umiesci¢ na slajdach.
Wyszukaj ilustracje lub samodzielnie wykonaj rysunki.

Na biezaco zapisuj zrodlo informaciji. Dzieki temu nie pominiesz zadnego z nich.
Projektowanie zacznij od wyboru tla.

Narzedzia do tworzenia prezentac;ji



Kazdy program do tworzenia prezentacji posiada narzedzia, ktore pozwolg ci zaprojektowac
tto, dobrac¢ kolory, wstawic¢ tekst i grafike. W roznych programach ikony tych narzedzi mogg
sie nieznacznie rozni¢ oznaczeniem i rozmieszczeniem. Jesli nauczysz si¢ korzystac

z narzedzi w jednym z nich, z pewnoscia poradzisz sobie, tworzgc prezentacje w dowolnym
programie.

Zobacz, jak wygladaja ikony narzedzi, ktére wykorzystasz w klasie czwartej. Zwro¢ uwage
na ich podobienstwo. W tym celu ustaw kursor myszy na odpowiednim napisie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wazne!

Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej o funkcjach programu, skorzystaj z jego pomocy.
W wiekszosci programow znajdziesz jg, klikajac w ikone przedstawiajacg znak zapytania
lub wybierajac Pomoc z paska menu.

Cwiczenie 5
Sprébuj samodzielnie przyporzadkowac ikony narzedzi do wtasciwych opiséw tekstowych.

W tym celu przesuwaj mysza obrazki.
Jesli pracujesz w programie PowerPoint:

Jesli pracujesz w programie LibreOffice Impress:

Zapamietaj!


https://zpe.gov.pl/a/DOPPeVhVM
javascript:void(0);
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Jesli chcesz dowiedziec sie, do czego stuzy narzedzie znajdujgce sie¢ na wstazce lub pasku
menu, ustaw kursor myszy na jego ikonie. Wowczas pojawi si¢ opis tego narzedzia.



Projektowanie elementéw prezentacji

Projektowanie tta

W prezentaciji, jako tto slajdu, mozesz wprowadzi¢ rysunek wykonany w graficznym
programie komputerowym lub zdjecie zrobione aparatem cyfrowym. Korzystajgc

z wbudowanych w program motywow lub wzorcow, mozesz rowniez zmienic tto. W roéznych
programach roznig si¢ one wyglagdemi sposobem wstawiania. Motyw lub wzorzec to gotowa
kompozycja, na ktorg sktada si¢ kolor tla slajdu i czcionki, jak rowniez rodzaji rozmiar
czcionki. Pola do wpisywania tekstu i wstawiania obiektow moga réznic si¢ potozeniem.
Wykorzystanie motywow jest bardzo wygodnym rozwigzaniem. Nie musisz za kazdym razem
zmienia¢ ustawien, a twoja prezentacja zawsze bedzie dobrze wygladac.

W przykladowej prezentacji zostat zastosowany motyw, jak na ponizszej ilustracij.

Moje ulubione rasy psow

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zobacz, jak moga wygladaé przykladowe slajdy po zastosowaniu réznych motywow.



——_7

ULUBIONE RASY
MOIE oSO

POZNAJ ICH CHARAKTER | POTRZEBY

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

OWCZARKI NIEMIECKIE SA
WSPANIALYMI TOWARZYSZAMI
LUDZI. LUBIA WYKONYWAG
ROZNE ZADANIA, NP: PILNOWAG
STADA, APORTOWAG, BAWIC
SIE 2 DZIECMI. JEST TO BARDZO
POPULARNA RASA.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Poznaj ich charakter i potrzeby

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Owczarkiniemieckie sq
wspaniatymi towarzyszami ludzi.

Lubig wykonywac rézne
zadania, np.: pilnowac stada,
aportowac, bawic sie

z dzie¢mi. Jest to bardzo
popularna rasa.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

MOJE ULUBIONE RASY
PSOW

Poznaqjich charakteri potrzeby

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Owczarkiniemieckie sq

wspaniatymi fowarzyszami ludzi.
Lubig wykonywac rézne
zadania, np.: pilnowac stada,
aportowad, bawic sie

z dzie¢mi. Jest to bardzo
popularna rasa.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



MOJE ULUBIONE RASY
PSOW

Poznaj ich charakter i potrzeby

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Owczarek niemiecki

Oweczarki niemieckie s
wspaniatymi towarzyszami

ludzi. Lubig wykonywac rézne
zadania, np.: pilnowac stada,
aportowac, bawic sie

z dzie¢mi. Jest to bardzo

popularna rasa.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

Wybierz motyw tta dla swojej prezentacji. Znajdz odpowiednie narzedzia programu
i wykorzystaj je.

Jesli masz problemy, przeczytaj instrukcje postepowania.

Wskazowka

Odszukaj okno z gotowymi wzorami tta.

Sprawdz, jakie wzory tta ma twoj program.

Kliknij myszg na wybrany motyw lub wzorzec.

Tto slajdu zostanie zmienione.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Zapamietaj!

W prezentaciji, jako tto slajdu, mozesz wykorzysta¢ gotowe motywy wbudowane
W program.

Wstawianie nowego slajdu i zmiana jego uktadu

Przy projektowaniu prezentacji skladajgcej sie z kilku slajdow, wykorzystasz polecenie
stuzgce do wstawiania kolejnych slajdow. Mozesz wowczas wybra¢ dowolny uktad
rozmieszczenia obiektow na slajdzie. Masz rowniez mozliwos¢ zmiany uktadu na juz
utworzonym slajdzie.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Zobacz, jak wygladaja podstawowe uklady slajdéw w prezentacji. W tym celu ustaw
kursor myszy na nazwie ukladu.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DFsmul8vy
Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DFsmuJ8vy

Cwiczenie 2

Dodaj kolejny slajd do twojej prezentacji. Odszukaj i zastosuj potrzebne narzedzie.
Jesli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby do prezentacji wstawi¢ kolejny slajd, wykonaj podane czynnosci:

o Woybierz polecenie Nowy Slajd, wéwczas otworzy sie okno z gotowymi uktadami slajdu;

e Przesuwajgc myszg, podswietlasz kolejne uktady slajdu;

o Woybierz Uktad slajdu i kliknij w niego, slajd o takim uktadzie zostanie wstawiony do
prezentacji.

Aby zmieni¢ uktad na wczesniej dodanym slajdzie,wykonaj nastepujace czynnosci.

Kliknij na niego mysza;

Woybierz narzedzie uktad, wéwczas otworzy sie okno z gotowymi uktadami slajdéw;

Przesuwaj po nich myszg i kliknij w ten, ktéry chcesz wybra¢;

Sprawdz, jak zmienit sie uktad.

Zwrdé¢ uwage na potozenie i rozmiar obiektéw na slajdzie

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS PowerPoint
Program LibreOffice Impress

Zapamieta;j!

W prezentacji mozesz dodawac slajdy, jak rowniez zmieniac¢ ich ukiad.
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Wohpisywanie tekstu do prezentacji

Na slajdzie z wybranym ukladem sa wyznaczone obszary, w ktorych mozna umiescic tekst.
Wystarczy tylko klikng¢ myszg w taki obszar. Znika wowczas napis Kliknij, aby dodac
teksti pojawia si¢ kursor tekstowy. Mozesz zacza¢ pisac. Po zakonczeniu edycji tekstu
nacisnij klawisz ESClub kliknij myszg poza obszar wpisywania, a ramki wyznaczonego pola
znikng. Jesli zechcesz cos$ dopisac lub poprawi¢, kliknij mysza na tekst, a znowu pojawi sie

kursor tekstowy.

W przykladowej prezentaciji, na slajdzie zostat wpisany jego tytut oraz tekst mowigcy
o wybranej rasie psa.

Beagle

Psy tej rasy sg wesote i bardzo
ruchliwe. Lubig zabawy
z dzie¢mi. Sg niezalezne
i dlatego CZQStO uciekajq ¢ Kliknij, aby dodac tekst,
wiascicielowi. Potrafig psocic, ;
ale jak spia wygladaja niewinnie.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 3

Zaprojektuj podobny slajd w twojej prezentacji, na wybrany przez ciebie temat.
Jesli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby dodac¢ tekst do prezentacji, wykonaj podane czynnosci.

o Jesli chcesz wpisac tytut, kliknij na obszar Kliknij, aby dodac tytuf,

e Whisz tytut;

o Kiliknij na obszar Kliknij, aby dodac tekst,

o Wpisz tekst;

e Kiliknij mysza poza wyznaczony obszar lub nacisnij klawisz ESC.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Jesli nie odpowiada ci czcionka w wybranym motywie, mozesz jg sformatowac. Wykorzystasz
do tego znane ci narzedzia z edytora tekstu.
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5.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 4

Rozwiaz krzyzéwke.

1.

2,

3.
4,
5.

. Element graficzny, ktéry mozesz wstawi¢ na slajd.

. Jeden z programéw do tworzenia prezentacji.

1
2
3.
4

Inaczej element na slajdzie.

. Wyznaczone pole do wstawiania elementéw na slajd.

Gotowa kompozycja tta.

Zapamieta;j!

Jesli chcesz dokona¢ zmian w napisanym tekscie, kliknij na nim mysza.

Wstawianie zdjec i rysunkéow

Na slajdzie z wybranym ukladem sg wyznaczone obszary, w ktore mozesz wstawic ilustracje:
wlasne rysunki lub zdjecia zapisane w komputerze, obiekty clipart, wykresy. Mozesz
rowniez umieszczac inne elementy, takie jak tabele oraz filmy. Programy r6znig sie liczbg
ikon narzedzi umieszczonych w tych obszarach. Na poczatek nauczysz sie¢ wstawia¢ zdjecia
i rysunki zapisane w komputerze. Wystarczy tylko klikng¢ mysza w wybrang ikone

narzedzia.

W przyktadowej prezentacji, o ulubionych rasach psow, na slajdzie zostato umieszczone

zdjecie zapisane w komputerze.



Psy tej rasy sg wesofe i bardzo
ruchliwe. Lubig zabawy

z dzie¢mi. Sg niezalezne

i dlatego czesto uciekaja
wiascicielowi. Potrafig psoci¢,
ale jak spig wygladajg niewinnie.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 5

Wstaw pasujgce zdjecie do projektowanej przez ciebie prezentacji. Jesli masz problem
z wykonaniem tego zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawic¢ obraz zapisany w komputerze, wykonaj podane czynnosci.

W wyznaczonym obszarze, kliknij ikone do wstawiania obrazéw;

W otwartym oknie wyszukaj potrzebny obrazek lub zdjecie;

Zaznacz go;

Kliknij myszg w przycisk Wstaw.

k% kX%

Obejrzyj film w wybranym srodowisku™*.
Program MS PowerPoint
Program LibreOffice Impress

Wskazowka
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Jesli nie masz wlasciwego zdjecia, odszukaj odpowiednig fotografie w zasobach sieci
Internet. Zapisz ja w swoim folderze. Dalej postepuj zgodnie z powyzszg instrukcja.
Pamietaj, aby w prezentacji podac zrodto, z ktorego to zdjecie zostalo pobrane. Mozesz
rowniez samodzielnie wykonac¢ rysunek w dowolnym programie graficznym i umiesci¢ go
na slajdzie.

Cwiczenie 6
Wybierz z listy prawidtowg odpowiedz

Na slajdzie z wybranym uktadem sg wyznaczone obszary, w ktérych znajduja sie ikony narzedzi

‘t’ra’

Zrddto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

symboli ’ ‘ ksztattow ’ ‘ obrazow ’

Zapamieta;j!

Jesli chcesz wstawic¢ na slajdzie z wyznaczonymi obszarami grafike zapisana
w komputerze, kliknij myszg w znajdujacg si¢ w tym obszarze ikon¢ Obraz.

Wstawianie clipartow

Cliparty s3 to proste obrazki, ktoére mozesz wstawi¢ do swojej prezentacji bezposrednio
z poziomu programu. Sprawdz, czy w twoim programie, w wyznaczonym obszarze znajduje
sie ikona narzedzia do wstawiania clipartow. Jesli tak, to wykorzystaj je w swojej pracy.

W przykladowej prezentaciji, o ulubionych rasach psow, na jednym ze slajdow zostata
wstawiona ilustracja psa z galerii clipartow.



Pudel

Pudle sg bardzo inteligentne.
 Szybko sie uczg nowych rzeczy.
. Sawierneilubig ruch. Trzeba
~ dbac o ich siers¢. Nie wystarczy
samo szczotkowanie, nalezy
rowniez jg strzyc. Dlatego
konieczne sg wizyty u psiego
fryzjera.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 7

Wstaw clipart pasujacy do projektowanej przez ciebie prezentacji.
Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawic obiekt clipart, wykonaj podane czynnosci.

e W wyznaczonym obszarze, kliknij ikone narzedzia do wstawiania clipartéw.

o W otwartym oknie, w wyznaczonym polu wpisz nazwe obiektu, ktérego poszukujesz,
np. labrador.

e Zatwierdz wybér klawiszem Enter lub klikajac w ikone Lupa.

o Woyszukaj potrzebny obrazek i zaznacz go.

e Kiliknij mysza w przycisk Wstaw.

Obejrzyj film.
Program MS PowerPoint
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Zapamieta;j!

Jesli chcesz wstawi¢ na slajdzie z wyznaczonymi obszarami clipart, kliknij mysza
w znajdujgcy sie w tym obszarze odpowiednig ikone.

Uruchamianie pokazu prezentacji

Aby obejrzec¢ efekt swojej pracy, nalezy uruchomic¢ pokaz prezentacji. Znasz to juz

z poprzednich klas. Teraz nauczysz si¢ innych sposobow jej odtwarzania. Zobaczysz, jak
uruchamia¢ pokaz od dowolnie wybranego slajdu. Jest to wygodne rozwiazanie, jesli chcesz
sprawdzac uzyskany efekt w trakcie projektowania. Wowczas nie musisz za kazdym razem
ogladac prezentacji od pierwszego slajdu.

Cwiczenie 8

Uruchom pokaz swojej prezentacji od pierwszego slajdu, a nastepnie od dowolnie wybranego
slajdu. Odszukaj w swoim programie narzedzia do wykonania tego zadania.
Jesli masz problem, przeczytaj instrukcje postepowania.

Wskazowka
Uruchamianie pokazu.
e W celu uruchomienia pokazu, wybierz z paska menu Pokaz slajdow.

e Jesli chcesz obejrzec¢ pokaz od pierwszego slajdu, wybierz narzedzie Od poczatku lub na
klawiaturze nacisnij klawisz F5.

e Jesli chcesz obejrzec¢ pokaz od dowolnie wybranego slajdu, odszukaj odpowiednie
narzedzie.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS PowerPoint

ProgramLibreOpen Office Impress
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Zapamieta;j!

Pokaz prezentacji mozesz uruchomic¢ od poczatku lub od dowolnie wybranego slajdu.

Zapisywanie efektow pracy

Po zakonczeniu prac nad prezentacjg nalezy zapisac ja na dysku komputera. Mozesz to
zrobi¢ w znany ci juz sposob, zapisujac, tak jak kazdy inny plik, a system doda odpowiednie
rozszerzenie.

Microsoft Office PowerPoint — ppt

Open Office Impress - odp

Libre Office Impress — odp

Cwiczenie 9

Zapisz swoja prezentacje w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania, poszukaj odpowiedzi tutaj.


javascript:void(0);

Stowniczek

Multimedia

Polgczenie w jednym programie tekstu z grafikg, dzwiekiem i animacjg. Dzigki temu
oddziatujemy jednocze$nie na wzrok i stuch.



Czym jest komunikacja?

Obserwujac otaczajacy nas Swiat, mozemy zauwazyc¢ zachodzgce zmiany w procesie
komunikowania si¢ ludzi. Na naszych oczach znikajg stare, a pojawiajg sie¢ nowe sposoby
i urzadzenia przeznaczone do tego celu.

Cwiczenie 1

Obejrzyj przedstawione w pokazie SlideShow pt. ,\Wynalazki w telekomunikacji” zdjecia

i grafiki wynalazkéw, ktore odegraty istotna role w rozwoju komunikacji miedzy ludzmi.

o Postaraj sie, korzystajac z zasobdw sieci Internet, znalez¢ informacje o ich twdrcach oraz
przyblizony rok powstania, a nastepnie dopasuj do nich nazwy.

o Utworz plik tekstowy i uszereguj w nim uzyskane informacje w kolejnosci
chronologicznej, od najstarszego do najnowszego.

e Umiesc¢ zdjecie wynalazku wraz z informacja o jego twércy.

Wskazéwka

Ewentualng pomoc dotyczaca tworzenia pliku tekstowego i sposobéw przeszukiwania

zasobow Internetu znajdziesz w poprzednich rozdziatach.

Obecnie wysylamy i odbieramy w telefonach komorkowych SMS-y oraz MMS-y, czyli tzw.
krotkie wiadomosci tekstowe oraz krotkie wiadomosci multimedialne. Wraz z rozwojem
Internetu pojawita sie mozliwo$¢ korzystania z ustug sieciowych, takich jak (juz
zapominany) Chat, czy z ustugi bezptatnego prowadzenia korespondenciji

z wykorzystaniem poczty elektronicznej oraz komunikatoréw. Wspomniane internetowe
ustugi komunikacyjne poznasz w nastepnych klasach.

Ciekawostka

Rysunki i malowidta naskalne sg dowodem, ze wiele lat temu cztowiek pierwotny
podejmowat proby komunikowania sie z innymi. Rysunki, jakie pozostawit, to

prawdopodobnie forma zapisu historii z jego zycia, ktore chciat utrwali¢ i przekazac.
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\

Potrzeba kontaktu z innymi jest i byla zawsze bardzo silna. Zanim czto-
wiek nauczyt sie pisaé i czytaé zaznaczat swojg obecnos¢ w rézny
sposéb, najpierw za pomocg prostych znakéw i rysunkéw, pézniej za
pomocg pisma, ktére stuzyto do utrwalania albo zastepowania jezyka
moéwionego zapisem.

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.



Poczta elektroniczna

Poczta elektroniczna jest jedng z ustug dostepnych w sieciach komputerowych. Polega ona
na przesytaniu informacji w postaci réoznego rodzaju plikow, tekstowych lub graficznych do
osob, ktore s3 identyfikowane przez specjalne adresy. To wiasnie ta forma komunikacji
przez Internet byta najwigkszym krokiem w rozwoju komunikacji na swiecie. Codziennie
wysylanych jest okoto 200 miliardéw e-maili (tak popularnie nazywane sg listy
elektroniczne). Z czasem poczta elektroniczna stala si¢ tak samo nieodzowna jak telefon. Jej
dziatanie polega na przesylaniu informacji do wybranego uzytkownika i zapisywania jej

w specjalnej skrzynce, gdzie czeka na odbior.

Gdy zechcesz odebrac lub wysta¢ list, musisz mie¢ wlasne konto poczty elektroniczne;j.
List, podobnie jak w przypadku zwyklej poczty, nalezy zaadresowac, podajac adres
e-mailowy odbiorcy. Rowniez kazdy list przestany do ciebie musi by¢ zaopatrzony w twoj
adres poczty elektronicznej. Sktada sie on z dwoch czesci: nazwy konta i adresu serwera,
rozdzielonych znakiem nazywanym w Polsce malpa lub czytanym jako at.

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.

@adres_serwera

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.



Np.
kowalskijo54@outlook.com,
gdzie

o kowalskij654 - jest nazwa uzytkownika (odpowiednik nazwiska w adresie poczty
tradycyjnej),

e outlook.com - to tzw. domena zawierajgca nazwe serwera (komputera), na ktorym
znajduje sie skrzynka pocztowa adresata (odpowiednik miasta, ulicy i nr domu
w adresie poczty tradycyjnej - czyli kowalski na serwerze outlook.com).

Dostep do poczty przez strone WWW

Na zajeciach w szkole mozesz skorzystac¢ z poczty elektronicznej, dysponujac kontem
¢wiczeniowym udostepnionym ci przez nauczyciela. Zanim przystapisz do korzystania z tej
ustugi, zapoznaj si¢ z regulaminem moéwigcym o zasadach, jakich nalezy przestrzegac
podczas wysytania i odbierania korespondenciji. Zwr6¢ rowniez uwage, ze hasto dostepu do
skrzynki pocztowej powinno zawierac¢ cyfry oraz mate i wielkie litery. Wszystko po to, aby
trudno bylo osobom niepowotanym poznawac jej zawartosc.



Cwiczenie 1

Korzystajac z udostepnionego konta poczty elektronicznej, zaloguj sie do swojej skrzynki
pocztowej, zapoznaj sie z jej zawartoscia.

o Wyslij e-mail do kolezanki lub kolegi z prosba o informacje dotyczaca najlepszych, ich
zdaniem, gier komputerowych.

o W tresci umies¢ prosbe o udzielenie szybkiej odpowiedzi.

e Otrzymane informacje wykorzystaj w swojej prezentacji o wybranej grze.

Wskazowka

Jezeli udostepnione konto znajduje sie u dostawcy tej ustugi, ktérym jest firma Microsoft,
wystarczy w pasku adresowym wpisa¢ outlook.com i w ukazanej stronie zalogowac sie do
niego, wpisujac swoje dane (nazwe uzytkownika i hasto).

VE' Zarejestruj
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Nie wylogowuj mnie

Nie mozesz uzyskac dostepu do swojego konta?
KOrZyStaj Z pOCZty OUthOk.COm w Zaloguj sie za pomoca jednorazowego kodu
telefonie komdrkowym

Wet ze sobg poczte, kalendarz i kontakty na urzadzeniu mobilnym.

Nie masz konta Microsoft? Utwérz konto teraz

Microsoft

Kontaktznami  Warunki uzytkowania  Prywatnoi¢i pliki cookie  ©2014 Microsoft

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.

Po kliknieciu w zaloguj otworzy sie strona internetowa przedstawiajgca zawartosc twojej
skrzynki pocztowej (folder: skrzynka odbiorcza).
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Archiwum

Wiadomosci-$mieci
Wersje robocze 1
Wystane

Usuniete

Nowy folder

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.

Po lewej stronie przedstawionego okna z widokiem twojej skrzynki pocztowej znajduje sie
wykaz folderéw przeznaczonych na listy przez ciebie odebrane, wystane oraz na listy

w wersji roboczej. U gory, po kliknieciu w Nowa, ukaze sie okno, w ktérym mozesz
przystapi¢ do edycji listu.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Korzystanie z konta pocztowego zatozonego w serwisie pocztowym Outlook



https://zpe.gov.pl/a/DWq5XqEe4

Polecenie 1

Obejrzyj film przedstawiajacy proces korzystania z konta pocztowego zatozonego w serwisie

pocztowym Outlook firmy Microsoft.

w produkgji

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Korzystanie z konta pocztowego zatlozonego w serwisie pocztowym Outlook

Znasz juz zagrozenia, jakie mozesz napotkac¢ podczas korzystania z Internetu i wiesz, ze
niosg one wiele niebezpieczenstw, dotyczacych zarowno ciebie jak i twojego komputera.
Korzystajgc z poczty elektronicznej, musisz przestrzega¢ dodatkowych zasad. Dlatego tez,
jesli korzystasz z poczty elektronicznej, zachowuj sie¢ rozwaznie. Do skrzynek pocztowych
moze dostac si¢ niechciana poczta (gtownie od nieznanych nadawcow), co wigze si¢ nie
tylko z ryzykiem otrzymania wirusa, ale takze zmozliwo$cig otrzymania w zatgczniku
materialow z treSciami, ktoére mogg ci¢ zaniepokoi¢. Mogg to by¢ rowniez e-maile
ocharakterze napastliwym, zastraszajgcym. Powaznym problemem sg takze listy od 0sob,
ktore podajgc si¢ za twoich rowiesnikow np. namawiaja cie do kontaktow poza Internetem.
Uleganie tego rodzaju prosbom moze by¢ dla ciebie niebezpieczne. Chron si¢ przed tego
rodzaju niepozgdanymi wiadomosciami, odbierajgc poczte tylko od znanych nadawcow.


https://zpe.gov.pl/a/DWq5XqEe4

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: SheepliveCartoons, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tajemniczy przyjaciel

Mam 13 lat i tez lubie jogurty malinowe!

Zrédto: SS, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!


https://zpe.gov.pl/a/DWq5XqEe4

» Nie ufaj osobie, z ktorg kontaktujesz si¢ tylko przez Internet.

» Nie spotykaj si¢ z osobami, ktore znasz tylko z Internetu.

» Nie mozesz by¢ pewien, ze dane przekazywane przez Internet sg prawdziwe. Zdarza
sie, ze niektore osoby, z ktorymi kontaktujesz si¢ w sieci, mowig, ze maja lat
kilkanascie, a faktycznie moga by¢ w wieku twoich rodzicow, czy tez dziadkow.

» Nie podawajw Internecie swojego imienia i nazwiska oraz numeru telefonu.

» Nie informuj, do ktorej szkoly chodzisz, ile masz lat i gdzie mieszkasz.

e Zawsze poinformujrodzicoéw lub nauczyciela o probach nawiazania z tobg kontaktu

przez nieznane ci osoby!

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: SheepliveCartoons, licencja: CC BY 3.0.

Film: Papla
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Savoirvivre w Internecie

W zyciu codziennym kulturalnego cztowieka poznajemy po tym, ze przestrzega norm
zachowania nazywanych etykieta. Moze ona dotyczy¢ poprawnych zachowan przy stole
(podczas spozywania positkow) lub podczas prowadzenia rozmow. Etykieta moze by¢
spisana, albo przekazywana ustnie. Moze tez by¢ czescia ogolnych zasad obowigzujacych
w roznych okolicznosciach. Zasady te obowiazuja rowniez ciebie.

W Internecie obowigzuja rowniez okreslone zasady zachowania. Znane sg pod nazwa
netykieta.

Netykieta mowi miedzy innymi o tym, iz nie nalezy:

e komunikujac sie z innymi uzytkownikami Internetu, uzywac brzydkich wyrazow;
e korzystac z programow, za ktore nie zaplaciliScie;
 zagladac bez pozwolenia do cudzych plikow.

Chcac by¢ dobrze postrzeganym przez internautow, czyli przez osoby korzystajace z ustug
internetowych, pamietaj o trzech gtownych zasadach:

 nie sprawiaj przykrosci innym;
 nie dzialajna czyjgs szkode;
« nie naduzywaj zasobow Internetu w celu przyswojenia sobie czyjej$s wlasnosci.

W przypadku korzystania z poczty elektronicznej przestrzegaj ponizej przedstawionych
zasad netykiety.

Nie pisz listu w catosci WIELKIMI LITERAMI

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Ciekawostka



,Grzecznosc¢ nie jest rzeczg tatwa, ani malg”. Te przestroge sformutowat Adam
Mickiewicz w poemacie zatytulowanym ,Pan Tadeusz”

Cwiczenie 1

e Za pomocga wybranej wyszukiwarki znajdz informacje dotyczace netykiety przestrzeganej
w korespondencji elektronicznej.

e Napisz i wyslij list do osoby, z ktorg ostatnio korespondowates. W jego tresci przedstaw
podstawowe zasady netykiety.

e Zadbaj o to, aby forma listu byta zgodna z zasadami netykiety.

e Usun z folderu listéw odebranych zbedng, twoim zdaniem, korespondencje.

e Zakoncz prace z programem pocztowym, wybierajac opcje wyloguj.



Stowniczek

Chat

Forma wirtualnejinternetowej pogawedki na zywo. Przyktady programow oferujacych
chat to IRC, ICQ, NetMeeting.

MMS

Ustuga dostepna w telefonii komorkowej pozwalajgca na przesytanie pomiedzy
telefonami (lub pomiedzy telefonem a adresem poczty elektronicznej) wiadomosci, ktore
oprocz tekstu moga zawiera¢ rowniez zdjecia, klipy wideo lub nagrania dzwiekowe.

SMS

Serwis krotkich wiadomosci tekstowych, ktore mozna wysyta¢ innym uzytkownikom
sieci komorkowejbezposrednio z telefonu komoérkowego lub tez ze specjalnego serwisu
internetowego.

Telekomunikacja

Dziedzina techniki i nauki, zajmujgca si¢ transmisjg wszelkiego rodzaju informacji na
odlegtosc.




Wprowadzenie do srodowiska Scratch

W Srodowisku Scratch mozesz pracowac bezposrednio w przegladarce internetowejlub
zainstalowac je na swoim komputerze. Niezaleznie od tego, czy korzystasz ze Srodowiska
zainstalowanego lokalnie, czy przez stron¢ www, wyglad ekranu praktycznie nie bedzie sie
roznit. Pracujgc bezposrednio w przegladarce, po uruchomieniu strony Scratcha
(https:/scratch.mit.edu), wystarczy klikna¢ w kotka, aby rozpocza¢ prace.

Stwoérz hjss

Kliknij w kotka, aby
rozpoczaé prace

=7

Rozpoczynanie pracy w srodowisku Scratch na stronie scratch.mit.edu

Zapoznaj si¢ z elementami Srodowiska widocznymi na ekranie. Skorzystaj z ponizszych
podpowiedzi.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DYmEgbIVM

Opis srodowiska Scratch

Jesli napisy u ciebie na ekranie w Srodowisku Scratch nie sg w jezyku polskim, kliknij
w globus w lewym gornym rogu ekranu i wybierz z listy rozwijalnej dostepnych jezykow
opcje Polski.


https://zpe.gov.pl/a/DYmEgblVM
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Ustawienie jezyka polskiego w Srodowisku Scratch

W lewej czesci ekranu znajduje si¢ scena, na ktorej mozesz umieszcza¢ duszki - bohaterow
twojego scenariusza. Domyslnie na scenie znajduje si¢ duszek w postaci kotka. Kazdy

z duszkow moze wykonywac polecenia, ktore uktadasz w postaci zrozumiatych dla
komputera skryptow. Skrypty stworzone dla wszystkich duszkow (a takze sceny) sktadajg
sie na twoj program.

W srodkowej czesci ekranu do dyspozycii sa klocki (nazywane tez bloczkami), z ktorych
mozesz budowac skrypty i sterowac¢ duszkiem. Na gorze mozesz przelgczac sie miedzy
roznymi rodzajami (kategoriami) klockow: Ruch, Wyglad, Dzwigk, Pisak, Dane, Zdarzenia,
Kontrola, Czujniki, Wyrazenia. Nie ze wszystkich bedziesz od razu korzystac. Klikajgc na
nazwy kategorii, mozesz sprawdzi¢, jakie klocki sie w nich znajdujg. Klocki przypominaja
nieco puzzle - to znaczy, ze nie kazde mozesz ze sobg potaczy¢. Zauwaz, ze klocki nalezace
do danej kategorii sa w takim kolorze, jak nazwa kategorii.

Po prawej stronie znajduje si¢ obszar skryptéw, gdzie budujesz skrypty, Iaczac odpowiednio
klocki. Jezeli duszkow bedzie wiecej niz jeden, wowczas dla kazdego zostanie stworzony
oddzielny obszar skryptow (analogicznie scena ma swoj obszar skryptow).

Uruchamiasz program, klikajgc w symbol zielonej flagi znajdujacy si¢ nad sceng z prawej
strony. Jesli chcesz zatrzymac program, mozesz uzy¢ znajdujacego si¢ obok czerwonego
symbolu stop.

Kolejne elementy Srodowiska poznasz podczas pracy w nim, gdy bedg ci potrzebne - np.
jesli bedziesz chciat doda¢ nowego duszka, zmieni¢ mu kostium, wybra¢ dzwiek lub
zmienic¢ tlo sceny.



Wprowadzenie

Z pewnoscig wybrane projekty bedziesz realizowac z kolezanka lub kolegg z klasy.
Rozwigzywanie zadan i planowanie dziatan w zespole rozni si¢ od samodzielnej pracy.
Wykorzystujac wasze indywidualne zdolnosci i umiejetnosci, szybcieji tatwiej mozna
osiggna¢ wyznaczony cel.

Jedna z podstawowych cech pracy zespotowejjest podporzadkowanie wszystkich dziatan
w zespole wyznaczonemu celowi.

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Praca w grupie wymaga zorganizowania dzialan poszczegolnych uczestnikow projektu.
Nalezy zatem:

» okresli¢ reguty, ktore bedg obowigzywaly wszystkich czlonkow zespotu;

e wyodrebni¢ w projekcie te zadania, ktore moga by¢ wykonane przez jedna osobe;

» wykorzysta¢ indywidualne umiejetnosci uczniow, poprzez przydzielenie im takich
prac w projekcie, ktore zwigzane s3 z ich zdolnosciami.



Moje wymarzone wakacje

Zaplanuj swoje wakacje. Wybierz wymarzone miasto na wakacyjny wyjazd. Wyszukaj
w Internecie informacji na temat pieciu najwazniejszych atrakcji turystycznych w tym
miescie.

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.
Korzystajgc z udostepnionego konta poczty elektronicznej:

 zalogujsie do swojej skrzynki pocztoweji zapoznaj si¢ z jej zawartoscig;

» wyslij e-mail do kolezanki lub kolegi, z prosba o informacje dotyczacg najlepszych, ich
zdaniem, miejsc, w ktorych warto spedzi¢ wakacje;

e w treSci umies¢ prosbe o udzielenie szybkiej odpowiedzi; otrzymane informacje
wykorzystasz do wykonania prezentacji o wymarzonych wakacjach.

Uporzadkuj informacje znalezione w Internecie.

Porzadkujac rzeczy we wiasnym pokoju, nieodzowne sa szafki, poitki, szuflady, ktore sg
miejscem dla utozonych przez ciebie ksigzek, ulubionych maskotek, pamigtek
przywiezionych z wycieczek i innych twoich skarbow. Podobnie jest w komputerze. Chcac
znalez¢ lub zapisa¢ na dysku komputera lub zewnetrznym nosniku danych swojg prace,
stworz dla niej miejsce, w ktorym bedziesz jg przechowywac.
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Pokdj, w ktorym przedmioty zostaty uporzadkowane

W komputerze mozesz tworzy¢ foldery i podfoldery, budujac w ten sposob wilasnag ,szafke”
z dowolng liczba szuflad, do przechowywania swoich cyfrowych dokumentow. Struktura
folderow na dysku tworzy tak zwane drzewo folderow.

» Utworz folder o nazwie wakacje, a w nim pie¢ podkatalogow, po jednym dla kazdej
atrakciji.

o W kazdym z katalogow zamie$¢ dokument tekstowy, zawierajgcy informacje dotyczace
danejatrakcji oraz podkatalog ,zdjecia”.

» Przecwicz tworzenie katalogow, wykonujac ponizsze ¢wiczenie.


javascript:void(0);

Cwiczenie 1

Przesuwajac odpowiednie foldery z ramki na dole, dokonaj systematyki zwierzat. Pierwszy
wiersz schematu, to krélestwo, drugi podkrdolestwo, a trzeci to rodzaj.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DcyjkK7LL

Zrédto: GZ, licencja: CC BY 3.0.

Stworz dokument tekstowy o nazwie Opis. Dla kazdego obiektu w dokumencie (w
punktach) podaj znalezione w Internecie informacje o nim, takie jak:

e nazwa obiektu;

 adresi lokalizacja;

» godziny otwarcia;

e cena biletu;

o data powstania;

 informacja, dlaczego warto zwiedzi¢ dang atrakcje turystyczna.

Dla kazdej atrakcji w katalogu ,zdjecia” zamieSci¢ przynajmniej jedno znalezione
w Internecie zdjecie przedstawiajace atrakcje. Dla kazdej wykorzystanej informaciji /zdjecia
nalezy podac¢ zrodto i w miare mozliwosci jej autora.


https://zpe.gov.pl/a/DcyjkK7LL
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Zebrane w dokumencie informacje wykorzystaj do przygotowania dziesieciominutowej
prezentacji na temat ,Moje wymarzone wakacje”. Dobrze zaplanuj swojg prace. Jesli jest to
twoja pierwsza prezentacja, przeczytaj krotkie wprowadzenie. Sprobuj zaprezentowac
najpiekniejsze miejsca Polski lub ulubione atrakcje turystyczne twojej miejscowosci. Twoja
praca moze wyglagda¢ podobnie jak na ponizszych ilustracjach.

Moje wymarzone wakacje
Londyn

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Co warto zobaczy¢?

* Buckinghawm Palace;

* Big Ben;

* London Eye;

* Palace of Westwminster;

* Tower Bridge.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.


javascript:void(0);

Buckingham
Palace

Adres:Buckingham Palace SWIA 1AA;
Bilety wstepu: £940 - £9.00;
Godziny otwarcia: 09:30-16:20;
Pata powstania: 1705 rok.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Pig Ben

Adres: Parliament Square;

Bilety wstepu: wstep darmowy:
Godziny wycieczek: 915 1115 1415;
Pata powstania: 1834 rok.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



London Eye

Adres: SE1 7P Londyn;

Bilety wstepu: £29.95;

Godziny otwarcia: 10:00-20:20;
Pata powstania: 1999 rok.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Palace of Westwminster

Adres: Westwinster, Londyn SWIA 0AA;
Bilety wstepu: £9.00 - £20.00 ;
Godziny otwareia: w zaleznosci od dnia;
Pata powstania: od 1097 roku.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Tower PBridge

Adres: London, SE1 2UP:

Bilety wstepu: £840 - £18.90 ;
Godziny otwarcia: 09:00-17:00;
Pata powstania: 1894 rok.

e o o 0

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapawmietajl

Na wakacjach rob zawsze
duzo zdjeé. Moga ci si¢ one
przyda¢ do stworzenia
albumu. Zawsze mozesz tez
pokazaé¢ je swoim
kolezankow i kolegowm.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Prezentacje zaprezentujesz przed kolezankami i kolegami z klasy.

Aby nabra¢ pewnosci siebie przeprowadz probe generalng przed grupag stuchaczy, na
przykiad przed domownikami, przyjacioimi lub przed lustrem. Zastanow sig, czy
prezentacja nie byta zbyt krotka lub za dtuga, czy nie bylo w niej zbyt dtugich przerw.
Pamietaj, aby caly czas patrze¢ na publiczno$¢ - kontakt wzrokowy jest bardzo wazny. Ocen
swoje probne wystapienie. Jesli jakie$ elementy nalezy poprawi¢, to ¢wicz je az do skutku.
Tylko wtedy unikniesz niepotrzebnego niepokoju podczas prawdziwego wystgpienia.



Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.



Grzybobranie

Jesienia chetnie wybieramy si¢ do lasu, na grzybobranie.

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Narysujilustracje przedstawiajaca las peten grzybow. W tym celu uwzglednij ponizsze
wskazowki.

* Narysujjedno lub kilka drzew.

* Aby zwiekszy¢ liczbe drzew w twoim lesie, zaznacz juz narysowane drzewa, skopiuji wklej
je do swojego rysunku, a nastepnie przesun w wybrane miejsce.

* Wykorzystujac krzywe, narysuj grzyba.

* Zaznacz narysowany grzyb, skopiuj go i wklej w wybrane miejsce, a nastepnie zmodyfikuj
jego wielkos$¢, kolor, ksztatt.

* Narysuj pozostate elementy leSnego krajobrazu, wykorzystujac roznego rodzaje pedzle

i mozliwo$¢ wypelniania rysunkow kolorem.

Napisz, w edytorze tekstu, opowiadanie o wedrowce po lesie w poszukiwaniu grzybow.
Zastosuj w nim zasady poprawnej edycji tekstu. Zwrdo¢ uwage na:

* Zasady zachowania si¢ w lesie.

* Rodzaje grzybow - opisz grzyby jadalne i te, ktore nie nadajg si¢ do spozycia.

Informacije o grzybach znajdz w zasobach sieci Internet. Mozesz takze porozmawiac o tym
podczas spaceru z rodzing.
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Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Zadbaj o prawidlowg edycje tekstu. Dobierz kroj czcionki. Pamietaj o podziale tekstu na
akapity. Do opisania poszczegolnych grzyboéw zastosuj wypunktowanie. Wprowadz
wyroznienie w nazwach grzybow, uzywajac na przyklad innego koloru czcionki lub kursywy
(pochylona czcionka).

Sprawdz swoje umiejetnosci edyciji tekstu, wykonujgc ponizszg krzyzowke.
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Cwiczenie 1

Odpowiedzi wpisz poziomo.

1.
2,
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12,

Polecenie: wstawia zawartos¢ Schowka do dokumentu.
Umozliwia stosowanie linii pod stowami.

Polecenie: ustawia np.tytut posrodku linii.

Polecenie: usuwa blok tekstu i zachowuje go w Schowku.
Stosujac to polecenie szybko wykonasz powtoérzenia tekstu.
Obraz z galerii wstawiany do tekstu.

Urzadzenie umozliwiajace pisanie tekstow.

Inaczej linia tekstu.

W © N o kDN

Rozpoczyna sie od nowego wiersza i konczy enterem.
10. Usuwa znaki przed kursorem.
11. Usuwa znaki za kursorem.

12. Pismo pochyte.

Zrédto: Lidia Aparta <l.aparta@gmail.com>, licencja: CC BY 3.0.



Do opisow poszczegolnych grzybow dotgcz odpowiednie ilustracje. Mogg to by¢ rysunki
wczesniej wykonane w edytorze grafiki lub zdjecia wyszukane w zasobach sieci Internet.
Pamietaj o zachowaniu prawa autorskiego.

Zaprojektuj prezentacje na temat grzybow rosnacych w naszych lasach. Nie zapominaj

o zasadach przygotowania prezentacji. W tym celu, wykonaj ponizsze polecenia.

* Zaplanuj swoja prace, dzieki czemu unikniesz p6zniejszych poprawek.

* Wybierz motyw tta dla swojej prezentaciji.

« Jesli to twoja pierwsza prezentacja, wybierz narzedzia, ktorych uzyjesz do jej
projektowania.

* Zaprojektuj slajd tytutowy.

* Dodaj kolejne slajdy do swojej prezentacii.

» Zamiesc¢ tekst na slajdach - wyszukane informacje mozesz wpisac¢ bezposrednio do
prezentacji lub wykorzystac opisy grzybow zamieszczone w opowiadaniu.

» Wstaw pasujace ilustracje do projektowanej przez ciebie prezentaciji. Mogg to byc¢ zdjecia
zapisane w twoim komputerze, cliparty, bgdz wykonane wczes$niej rysunki. Jesli nie masz
odpowiednich zdje¢, wyszukaj je w Internecie i zapisz w wybranym folderze.

» W trakcie projektowania prezentaciji, sprawdzaj na biezgco uzyskany efekt, uruchamiajgc
jej pokaz.

» Pamietajgc o prawie autorskim, podaj zrodia zaczerpnietych z Internetu informacii.

* Po zakonczeniu prac nad prezentacjg, zapisz ja w przygotowanej lokalizaciji.

Doskonatym uwienczeniem pracy bedzie przedstawienie prezentacji na temat grzybow
przed kolezankami i kolegami z klasy.
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Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Powodzenia!



Prezent urodzinowy

Prezent urodzinowy

Twoja kolezanka lub twoj kolega niebawem bedzie obchodzi¢ urodziny. Rodzice
zdecydowali, ze w prezencie kupig komputer. Poniewaz nie wiedzg, jaki sprzet zakupic,

poprosili cie o rade.

Zrédto: Ewa Dobrzyriska, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

Sprawd?z, czy umiesz skompletowaé zestaw komputerowy.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D16RwkGSe

Pomo6z rodzicom skompletowac zestaw komputerowy.

o Wyszukaj w zasobach sieci Internet elementy zestawu komputerowego, dzieki ktérym
mozna grac, drukowac zdjecia, stucha¢ muzyki, ogladac filmy i uczyc sie. Wybierz te
elementy, ktore twoim zdaniem, powinny zosta¢ zakupione.

o Okresl rowniez system operacyjny, jaki miatby miec¢ zestaw.

o Stworz dokument tekstowy o nazwie Komputer. Dla kazdego elementu zestawu
wymien w punktach, znalezione w Internecie informacje, takie jak:

e rodzajurzadzenia;

e nazwa urzadzenia;

e producent;

e przedzial cenowy;

 krotki opis produktu.

Przygotuj trzy rozne zestawy. Porownaj je oraz okresl, ktory z nich jest najlepszy i dlaczego.


https://zpe.gov.pl/a/D16RwkGSe
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Rodzice zakupili juz zestaw komputerowy, zaproponowany przez ciebie. Niestety nie
potrafig go wiaczy¢. Zndéw poprosili cie o pomoc.

Cwiczenie 2

Sprawdz, czy nie masz problemu z bezpiecznym podtgczaniem komputera.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D16RwkGSe

Zaproszono ci¢ na przyjecie urodzinowe. Niestety nie mozesz p6jS¢. Przygotujlaurke, ktora
nastepnie wydrukujesz za pomoca drukarki.



https://zpe.gov.pl/a/D16RwkGSe

Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

e W programie do edycji grafiki narysuj bukiet kwiatow. Zaprojektuj je z powtarzajacych
sie elementow.

» Zapisz wykonany obrazek w postaci pliku graficznego.

» Wstaw obrazek do dokumentu tekstowego.

« Wyszukajw Internecie wiersz / cytat stosowny do okoliczno$ci. Pamigtaj o podaniu
autora tekstu.

» Dodajwiersz / cytat / aforyzm do dokumentu tekstowego.

e Dodajdo dokumentu swoje zyczenia.
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Pierwszy projekt w sSrodowisku Scratch - uczymy
duszka chodzi¢ i rysowac

Czym bedziemy sie zajmowac?
Prawdopodobnie lubisz gra¢ w gry komputerowe. Jesli nie, to moze twoje rodzenstwo lub

przyjaciele lubig gra¢. Znasz wiec zapewne jakas gre, w ktorej steruje si¢ bohaterem.
Polecenie 1

Podaj przyktad gry, w ktorej steruje sie bohaterem. Zastandw sie i opisz w kilku zdaniach, co

trzeba zrobi¢, aby wygrac?

Na przyklad w popularnej grze Angry Birds Rio gracz steruje ptakami w taki sposob, aby te
potracily klatki, w ktérych zamkniete sg inne ptaki. Zeby wygra¢, trzeba rozbi¢ klatke,

a wtedy ptaki zostang uwolnione. Jesli ptak uderzy w ziemi¢ - nie uratuje uwiezionych
przyjaciot. PrzejScie na kolejny poziom gry jest mozliwe po uwolnieniu wszystkich ptakow,
przy czym gracz ma ograniczong liczbe prob na kazdym poziomie.

Polecenie 2

Zastanow sie, skad komputer wie, co ma sie stac, jak ma reagowac na spotkanie dwoch

postaci w grze lub naci$niecie danego klawisza na klawiaturze?

Mozesz stwierdzi¢, ze komputer zna przepis postepowania. Ma zapisane w zrozumiaty dla
siebie sposob, co ma si¢ sta¢ w okreslonym przypadku - na przyktad, gdy gracz wcisnie
klawisz na klawiaturze, wskaze co$ kursorem myszki lub bohater gry dojdzie do mety.
Przepis musi przewidywac wszystkie mozliwe zdarzenia, ktore mogg wystapic¢. Ten przepis
wymysla cztowiek, a nastepnie musi go zapisa¢ w jezyku zrozumiatym dla komputera, czyli
zakodowac w postaci programu.

Programowanie komputera oznacza wi¢c porozumiewanie si¢ z nim w jezyku, ktory moga
zrozumiec¢ zarowno komputer, jak i cztowiek. Uczenie si¢ jezykOéw i porozumiewanie jest
jedna z podstawowych czynnosci, ktore wykonujesz od najmtodszych lat. Najpierw
nauczytes sie mowic¢, potem pisac, uczysz si¢ tez jezyka obcego, prawdopodobnie
angielskiego. Najwyzszy czas nauczy¢ si¢ takze jezyka komputerowego, czyli jezyka
programowania.

W dalszej czesci nauczysz sie sterowa¢ komputerem - czyli tworzy¢ gry i programy
dziatajace wedlug twojego pomystu - scenariusza. Nauczysz sie, jak tworzy¢ przepis,
a nastepnie, jak ten przepis zamienic¢ na dzialajgcy program zrozumiaty dla komputera.



Polecenie 3

Zanim rozpoczniesz tworzy¢ wtasne programy, pomoéz kotkowi dojsé do myszki. Postaraj sie to
zrobi¢, klikajac, jak najmniej razy, w przyciski.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DQKcTOhe5

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Uczac si¢ podstaw programowania, skorzystasz ze sSrodowiska Scratch. Jesli jeszcze go nie
znasz, kliknij tutaj.

Pierwsze kroki duszka

Cwiczenie 1
Zbuduj skrypt dla duszka - kotka, ktory po kliknieciu w zielong flage przesunie go o 20 krokéw.

Instrukcja: Mozesz skorzystac¢ z ponizszych podpowiedzi, ktére opisuja, jak zbudowac skrypt,
ktoéry przesunie duszka o 20 krokéw po kliknieciu zielonej flagi.

Krok


https://zpe.gov.pl/a/DQKcT0he5

Wybierz kategorie Zdarzeniai przeciagnij klocek kiedy kliknieto zielong flage do obszaru
skryptow.

Krok

Wybierz kategorie Ruch i przeciagnijklocek przesun o ... krokow do obszaru skryptow
oraz polacz go z klockiem zielonej flagi.

Krok

Zmien liczbe krokow - kliknij w pole edycyjne z liczba 10 i wpisz z klawiatury nowa
wartosc.

Krok

Wybierz kategorie Kontrola, przeciagnijklocek zatrzymaj ... i potacz go z poprzednim
klockiem. Z listy rozwijalnej wybierz ten skrypt.

Krok

Sprawdz dziatanie skryptu. Kliknij kilka razy w zielong flage. Kotek za kazdym razem
powinien przesunac sie o 20 krokow do przodu. Jesli kotek dojdzie do krawedzi sceny,
mozesz go chwyci¢ myszka (np. za ogon) i przesung¢ w dowolne miejsce sceny.

kiedy kliknieto

przesuni o @) krokéw

zatrzymaj ten skrypt

Skrypt przesuwajacy duszka o 20 krokéw po kliknieciu zielonej flagi
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Przyktad stworzenia skryptu w $rodowisku Scratch

Film: Przyklad stworzenia skryptu w srodowisku Scratch

Zapewne zwrocisz uwage, ze skrypt dziatatby tak samo, gdybys nie przytaczyt klocka
zatrzymaj. Warto jednak od razu uczy¢ sie dobrych nawykow i konczyc¢ skrypty, tak aby ani
od gory, ani od dotu nie dalo sie podczepi¢ zadnego klocka.

Duszkiem mozesz tez sterowac za pomocg klawiatury.
Cwiczenie 2

Popraw swoj pierwszy skrypt tak, aby kotek przesuwat sie o 20 krokéw po nacis$nieciu
klawisza spacji.

Instrukcja: Mozesz skorzystac z ponizszych podpowiedzi, ktére krok po kroku opisuja, jak
poprawi¢ skrypt, aby reagowat na nacisniecie klawisza spacji zamiast na klikniecie zielonej
flagi.

Krok

Chwy¢ myszka klocek przesun dotychczasowego skryptu i odczep go od klocka zielonej
flagi.

Krok

Przeciagnij klocek zielonej flagi poza obszar skryptow. W ten sposob go usuniesz.



https://zpe.gov.pl/a/DQKcT0he5
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Krok

Wybierz kategorie Zdarzeniai przeciagnij klocek kiedy klawisz ... nacisniety do obszaru
skryptow. Polacz go z pozostatymi klockami.

Krok

Sprawdz dziatanie skryptu. Nacisnij kilka razy klawisz spacji. Po kazdym wcisnieciu
klawisza duszek powinien si¢ przesunac.

kiedy klawisz spacja ~ nacisSniety

przesun o @) krokéw

zatrzymaj ten skrypt

Skrypt przesuwajacy duszka o 20 krokéw po wcisnieciu spacji

Offiine Editor (beta)
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@ Nastepnie przeciagnij
klocek zielonej flagi
poza obszar skryptow.
W ten sposéb usuniesz go.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Przyktad modyfikacji skryptéw w srodowisku Scratch

Film: Przyktad modyfikacji skryptu w srodowisku Scratch
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Duszek moze zostawiac¢ $lad (rysowac), poruszajac si¢ po scenie. Znajdz klocki stuzace do
przylozenia oraz podniesienia pisaka.
Wskazowka

Zanim skorzystasz ze wskazowki lub tym bardziej - z odpowiedzi do nastepnych polecen,
staraj si¢ wykonac je samodzielnie. Dzigki temu szybcieji lepiej opanujesz
programowanie! W dodatku moze si¢ okazac, ze poszczeg6lne polecenia i zadania
wykonasz dobrze, ale inaczejniz opisaliSmy w podreczniku - wiekszo$¢ z nich ma wiecej
niz jedno prawidlowe rozwigzanie!

Cwiczenie 3

Zbuduj dwa dodatkowe skrypty. Nacisniecie klawisza O na klawiaturze niech spowoduje
opuszczenie i przytozenie pisaka (od tego momentu kotek, przesuwajac sie po scenie, bedzie
zostawiat slad), a nacisniecie klawisza P podniesienie pisaka (od tego momentu kotek,
przesuwajac sie po scenie, nie bedzie juz zostawiat sladu).

Wskazéwka

Nowe skrypty dodaj w taki sam sposéb jak poprzednio. Nie ma znaczenia, czy znajdg sie one
obok, czy pod spodem wczesniej zbudowanego skryptu, poniewaz bedg dziata¢ niezaleznie.
Stanie sie tak dzieki temu, ze majg swoéj poczatek i koniec, a uruchomione zostang po
wcisnieciu odpowiedniego klawisza. Odpowiednie klocki dotyczace zachowania pisaka

znajdziesz w kategorii Pisak.

Uwaga!

Aby zaobserwowac dziatanie wprowadzonych zmian, nalezy najpierw zatrzymac program
czerwonym przyciskiem stop, a nastepnie ponownie go uruchomic.
Uwaga!

Duszek moze przykrywac zostawiany przez niego $lad. Jeslitak si¢ zdarzy, konieczne
bedzie kilkukrotne wcisniecie klawisza spaciji kilka razy, aby zobaczy¢ $lad zostawiany

przez duszka.

Obroty duszka



Kotek na razie przesuwa si¢ w jedna strone¢ (w prawo, o ile nie zostat zmieniony jego
domyslny kierunek), po dojsciu do krawedzi sceny musisz go przeciggng¢ myszka w inne
miejsce, aby ponownie mogt chodzi¢. Warto zbudowac kolejne skrypty, ktore bedg
powodowaty obroty duszka.

Cwiczenie 4

Zbuduj dwa kolejne skrypty. Nacisniecie klawisza strzatka w prawo niech spowoduje obrét
duszka w prawg strone, a nacis$niecie klawisza strzatka w lewo obrét w lewg strone.

Wskazowka

Poszukaj w kategorii Ruch klockow powodujgcych obrot.

Cwiczenie 5

Ustaw tak duszka, aby patrzyt w prawg strone. lle razy musisz nacisng¢ klawisz strzatki
w prawo, aby duszek patrzyt doktadnie w dét sceny? O ile stopni sie obréci? lle razy ponownie
musisz wciskac klawisz strzatki w prawo, aby duszek ,stajac na gtowie”, patrzyt w lewo? lle

tacznie razy musisz obrécic¢ duszka, aby wrécit do poczatkowej pozycji?

Zapewne po twoich probach scena jest juz pokryta Sladami pozostawionymi przez duszka.
Warto jg wyczyscic¢, a takze ustawi¢ duszka w pozycji wyjSciowej, w jakiej sie znajduje po
uruchomieniu Srodowiska Scratch.

Cwiczenie 6

Dodaj do programu skrypt, ktéry po nacisnieciu klawisza C ustawi duszka na srodku sceny
skierowanego w prawag strone i wyczysci scene.

Wskazéwka

Potrzebnych do budowy skryptu klockéw poszukaj w kategoriach: Zdarzenia, Ruch, Pisak
oraz Kontrola. Zwro¢ uwage na mozliwos¢ rozwiniecia listy opcji przy niektérych klockach.
Czasem dopiero po rozwinieciu listy przekonasz sie, ze dany klocek pasuje idealnie do tego,

co chcesz osiggnac (np. skierowania duszka w okreslong strone).



Zapisujemy program

Masz juz kilka skryptow, ktore sterujg kotkiem na scenie. Warto dodac jeszcze jeden skrypt,
ktory spowoduje, ze kotek odezwie sie do ciebie.
Uwaga!

Mozesz nie ustysze¢ dzwieku miauczenia w nastepnym zadaniu, jesli do twojego
komputera nie sg podigczone gtosniki lub stuchawki. Sprawdz tez, czy dzwigk nie jest
wyciszony.

Cwiczenie 7

Dodaj do programu skrypt, ktéry po kliknieciu duszka myszka spowoduje, ze kotek zamiauczy
oraz poprosi o zapisanie programu (wyswietli odpowiedni napis w dymku).

Wskazowka

Poszukaj klocka powodujacego miauczenie w kategorii DZwiek, za$ wysSwietlajgcego napis
w postaci komiksowego dymku, tak jakby duszek méwit, w kategorii Wyglad.

Cwiczenie 8

Zapisz swoj pierwszy program. Sktada sie on tacznie z siedmiu kroétkich skryptow.

Program mozesz zapisa¢ na swoim dysku lub w chmurze na portalu Scratcha (w tym
przypadku musisz mie¢ zalozone konto). Aby zapisa¢ program na swoim komputerze,
wybierz opcje Plik /Zapisz lub Plik /Pobierz na swéj komputer (w zaleznosci od tego, czy
uruchomisz Scratcha lokalnie, czy w przegladarce internetowej). Nastepnie podajnazwe,
np. Pierwszy programi kliknij przycisk Zapisz.

Zadania uzupetniajace



Cwiczenie 9

Wykorzystujac zdefiniowane skrypty, sprobuj narysowaé kwadrat o dtugosci boku 100.
Mozesz zmodyfikowac liczbe krokéw w skrypcie kiedy klawisz spacja nacisniety oraz liczbe
stopni w skryptach kiedy klawisz strzatka w prawo nacisniety lub kiedy klawisz strzatka

w lewo nacisniety. Wypisz sekwencje naciskanych klawiszy.

Cwiczenie 10

Zaprojektuj program sktadajacy sie z 6 skryptow. Po kliknieciu w zielona flage duszek ma sie
ustawi¢ na srodku sceny, skierowany w prawg strone, z opuszczonym pisakiem oraz scena
powinna by¢ wyczyszczona. Po kliknieciu w klawisz spacji niech duszek przesuwa sie o 100
krokéw. Pozostate 4 skrypty majg oprogramowac klawisze czterech strzatek i ustawi¢ duszka
odpowiednio patrzacego w prawo, do dotu, w lewo i do goéry. Sprobuj takze za pomoca tych
skryptow narysowac kwadrat, a nastepnie wypisz sekwencje naciskanych w tym celu klawiszy.



Spacer duszka nad jeziorem

Scenariusz projektu

Najwyzszy czas na przygotowanie twojej pierwszej animowanej historyjki. Duszek bedzie
spacerowal po pomoscie na tle jeziora. Gdy dojdzie do konca sceny, zawroci i zacznie i$¢
z powrotem. Spacer rozpocznie po uruchomieniu programu zielona flaga, a gdy go
zatrzymasz, wybierajac przycisk stop, duszek zakonczy spacer.

Zmiana tta sceny

Realizacje projektu zaczniemy od zmiany tla.

Cwiczenie 1
Wybierz z galerii tto, ktore jest podpisane boardwalk i przedstawia pomost nad jeziorem.

Instrukcja: Mozesz skorzystac z ponizszych podpowiedzi, ktére krok po kroku opisuja, jak
zmieni¢ obraz tta na jeden z obrazkéw dostepnych w galerii.

Krok

Kliknij w lewym dolnym rogu ekranu w obszarze zarzadzania sceng w ikone wyboru
nowego tla z galerii.
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Krok

Wybierz tlo (widok z pomostem na jezioro - boardwalk) i zatwierdz wybor przyciskiem
OK.

Biblioteka tet
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Na zewnatrz
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Krok

Wybierz puste tto nr 1i usun je, klikajagc w krzyzyk zamkniecia.
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.



Krok

Kliknij w duszka w obszarze zarzgdzania duszkami, a nastepnie w zakladke skrypty, aby
powroci¢ do znanego ci juz wygladu ekranu.
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Zmiana tta sceny

Film: Zmiana ta sceny



https://zpe.gov.pl/a/DmRVAvZt2

Dodawanie i usuwanie duszkow

Spacerowac nad jeziorem moze kotek, ale warto dobra¢ inng postac, bardziej
odpowiadajacg takiemu spacerowi.

Cwiczenie 2

Dodaj z galerii nowego duszka przedstawiajgcego spacerujgcego chtopca. Jest podpisany Boy3
walking.

Instrukcja: Mozesz skorzystac z ponizszych podpowiedzi, ktére krok po kroku opisuja, jak
dodac z galerii nowego duszka.

Krok

Kliknij w obszarze zarzgdzania duszkami w ikon¢ wyboru nowego duszka z galerii.
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Krok

Wybierz duszka (spacerujacy chiopiec - Boy3 walking) i zatwierdz wybor przyciskiem
OK.



Biblioteka duszkéw
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Przesun duszka chtopca, zeby znalazt si¢ na pomoscie po lewej stronie sceny. Domys$lny
duszek - kotek nie bedzie potrzebny, wiec mozesz go usunac.



Cwiczenie 3

Usun niepotrzebnego duszka - kotka.

Wskazowka

Duszka mozna usuna¢, klikajac go (obojetne, czy na scenie, czy w obszarze zarzadzania
duszkami) prawym przyciskiem myszy. Nastepnie nalezy wybrac opcje usuri.
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Ukryj

Usuwanie niepotrzebnego duszka

Ponizej mozesz obejrze¢ film ilustrujacy wszystkie wykonane powyzej czynnosci.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Dodawanie i usuwanie duszkéw

Film: Dodawanie i usuwanie duszkow

Budujemy skrypty dla duszka - chtopca

Umiesz juz przesuwac duszka o okreslong liczbe krokow, np. po nacisnieciu klawisza spacii.
Wiesz tez, ze jak duszek dojdzie do krawedzi, to dalsze naciskanie klawisza spaciji juz nic
nie da, musisz przeciaggna¢ duszka z powrotem na scene. Potrafisz takze wyswietla¢
informacje w dymku komiksowym.

Sprobuj teraz zautomatyzowac zachowanie chlopca. Niech po kliknigciu w zielong flage
wyswietli informacje, ze zaraz rozpocznie spacer, a potem chodzi juz samodzielnie, az nie
nacisniesz przycisku stop na pasku narzedziowym. Po dojsciu do krawedzi sceny chtopiec
powinien sie obrocic i i$¢ w przeciwnag strone.


https://zpe.gov.pl/a/DmRVAvZt2

Cwiczenie 4

Przygotuj skrypt dla chtopca realizujgcy samodzielny spacer nad jeziorem wedtug ponizszego
przepisu.

Po wecisnieciu zielonej flagi duszek:
1. wyswietla przez 2 sekundy w dymku komiksowym informacje, ze rozpocznie spacer,
2. cyklicznie (zawsze) wykonuje nastepujace czynnosci:
3. przesuwa sie o 3 kroki,
4. jesli dojdzie do brzegu sceny, obraca sie w przeciwng strone (odbija).
Cwiczenie 5

Zapewne podczas testowania skryptu, wykonanego w poprzednim zadaniu, zwrdcit twoja
uwage fakt, ze chtopiec po zmianie kierunku idzie ,do géry nogami”. Dzieje sie tak, poniewaz
duszek, obracajac sie, kreci sie dookota swojego domysinego srodka. Sprobuj odnalez¢ i dodac
do skryptu odpowiedni klocek, ktéry spowoduje, ze duszek bedzie obracat sie tylko w prawa
lub w lewg strone. Zastanéw sie, gdzie i dlaczego ten klocek powinien zosta¢ wstawiony do
skryptu, ktéry juz istnieje.

Wskazowka

Znajdz w kategorii Ruch klocek ustaw styl obrotu i dodaj go do skryptu przed klockiem
zawsze. Z listy rozwijalnej wybierz lewo - prawo. Chtopiec powinien patrzec tylko w dwie
strony, w lewo i w prawo.

Duszek - chtopiec porusza si¢ juz samodzielnie na scenie, mozesz dodac jeszcze do
projektu animacje. Spacerujac, chtopiec powinien porusza¢ nogami.

Wazne!

Animowac¢ mozna duszki, ktore majg wiecejniz jeden kostium. Wybierajgc zaktadke
Kostiumy, sprawdzisz, ile kostiumow ma dany duszek. Spacerujgcy chiopiec w tym
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projekcie ma piec¢ kostiumow, ktore mozesz cyklicznie zmienia¢ (nastepnym kostiumem
po ostatnim jest ponownie pierwszy).

] £l

Wyglad pieciu kostiuméw duszka Boy3 walking

Poniewaz komputer moze wykonywac jednocze$nie wiele polecen, przygotuj dla niego
kilka zadan w postaci oddzielnych skryptow. Masz juz skrypt, ktory powoduje, ze duszek
porusza si¢ na scenie. Mozna dodac drugi skrypt, ktory spowoduje, ze dzigki zmianie
kostiumoéw duszek bedzie animowany. Oba skrypty bedg dziataly jednoczesnie.

Cwiczenie 6

Przygotuj skrypt animujacy duszka wedtug ponizszego przepisu.
Po wecisnieciu zielonej flagi duszek:

1. czeka 2 sekundy, az zniknie dymek informujacy o rozpoczeciu spaceru,

2. cyklicznie (zawsze) wykonuje nastepujace czynnosci:

1. zmienia kostium na nastepny,

2. chwile czeka, np. 0.3 sekundy.

Wazne!

Pamietaj o zapisaniu projektu.

Zadania uzupetniajace



Cwiczenie 7

Dopisz jeszcze jeden skrypt do projektu Spacer nad jeziorem. Po kliknieciu w duszka wyswietli
w dymku informacje, ze za chwile (np. po dwoch sekundach) zakonczy spacer i zatrzyma sie.

Wskazéwka

Wykorzystaj klocek zatrzymaj ... z kategorii Kontrolai wybierz z listy rozwijalnej wszystko

lub inne skrypty duszka.

Cwiczenie 8

Sprawdz, ile kostiumoéw ma domysiny duszek - kotek. Przygotuj projekt pt. Spacer kotka po
polu.

Cwiczenie 9

Przygotuj projekt, w ktérym rybka bedzie ptywaé w akwarium. Klikniecie w rybke niech
spowoduje jej obrot, czyli zmiane kierunku ptyniecia. Moze masz pomysty na dodatkowe
zadania dla rybki, np. reagujacej na wcisniecie jakiegos klawisza? Sprébuj je takze dodac.

Cwiczenie 10

Przygotuj animowany projekt wykorzystujacy przez ciebie zaprojektowanego duszka oraz tto
sceny.

Wskazowka

Wyglad duszka mozesz zaprojektowac¢ w edytorze graficznym Scratcha. Wystarczy
klikng¢ w ikone Namaluj nowego duszka w obszarze zarzadzania duszkami.
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Duszki Nowy duszek:

ﬂ @
S
QK
X'g
Scena Sprite1
1 to
Nowe tlo
2 /& &

Przejscie do trybu rysowania nowego duszka

Jesli twdj duszek ma by¢ animowany, powinien mie¢ co najmniej dwa kostiumy. Kolejny
kostium tworzymy najczesSciej poprzez drobne zmiany poprzedniego. Wygodnie jest wiec
skopiowac¢ dany kostium i go poprawia¢. W tym celu kliknij w kostium prawym
przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybierz opcje duplikuj.

Nowy kostium

/& B

[kostium1

duplikuj:~

L3

usun

zapisz jako plik lokalny

Powielenie kostiumu duszka - umozliwia wprowadzenie do niego zmian i stworzenie animacji

Tto sceny mozesz przygotowac takze w edytorze graficznym Scratcha (ikona Namaluj
nowe tfow obszarze zarzadzania sceng). Mozesz takze wykorzystac zdjecie z wakaciji
i wgrac jako tto.



N

Nowy duszek: @ / &>

Dodanie nowego tta: mozna je narysowaé samodzielnie (1) lub wczytac¢ z gotowego pliku (2) - np. zdjecia z wakacji

Wazne!

Scena ma state wymiary: szerokos¢ 480 punktow i wysokos¢ 360 punktow. Jesli
wykorzystujesz zdjecie jako tlo, pamietaj aby je wcze$niej przyciac (przeksztalcic)
w dowolnym edytorze graficznym do wymiaréw 480 na 360 punktow.



Duszek przechodzi przez jezdnie

Mate i duze kroki duszka

Cwiczenie 1

Chwy¢ kotka i przesuwaj go po scenie. Obserwuj, jak zmieniaja sie liczby okreslajagce potozenie
kotka na scenie. Wspétrzedna x okresla jego potozenie poziome, a wspdtrzedna y w pionie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DhgGSVafU

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Scena, po ktorej porusza sie duszek, ma state wymiary: szeroko$¢ wynosi 480 punktoéw

a wysoko$¢ 360 punktéw. Srodek sceny ma wspotrzedna xréwng 0 oraz wspotrzedng y
rowniez rowna 0. Wspolrzedne x malejg w lewg strong, a rosng w prawg, natomiast
wspotrzedne yrosng do gory, a malejg do dotu.

Wykonanie polecenia przesun o ... krokow z wartoscia 1 krok to ruch odpowiadajacy jedne;j
jednostce (punktu) na scenie. To bardzo maty ruch duszka, prawie niezauwazalny. Czesto
wykonujemy jednorazowo wigksze ruchy, np. w pierwszym podrozdziale duszek po
nacisnieciu klawisza spacji przesuwat si¢ o 20 krokow, w projekcie Spacer duszka nad
jeziorem jeden ruch chlopca odpowiadat 3 krokom. Czasami taki pojedynczy ruch ztozony
z okreslonej liczby jednostkowych krokow tez bedziemy nazywali krokiem.


https://zpe.gov.pl/a/DhgGSVafU
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Scenariusz projektu, przygotowanie tta sceny
I postaci duszka

Duszek - kotek (lub jesli wolisz, mozesz wybrac¢ inng postac z galerii lub zaprojektowac
wlasna) ma przej$¢ przez jezdni¢ na przejsciu dla pieszych z sygnalizatorem Swietlnym. Po
kliknieciu w zielong flage zapala sie czerwone $wiatlo, ktore Swieci przez okreslony czas
(np. 3 sekundy). Kotek mowi (w dymku komiksowym), ze poczeka az zapali si¢ zielone
Swiatlo. Po zapaleniu si¢ zielonego Swiatta (po 3 sekundach) przechodzi przez jezdnie.

Przykladowe dziatanie projektu mozesz obejrze¢ na filmie.

Czekam na zielone
$wiatto!

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przygotowanie tla sceny i postaci duszka

Cwiczenie 2

W edytorze graficznym Scratcha lub dowolnym innym przygotuj tto sceny. Ponizszy rysunek
pomoze ci okresli¢ wymiary poszczegélnych elementéw. lle wynosi szerokosé pojedynczego

pasa na jezdni oraz odstep pomiedzy sasiednimi pasami?


https://zpe.gov.pl/a/DhgGSVafU

Plan sceny do projektu: ,Kotek przechodzi przez jezdnie”

Ogladajac film mozesz zauwazyc, ze oprocz kotka przechodzgcego przez jezdnie na scenie
jest jeszcze sygnalizator, ktory zmienia $wiatlo z czerwonego na zielone. Mozna
przygotowac dwa tta sceny, jedno z czerwonym Swiattem, drugie z zielonym. Sygnalizator
moze tez by¢ duszkiem z dwoma kostiumami. To drugie rozwigzanie jest wygodniejsze,
mozna tatwo ustawic¢ sygnalizator w dowolnym miejscu na scenie poziomo lub pionowo.

Cwiczenie 3

W edytorze graficznym przygotuj rysunek duszka - sygnalizatora swietlnego, np. taki, jak na
ponizszym rysunku. Wymiary dobierz sam. Swiatta pozostaw zgaszone, po utworzeniu dwdéch
kostiumoéw duszka uzupetnisz je odpowiednio kolorem zielonym lub czerwonym.

o0

Przyktadowy rysunek sygnalizatora
Wskazéwka

Jesli rysunki zostaty przygotowane w zewnetrznym edytorze graficznym, wgraj tto sceny
z pliku (nastepnie usun puste tto) oraz wgraj nowego duszka z pliku (sygnalizator swietlny).
Przesun sygnalizator na wtasciwe (wedtug twojego uznania) miejsce na scenie. Mozesz go
ustawic¢ pionowo lub poziomo, odpowiednio obracajac.




Cwiczenie 4

Utwérz nowy kostium dla sygnalizatora poprzez skopiowanie pierwszego. Uzupetnij kolory,
zapal czerwone $wiatto dla pierwszego kostiumu i zielone dla drugiego.

Wskazéwka

Zeby skopiowa¢ kostium, wybierz zaktadke Kostiumy, nastepnie kliknij prawym przyciskiem
myszy w kostium i z menu kontekstowego wybierz opcje duplikuj.

W projekcie wystepuja dwa duszki, kazdy z nich ma dwa kostiumy. Warto nada¢ im wtasne
imiona (nazwy). Tworzac skrypty, czesto odwotujemy si¢ do duszka lub kostiumu za
posrednictwem jego nazwy.

Cwiczenie 5

Zmien nazwe nowo utworzonego duszka na Sygnalizator, oraz nazwy jego kostiumow
odpowiednio na Czerwone swiatto i Zielone swiatto.

Instrukcja: Jak zmieni¢ nazwe duszka i kostiumu?

Krok

Kliknij w litere idla danego duszka w obszarze zarzadzania duszkami.

Nowy duszek: Q / é (o |

Duszki

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Scena Sprite1 Sprite2~ . 1.~
1 tio N
/N
Nowre tlo
%
/&

Krok

Wpisz nazwe dla duszka w polu edycyjnym, nastepnie kliknij w ikone powrotu.
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Duszki
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Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Krok

Wybierz zaktadke Kostiumyi w polu edycyjnym zmien nazwy obu kostiumow.

’ gp{s__t/lumy Dzwieki ‘

- -,:_ljk\~
ostium™ - —
Zielone $wiattd

.
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d/aE 9N
: (27
o HN
Czerwone $w... 1 :

100x50

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 6

Zmien nazwe duszka na Kotek.

Budujemy skrypty dla duszkow



W projekcie mamy dwa duszki. Zgodnie ze scenariuszem, obydwa wykonujg okreslone
czynnosci po kliknieciu w zielong flage. Zacznij od przygotowania skryptu zmieniajacego
Swiatto na przejSciu dla pieszych.

Cwiczenie 7

Utworz skrypt dla duszka - sygnalizatora swietlnego wedtug ponizszego przepisu:
Po wecisnieciu zielonej flagi:

1. zmien kostium na czerwone Swiatto,
2. czekaj 3 sekundy,

3. zmien kostium na zielone Swiatto,

4. zatrzymaj dziatanie skryptu.
Wskazéwka

Jedynym klockiem, ktory nie byt wykorzystany we wczesniejszych projektach, jest zmien
kostium na ... z kategorii Wyglad.

Zastanow sie, jaka powinna by¢ pozycja poczatkowa kotka, aby znalazt si¢ przed przejSciem
dla pieszych po lewej stronie. Niech to bedzie 40 krokoéw na lewo od krawedzi jezdni. Swoj
marsz moze zakonczy¢ 40 krokow na prawo od krawedzi jezdni. Zaktadajac, Ze pojedynczy
ruch kotka to 20 krokow, odpowiedz na pytanie, ile ruchéw musi wykonac, aby przejs¢
przez jezdni¢? Pamietaj o uwzglednieniu szerokosci jezdni.
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Cwiczenie 8

Uzupetnij ponizszy przepis dla kotka.
Pomoze ci w tym rysunek z wymiarami jezdni.

Po wcisnieciu zielonej flagi:

1. idZ do pozycji x‘ ’y‘ )

2. powiedz ,Czekam na zielone $wiatto” przez 3 sekundy,

3. powtérz‘ ’ razy,

3a. przesun o 20 krokéw,

3b. zmien kostium na nastepny,

3c. czekaj chwilke (np. 0.2 sekundy),
4. zakoncz dziatanie skryptu.

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janek@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 9

Utwoérz skrypt dla kotka wedtug przepisu z poprzedniego zadania.

Wskazowka

Wazny klocek, znajduje sie w kategorii Kontrolai stuzy powtérzeniu wybranych instrukcji
okreslong liczbe razy - powtorz ... Zwrdc uwage, ze klocki z instrukcjami, ktére majg by¢
powtdrzone, powinny znalez¢ sie wewnatrz tego klocka.

Wazne!

Pamietaj o zapisaniu projektu i sprawdzeniu dziatania.

Modyfikujemy scenariusz

Zmodyfikujemy nieznacznie scenariusz projektu Duszek przechodzi przez jezdnie. Po
uruchomieniu, czyli kliknieciu w zielong flage, kotek ustawi si¢ przed jezdnia i poprosi
o pozwolenie na przejScie. Klikniecie duszka myszkg bedzie oznaczato, ze zgadzamy si¢, by
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przeszedt. Jednak duszek, zanim przejdzie, powinien sprawdzi¢, czy nie Swieci sie
czerwone Swiatto. Jesli tak, to wySwietla napis, ze czeka na zielone.

Zmodyfikowa¢ musimy takze dziatanie sygnalizatora, tak aby $wiatto zmieniato si¢ co kilka
sekund z czerwonego na zielone i odwrotnie. Na filmie mozesz obejrze¢ przyktad dziatania
zmodyfikowanego projektu.

Pozwdl przejsé mi
przez jezdnie,
kliknij mnie!

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Film: Duszek przechodzi przez jezdni¢

Modyfikujemy skrypty

Cwiczenie 10

Napisz przepis dla duszka-sygnalizatora, tak aby po kliknieciu w zielonga flage cyklicznie
zmieniat swiatto. Na poczatku niech bedzie zapalone czerwone sSwiatto.

Cwiczenie 11

Popraw skrypt dla duszka-sygnalizatora zgodnie z przepisem z poprzedniego zadania.


https://zpe.gov.pl/a/DhgGSVafU

Zmodyfikuj dziatania kotka, tak aby po uruchomieniu programu tylko ustawit si¢ przed
jezdnig i poczekatl na pozwolenie na przejscie. Dopiero po jego otrzymaniu, powinien
sprawdzi¢ kolor $wiatla i jesli trzeba, poczekatl na zielone. W tym celu podzielimy
dotychczasowy skrypt obstugujacy duszka - kotka na dwa:

1. inicjujacy, uruchamiany po kliknieciu w zielong flage,
2. realizujacy gtowne zadanie kotka - przejscie przez jezdnie, uruchamiany po kliknieciu
kotka.

Cwiczenie 12

Przygotuj skrypt dla kotka uruchamiany po kliknieciu w zielong flage. Ma on wykonac teraz
tylko dwie czynnosci: ustawic¢ duszka na pozycji wyjsciowej oraz wyswietli¢ w dymku
komiksowym prosbe o pozwolenie na przejscie przez jezdnie.

Wskazowka

Zamiast klocka powiedz ... przez ... s uzyj klocka powiedz ... Nie wiesz, jak dtugo kotek
bedzie czekat na klikniecie.

Jakie czynnosci powinien wykonac kotek, kiedy otrzyma pozwolenie na przejscie przez
jezdnie? Powinien przed przejsciem sprawdzic¢, jakie Swiatlo jest zapalone. Jezeli Swieci si¢
czerwone Swiatlto, czeka, az zmieni si¢ na zielone. Nastepnie przechodzi przez jezdnie.

W tym celu wykona analogiczne dziatania do tych w dotychczasowym projekcie.

Przykladowy opis dziatan, jakie powinien wykonac¢ duszek - kotek, po otrzymaniu
pozwolenia na przejscie.
Kiedy duszek klikniety:

1. wylacz dymek z prosbg o pozwolenie na przejscie,
2. jezeli pali sie¢ czerwone $wiatlo (sygnalizator ma wysSwietlony kostium z czerwonym
Swiattem):
1. powiedz w dymku komiksowym ,,Czekam na zielone $wiatto”,
2. czekaj, az sygnalizator bedzie mial wySwietlony kostium z zielonym $wiatlem,
3. wylacz dymek z informacja o oczekiwaniu na zielone $wiatlo,
4. powto6rz 15 razy:
1. przesun o 20 krokow,
2. zmien kostium na nastepny,
3. czekaj 0.2 sekundy,
5. powiedz ,Dziekuje” przez 2s,
6. zakoncz dzialanie wszystkich skryptow (takze zmiany Swiatla).
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Cwiczenie 13

Zbuduj skrypt dla kotka wedtug powyzszego przepisu.

Wskazowka

Aby wylaczy¢ dymek komiksowy, uzyj klocka powiedz ... z pustym tekstem do
wyswietlenia.
Wskazéwka

Uzyj klocka jezeli ... to z grupy Kontrola do sprawdzenia, czy $wieci si¢ czerwone Swiatto.
W puste miejsce po stowie jeZeli nalezy wstawi¢ warunek sprawdzajacy, ktory kostium
sygnalizatora jest wySwietlany. Potrzebny bedzie klocek ... rowna sie ... z grupy
Wyrazenia. Do sygnalizatora mozesz odwolac sie korzystajgc z klocka z grupy Czujniki
odczytujacego wlasciwosci innego duszka. Mozesz poréwnac¢ nazwe kostiumu lub numer
kostiumu. Wlasciwos¢ wybierz z listy rozwijalnej. Obejrzyj film prezentujacy zbudowanie
tej instrukcij.

About &+ HNO

@ Z pierwszej listy

nozveia x z sygnalizator ™ rozwijalnej klocka
pozycja x i g
rapyta) [ETTEIE | cxekal TS pozycja x z sygnalizatora,

i unek wybierz opcje
wstumy | nazwa kostiumu.

a

odpowiedi

r &

kamery na ten duszek

ustaw prrezroczysiodé kamery na

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Film: Budowa instrukcji JEZELI

Wskazowka

Do oczekiwania na zielone Swiatlo wykorzystaj klocek czekaj az ... Warunek zbuduj
analogicznie, jak instrukcje jezeli.
Wazne!


javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
https://zpe.gov.pl/a/DhgGSVafU
javascript:void(0);
javascript:void(0);

Pamietaj o zapisaniu projektu. Wyprobuj, jak dziata po modyfikacjach.



Mysz w labiryncie

Scenariusz gry

Pewnie nie raz bawiliScie sie gra, w ktorejbohater musiat przejS¢ przez jakis labirynt,
wykonujgc okreslone zadania - np. zebrac¢ skarby, unikng¢ spotkania z groznymi
przeciwnikami i dotrze¢ do okreslonego celu. Twoje zadanie bedzie polegato na
stworzeniu podobnej gry.

Najpierw zastanoOw sie nad scenariuszem gry, bohaterami, ktorzy w niej wystapig, nad tym,
co bedzie ich zadaniem i jakie przeszkody napotkaja. Musisz takze pomyslec, jak bedzie
wygladata plansza gry, a nastepnie opisa¢ wszystkie czynnosci, ktore powinien wykonywac
komputer.

Zacznij od projektu, w ktorym wystepuje myszka (steruje nig gracz). Jej zadanie polega na
pokonaniu labiryntu i zdobyciu jabtka. Sceneria gry bedzie przypominac¢ szachownice.
Gracz moze przesung¢ myszke za kazdym razem o jedno pole oraz zmieni¢ kierunek,

w ktorym myszka bedzie si¢ poruszata. Na planszy wystgpig pola w dwoch kolorach -
zielonym i czerwonym. Zielony bedzie oznaczat korytarz, czyli pola, po ktorych myszka
moze si¢ poruszac, a czerwony - Sciany, czyli pola, niedostepne dla myszki. Gracz wygrywa,
gdy doprowadzi myszke do jabtka ukrytego w labiryncie.

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

Zastanow sie, czym powinno by¢ jabtko, ktére ma zdoby¢ myszka. Rysunkiem, ktory wykonasz
na scenie, drugim duszkiem - a moze masz inne pomysty? Pomysl i przedyskutuj z kolegami
oraz nauczycielem, co bedzie najlepszym rozwigzaniem.

Cwiczenie 2

Uruchom program Scratch i wczytaj do niego plansze z labiryntem jako nowe tto sceny.
Pamietaj o usunieciu domysinego, biatego tta. Plik z planszg mozesz pobrac ponizej.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DCZSEtVUn

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 3
Usun domysinego duszka - kotka. Dodaj z galerii duszki z postaciami myszki oraz jabtka. Zmien

ich nazwy odpowiednio na: Myszka oraz Jabtko. Ustaw ich rozmiar w taki sposéb, by
w catosci miescity sie na pojedynczym polu planszy.

Uwagal!

Pamietaj, zeby zapisa¢ swoj projekt - np. pod nazwa Labirynt 1. Nastepne wersje projektu
mozesz zapisywac, zmieniajac jedynie numer w nazwie na kolejny. Dzieki temu bedziesz
mogt wroci¢ do dowolnej, wezesniejszej wersii.


https://zpe.gov.pl/a/DCZSEtVUn

Zasady gry i przepis dla komputera

Majac gotowy scenariusz, musisz uszczegotowi¢ wszystkie czynnosci, ktore bedzie
wykonywat komputer. To znaczy, ze powinienes okresli¢, kiedy i w jaki sposob komputer
ma reagowac, aby gra dziatata doktadnie tak, jak chcesz.

Cwiczenie 4

Zastanow sie, jakie czynnosci powinien wykonywaé komputer w tej grze, czyli co trzeba
zaprogramowac. Podziel je na trzy kategorie:

1. czynnosci startowe (wszystkie czynnosci wykonywane przed rozpoczeciem gry, np. po
wcisnieciu zielonej flagi),

2. sterowanie (jak gracz bedzie poruszat myszka),
3. zdarzenia w grze (co ma sie sta¢, np. gdy myszka dotrze do jabtka).

Zapisz przemyslenia na kartce, nastepnie przedyskutuj je z kolezankami, kolegami

i nauczycielem.



Cwiczenie 5

Do ustawienia duszkéw myszki oraz jabtka na pozycjach startowych mozesz wykorzystac
znany ci klocek idz do x: ... y: ... . Zastandw sie i oblicz wartosci x oraz y, ktére pozwolg
umiescic¢ postaci na srodku tych samych pél, co na przyktadowej planszy ponizej. Wpisz

i sprawdz swojg odpowiedz.

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Myszka powinna zosta¢ umieszczona na pozycji x y

Jabtko powinno zosta¢ umieszczone na pozycji x y

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janusz.wierzbicki@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 6
Zastanow sie, o ile krokdw powinna przesunad¢ sie myszka, aby znalez¢ sie doktadnie na
srodku nastepnego pola? Wpisz i sprawdz swojg odpowiedz.

Myszka powinna przesunac sie o krokéw, aby znalez¢ sie na srodku

sgsiedniego pola.

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janek@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 7

Zastanow sie, o ile stopni powinien obracac sie duszek - myszka w lewa lub w prawg strone,
by mégt poruszac sie tylko pionowo (w gére lub w dét) lub poziomo (w prawo lub lewo)
miedzy sasiednimi polami. Zatéz, ze duszek patrzy w prawo.

Duszek powinien obracac sie o stopni.

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janek@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 8

Zastanow sie, co ma sie stac, gdy myszka wejdzie na czerwone pole. Zanotuj swoje pomysty,
a nastepnie przedyskutuj je z nauczycielem, z kolezankami i kolegami.

Cwiczenie 9

Zastanow sie, co ma sie stac, gdy myszka dotrze do jabtka. Zanotuj swoje pomysty, a nastepnie
przedyskutuj je z nauczycielem, kolezankami i kolegami.

Cwiczenie 10

Zastanow sie, jakie klawisze wykorzystasz do sterowania duszkiem - myszka. Zanotuj swoje

pomysty, a nastepnie przedyskutuj je z nauczycielem, kolezankami i kolegami.

Tworzenie skryptow duszkow
Wykonujac poprzednie zadania, ustalite$ nastepujgce reguly dotyczace gry:
1. CzynnoSci startowe

» Ustawienie myszki na polu startowym (np. x: -180 y: 120).
» Ustawienie jabtka na odpowiednim polu (np. x: -180 y: -80).

1. Sterowanie

 Strzatka w prawo: obré¢ o 90 stopni w prawo.
o Strzatka w lewo: obr6¢ o 90 stopni w lewo.
» Spacja: przesun o jedno pole (czyli 40 krokow).



1. Zdarzenia

« Jesli myszka zostanie wprowadzona na czerwone pole:
o wyda dzwiek bird (dostepny w galerii dzwiekow),
o cofnie si¢ na poprzednie pole.
o Jesli myszka dotrze do jabtka:
o wyswietli w dymku komiksowym ,Hura! Wygratam”,
o zakonczy dzialanie wszystkich skryptow.

Nalezy jeszcze ustali¢, w ktorym miejscu skryptow powinna nastgpi¢ kontrola zdarzen, czyli
sprawdzenie, czy myszka nie weszla na czerwone pole lub nie znalazta jabtka. Zacznij
jednak od utworzenia skryptow, ktore zrealizujg czynno$ci startowe oraz sterowanie.
Po6zniej dodasz obstuge zdarzen.

Cwiczenie 11
Stworz skrypt dla myszki, ktéry po wcisnieciu zielonej flagi ustawi duszka - myszke na pozycji
startowej. Wykorzystaj obliczenia z poprzednich zadan. Nie zapomnij zakonczy¢ dziatania tego

skryptu. Przetestuj dziatanie skryptu i sprawdz, czy duszek znalazt sie na pozycji startowej po
wcisnieciu zielonej flagi.

Cwiczenie 12

Stwoérz skrypt dla jabtka, ktory po wcisnieciu zielonej flagi ustawi duszka - jabtko na wybranym
polu w labiryncie. Wykorzystaj obliczenia z poprzednich zadan. Przetestuj dziatanie skryptu

i sprawdz, czy duszek znalazt sie na wybranym polu po wcisnieciu zielonej flagi.



Cwiczenie 13

Stworz skrypty sterujgce duszkiem - myszka zgodnie z ustaleniami z poprzednich zadan.

e Strzatka w prawo: obré¢ o 90 stopni w prawo.

e Strzatka w lewo: obré¢ o 90 stopni w lewo.

e Spacja: przesun o jedno pole (czyli 40 krokdéw).

Przetestuj dziatanie skryptow. Sprawdz, czy mozesz obracac duszka - myszke oraz przesuwac
na planszy.

Wskazéwka

Kazdy ze skryptéw zacznij od klocka kiedy klawisz ... nacisniety. Pamietaj réwniez, by kazdy
ze skryptéw prawidtowo zakonczyé.

Zauwaz, ze duszek - myszka moze w tej chwili poruszac si¢ nie tylko po zielonych polach,
ale takze po czerwonych.

Cwiczenie 14

Poszukaj klockow, ktére mozna bytoby wykorzystac¢ do zbadania, czy myszka weszta na pole

oznaczone kolorem czerwonym. Ktory z nich bedzie najlepiej pasowat?

Cwiczenie 15

Zastanow sie, kiedy powinnismy sprawdzi¢, czy duszek - myszka znajduje sie na czerwonym
polu? Sprawdz, czy dobrze myslisz.
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Cwiczenie 16

Zmodyfikuj skrypt wywotywany klawiszem spacja w taki sposéb, aby po przesunieciu duszka
badat, czy nie znalazt sie na czerwonym polu. W tym celu wykorzystaj klocek dotyka koloru ...
? oraz klocek jezeli ... to . Potacz je odpowiednio ze soba. Jezeli duszek dotyka koloru
czerwonego, to zgodnie z planem powinien:

e wydac dzwiek bird,
e cofnac sie na poprzednie pole.
Wskazéwka

W celu cofniecia duszka mozesz wykorzystaé klocek przesun o ... krokéw, w ktérym
wpiszesz wartos¢ ujemna. Bedzie ona oznaczata ruch do tytu. Duszek powinien zostac
cofniety doktadnie tyle krokéw, o ile przesunat sie do przodu. Po zmodyfikowaniu skryptu,
przetestuj jego dziatanie - duszek nie moze wejs¢ na czerwone pole.

Przepis na dziatanie skryptu powinien wygladac¢ w nastepujacy sposéb.
Kiedy klawisz spacja nacisniety:

1. Przesun o 40 krokéw.
2. Jezeli dotyka koloru czerwonego:
1. Zagraj dzwiek bird.
2. Przesun o -40 krokow.
3. Zakoncz ten skrypt.

Uwaga:

Zeby wybra¢ dzwiek bird na liécie klocka Zagraj dzwiek ..., wczesniej musisz go odszukac
w galerii dzwiekdéw i doda¢ w zaktadce Dzwigki.

Uwaga!

Obejrzyj film ilustrujacy, w jaki sposob ustawi¢ prawidlowy kolor dla klocka dotyka koloru
.2
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Wybér koloru

Film: Ustawienie wiasciwego koloru

Teraz myszka nie moze juz wejS¢ na czerwone pole. Pozostalo jeszcze zaprogramowac, co
ma sie¢ sta¢, gdy dotrze do jabika.

Cwiczenie 17

Zmodyfikuj skrypt reagujacy na nacisniecie klawisza spacja, w taki sposéb, aby sprawdzat po
przesunieciu duszka - myszki, czy nie dotyka on duszka - jabtka. Zgodnie z ustaleniami, jesli
dotyka, to: wyswietla napis w komiksowym dymku: ,Hura! Wygratam!” i konczy dziatanie
wszystkich skryptow.

Wazne!

Zapisz swoj projekt pod kolejng nazwgq, np. Labirynt 2.

Dodanie licznika zy¢ myszki

W celu uatrakcyjnienia gry zmien nieco jej scenariusz. Dodajlicznik zy¢ dla myszki. Przy
starcie wartos¢ licznika ustal na przyktad na 3 zycia. Kazde wejScie na Sciane bedzie


https://zpe.gov.pl/a/DCZSEtVUn

odejmowato jedno zycie. Jezeli licznik osiggnie wartos¢ zero, wowczas gra skonczy sie
przegrana.

Realizacja powyzszego scenariusza wymaga przechowania informacii o liczbie zy¢, czyli
danej. Dane mogg by¢ przechowywane przez program w zmiennych. W uproszczeniu
zmienna to skrytka (szufladka), w ktorej chowa sie na przyklad liczbe. Program moze do niej
zajrze¢ i sprawdzi¢, jaka jest warto$¢ zmiennej (przechowywana liczba). Wolno takze
zmienia¢ te warto$¢ - na przyklad doda¢ do niejinng liczbe.

Cwiczenie 18
Stwérz zmienna i nazwij ja Licznik 2y¢. Zeby stworzyé zmienna, nalezy przejs¢ do kategorii

Dane. Zmienna powinna byc¢ dostepna dla wszystkich duszkow. Skorzystaj, w razie potrzeby,
z zamieszczonego ponizej filmu, ilustrujgcego dodawanie nowej zmienne;.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Tworzenie zmiennej w Srodowisku Scratch

Film: Tworzenie zmiennegj
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Cwiczenie 19

Zmodyfikuj skrypty w taki sposob, aby uwzgledniony zostat licznik zy¢ myszki, ktéry na
poczatku przyjmie wartos$¢, np. 3. Za kazdym razem, gdy myszka wejdzie na Sciane, jego
wartos¢ zmniejsz o 1. Gdy wartos$¢ osiggnie O, wyswietl napis ,Koniec gry” przez 2 sekundy,
nastepnie zatrzymaj wszystkie skrypty.

Wskazéwka

Dodaj polecenie, ktére ustawi po kliknieciu zielonej flagi wartosc licznika np. na 3 zycia.
Nastepnie, w miejscu, w ktérym badasz, czy duszek nie wszedt na $ciane (czerwone pole),

dodaj polecenia:

1. zmniejszajace wartos$¢ zmiennej Licznik zyc o 1,

2. jezeli zmienna Licznik zyc jest réwna O,

3. pokazujace komiksowy dymek z komunikatem ,Koniec gry :(, przez 2 sekundy,

4. zatrzymujace wszystkie skrypty.

W razie potrzeby, przypomnij sobie film z zadania 13, ktory pokazuje, jak tworzy sie
warunek poréwnujacy dwie wartosci dla klocka jezeli ... to.

Sprawdz podczas testowania zmian, ze nawet gdy myszka straci wszystkie zycia, mozna nig
dalejporuszac, a gdy dojdzie do jabtka - wySwietli napis ,,Hura! Wygratam!” lub ,,Hura!
Wygratem!”. Dalsze poruszanie myszki, wynika z dziatania Srodowiska Scratch. Jednak
mozesz oprogramowac gre w taki sposob, aby uniemozliwi¢ wygrang, jesli myszka nie ma
wiecej zy¢, na przykiad ukryc¢ jabtko.
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Cwiczenie 20

Jezeli gra zakonczy sie, poniewaz myszka wykorzystata wszystkie zycia, ukryj jabtko.
Wykorzystaj w tym celu zmienng Licznik zZy¢ i zmodyfikuj odpowiednio skrypty duszka - jabtka.
Uwaga:

Nie zapomnij pokaza¢ duszka - jabtka za kazdym razem, gdy zostanie nacisnieta zielona flaga!

Wskazéwka

Duszek - jabtko powinien caty czas sprawdzad, czy zmienna Licznik zyc jest rowna 0. Jesli

jest rowna, wowczas powinien zostac¢ ukryty.

Wazne!

Zapisz swoj projekt pod kolejng nazwg, np. Labirynt 3.
Wskazéwka

Wiecejna temat zmiennych

Tworzgc zmienne, mozesz zdecydowac, czy chcesz, aby dostep do danejzmiennej miaty
tylko skrypty wybranego duszka, czy tez wszystkie skrypty, niezaleznie od tego, do
ktorego z duszkow zostaty przypisane. Jesli w twoim projekcie dwie postaci poruszatyby
sie po labiryncie, nalezy stworzy¢ dwie zmienne na przyktad o nazwie Liczba zy¢. Jednak
kazda z tych zmiennych powinna by¢ przypisana w tym przyypadku do konkretnego
duszka. Dzigki temu obie zmienne nazywatyby sie tak samo, ale przechowywaty wartos¢
dostepna tylko dla wybranego duszka.

Jezeli chcesz, aby duszki mogty sprawdzi¢, ile zy¢ pozostato temu drugiemu, nalezy
utworzy¢ zmienne o roznych nazwach i udostepnic je wszystkim duszkom.

Pamietaj, zeby nadawac¢ zmiennym takie nazwy, ktére méwig, co w danej zmiennej jest
przechowywane. Unikaj nazw typu Zmiennal, ZmiennaZ2; A, B - zazwyczaj nic one nie
znaczg i po pewnym czasie, gdy zajrzysz do skryptow, nie bedziesz wiedzial, do czego je

wykorzystates.

Zadania uzupetniajace



Cwiczenie 21

Podstawowa wersja gry juz dziata, jednak sterowanie myszkg jest dos¢ trudne. Warto je
uproscic, wykorzystujgc w tym celu na przyktad klawisze strzatek w lewo, do goéry, w prawo,
na dot. Wcisniecie kazdego z tych klawiszy powinno przesunaé¢ duszka w kierunku zgodnym

Z wcisnietg strzatka.

Zastanow sie, jak zmodyfikowac skrypt reagujgcy na nacisniecie klawisza spacji w taki sposéb,
aby reagowat na nacisniecie klawisza strzatka w dét, a przed przesunieciem duszka ustawit go
w kierunku do dotu.

Popraw skrypt i przetestuj jego dziatanie.

Nastepnie zbuduj skrypty, ktore reagujac na klawisze pozostatych strzatek, skieruja i przesuna
duszka odpowiednio: w goére, w lewo lub w prawo. Pamietaj, ze kazdy ze skryptow musi
kontrolowaé, czy w wyniku przesuniecia myszka weszta na czerwone pole lub dotarta do
jabtka.

Mozesz zduplikowac skrypt reagujacy na klawisz strzatki w dot i przerobié go tak, by reagowat
na inny klawisz strzatki.

Uwaga:

Usun skrypty obracajace duszka. Nie beda dtuzej potrzebne!

Wskazéwka

Musisz zmieni¢ klawisz, na ktéry ma reagowac skrypt. Zamiast spacji wybierz strzatke

w prawo. Nastepnie dodaj jako drugi od goéry klocek, ktory skieruje duszka na dot.

Wskazowka

Duplikowanie skryptow:
Mozesz powieli¢ dowolny skrypt i na jego podstawie stworzy¢ nowy, wprowadzajgc
odpowiednie zmiany. W tym celu wykonaj ponizsze czynnoSci.

 Kliknijna pierwszym klocku skryptu od gory prawym klawiszem myszy.

e Z menu wybierz opcje duplikuj. Przesun kursor myszy - bedzie si¢ przesuwat razem
z powielonym skryptem.

 Kliknijlewym klawiszem myszy w miejscu, gdzie bedzie widoczny caly skopiowany

skrypt.



Cwiczenie 22

Dodaj drugi kostium dla duszka - jabtka, ktory bedzie wygladat jak ugryzione jabtko. Nastepnie
dodaj skrypt, ktory caty czas bedzie badat, czy jabtko nie dotyka myszki. Jezeli dotyka, to
kostium zostanie zmieniony na ogryzek, a np. po 1 sekundzie duszek zostanie ukryty.

Uwaga:

Nie zapomnij ustawi¢ kostiumu duszka - jabtka na cate jabtko oraz pokazac duszka za kazdym
razem, gdy zostanie wcisnieta zielona flaga!

Cwiczenie 23

Dodaj drugie tto z innym labiryntem. Gdy gracz przejdzie przez pierwszy labirynt, zmien tto na
nastepne. Pamietaj, aby w tym przypadku ponownie ustawic¢ wszystkie duszki na pozycjach
startowych. Pozycje te mogg by¢ inne niz na pierwszej planszy.

Cwiczenie 24

Podobnie jak zostat dodany licznik zy¢, mozna wprowadzi¢ zdobywanie punktéw. Punkty
dodajemy na przyktad za liczbe zebranych jabtek. W tym wypadku warto doda¢ kilka
dodatkowych jabtek na planszy. Gra moze konczy¢ sie zwyciestwem, gdy gracz zbierze
wszystkie jabtka.

Wskazowka

Jesli wprowadzisz kilka jabtek, musisz bada¢ oddzielnie, czy myszka nie dotyka ktorego$
z nich. W tym przypadku prosciej bedzie zbada¢, czy myszka nie dotyka koloru, ktéry
znajduje sie na jabtkach. Zwrdéc¢ uwage, ze kolor czerwony znajdujacy sie na kostiumie jabtka

jest inny niz kolor czerwonych pdl planszy.

Cwiczenie 25

Zrealizuj wtasne pomysty, co ma sie sta¢, gdy myszka wejdzie na $ciane lub dotrze do jabtka.
Zmodyfikuj projekt zgodnie z nimi.



Cwiczenie 26

Sproébuj dodac do gry nowe duszki, ktore bedg przeszkadzaty myszce dotrzec do jabtka. Moga
one poruszac sie w okreslonych miejscach labiryntu, przenikaé przez sciany lub dziatac¢ tak, jak
to zaplanujesz. Zastandw sie réwniez, w jaki sposéb myszka powinna reagowac na spotkanie
z nimi, czy na przyktad zakonczy¢ gre, czy wréci¢ do punktu startowego? A moze tylko straci¢
punkty lub zareagowac w inny sposéb?

Cwiczenie 27

Dodaj plansze (nowe tta sceny), ktore pokazane zostana, gdy gra sie zakonczy - zwyciestwem
lub przegrang myszki.



