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Drogi WSIP,
Nigdy bym nie publikowata publicznie ksigzek wydawnictw, ktére dziatajg na uczciwych zasadach.

Wasza firma jednak promuje masowy dodruk, catkowicie niepotrzebnych ksiazek, ktére moglyby
by¢ zastgpione wersjami elektronicznymi!

Co prawda e-booki sa dostepne na waszej stronie, jednak:

» W przeciwienstwie do fizycznej ksigzki, licencja na e-book konczy sie po roku, Oznacza to,

« Ze jezeli moja corka cheiataby powtorzy¢ sobie calg wiedze do matury, musiatabym jej
kupic wszystkie wasze ksigzki od nowa.

« Waszych e-bookéw nie da sie pobrac! Wymagaijg one dostep do internetu, co uniemozliwia
ich u2ycie na naszej wsli, gdzie zasieg jest ograniczony.

« Wasze e-booki nie dzialajg na telefonach komarkowych!

» Wasze e-booki sprzedawane sg po te] samej (albo wyZszej) cenie co regulame ksiazki. Cena
e-booka powinna by¢ nizsza, gdyz e-booki wymagajg elektronicznego czyinika (tabletu)!

Czas rozpoczac nowa ere, w Ktorej papler nie jest bezczelnie marnowany dla pleniedzy.
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Lekcje
z aplikacjami

Aplikacje komputerowe najogélniej
podzieli¢ mozna na systemowe,
narzedziowe i uzytkowe. Do aplikacji
systemowych zalicza sie systemy
operacyjne, ktére sterujg pracg komputera
lub urzadzenia mobilnego. Aplikacje
narzedziowe wykorzystuje sie

m.in. do optymalizacji lub naprawy
systemu operacyjnego. Z kolei

aplikacje uzytkowe to programy
zainstalowane na komputerze,
urzagdzeniu mobilnym lub

uruchamiane online (czytaj: onlajn),

np. edytory tekstu albo gry.



CYBERPRZEMOC
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NEKANIE (BULLYING)

polega na uporczywym
dokuczaniu danej osobie.

ERE)

Narzedzia: programy pocztowe,
komunikatory, serwisy
spofecznosciowe

Przyktad: notoryczne
zamieszczanie na klasowym
profilu na Facebooku zdjec¢
osmieszajacych kogos,
publikowanie pod czyimis
zdjeciami ztosliwych komentarzy.

iDL

=

WYKLUCZANIE
polega na celowym
odizolowaniu kogos od grupy.

Narzedzia: komunikatory,
serwisy spotecznosciowe

Przykfad: utworzenie grupy
klasowej w komunikatorze,

a nastepnie przeniesienie sig
cztonkéw tej grupy do nowej
grupy z pominigciem

danej osoby.




Internet zrewolucjonizowat Swiat. Niestety, wraz
z rozwojem nowych narzedzi komunikacji online
pojawito sie tez sporo nowych zagrozen.

Jednym z nich jest cyberprzemoc.

PODSZYWANIE SIE
polega na przywfaszczeniu sobie
czyjejs tozsamosci.

Narzedzia: programy pocztowe,
komunikatory, serwisy
spoteczno$ciowe

Przyktad: stworzenie

fatszywego profilu w serwisie
spofecznos$ciowym, publikowanie
komentarzy, w ktérych cybertobuz
podpisuje sie imieniem

i nazwiskiem innej osoby.

STRASZENIE

polega na uporczywym kierowaniu
w strone danej osoby grézb w celu
wywotania okreslonej reakcji albo
okreslonego dziatania.

Narzedzia: programy pocztowe,
komunikatory, serwisy
spotecznosciowe

Przyktad: wysytanie przez
aplikacje WhatsApp wiadomosci

z grozbg, ze ktos zostanie

pobity, jesli nie odda swojego
smartfona, wysytanie e-maili

z grozba, ze nauczyciel zostanie
poinformowany o odpisaniu pracy,
jesli kto$ nie zaptaci ,,okupu”.

PROFILAKTYKA, CZYLI JAK SIE NIE DAC

Dbaj o prywatnos¢. Nie ujawniaj danych logowania,
nie udostepniaj nieznajomym w sieci wiecej informacji
o sobie, niz jest to konieczne.

Zanim cokolwiek umiescisz w sieci, zastanéw sie,
czy warto (umieszczenie czegokolwiek w sieci jest
tatwe, ale usunigcie juz nie).

Jesli korzystasz z publicznie dostepnych komputeréw,
zawsze wylogowuj sig z serwisu.

Stosuj bezpieczne hasta dostepu do gier,
komunikatoréw, poczty elektronicznej i serwiséw
spotecznos$ciowych.

Nie odpowiadaj na wiadomosci od nieznanego
nadawcy — pamigtaj, ze w internecie nie wszyscy
sg tymi, za ktérych sig podaja.

Nie zgadzaj sie na obrazanie ani zastraszanie,
powiadamiaj dorostych o takich sytuacjach bez
wzgledu na to, czy dotyczg ciebie czy innej osoby.
Cybertobuz nie jest bezkarny ani anonimowy —dla
specjalistéw wytropienie takiej osoby nie stanowi
zadnego problemu.



-I Zaczynamy!

PRZYPOMNISZ SOBIE, JAK

m zachowywac sie w szkolnej pracowni
komputerowe;j,

m bezpiecznie korzystaé z komputera
| internetu.

DOWIESZ SIE

m czym jest cyberprzemoc,
m jak ustrzec sie przed uzaleznieniem od komputera i internetu,
m jak uzyska¢ pomoc w razie potrzeby.

Coraz fatwiejszy dostep do komputeréw, smartfonéw i internetu ulatwia nauke
i prace, rozwijanie zainteresowan, zakupy oraz inne codzienne obowigzki, ale
jednoczeénie niesie ze sobg powazne zagrozenia zwigzane z cyberprzemocy oraz
cyberuzaleznieniem. Problemy te z roku na rok dotykajg coraz wigkszej liczby
nastoletnich internautéw.

PODSTAWOWE ZASADY BEZPIECZNE] PRACY Z KOMPUTEREM

Czy pamietasz najwazniejsze reguty dotyczace bezpieczenistwa i higieny pracy, kté-
rych nalezy przestrzega¢ w sali komputerowej? Czy wiesz, w jaki spos6b ochronic¢
komputer przed dzialaniem zlogliwego oprogramowania? Czy umiesz bezpiecz-
nie poruszad sie w sieci? Zacznij od powtérzenia wiadomosci, zanim przejdziesz
do dalszej czesci lekcji.

Korzystaj z urzadzen zgodnie ze wskazéwkami nauczyciela.
Dbaj o porzadek na swoim stanowisku, nie jedz i nie pij przy komputerze.

O wszelkich usterkach zauwazonych podczas pracy na lekcji natychmiast in-
tormuj nauczyciela.

Nie prébuj samodzielnie naprawiac sprzetu komputerowego.
Zachowuj prawidlowg postawe podczas pracy z komputerem.

Chroni dane za pomoca zapory sieciowej i programu antywirusowego — nie
wylgczaj tych programéw na szkolnym komputerze; jesli nie masz takiego
oprogramowania na domowym sprzecie, zainstaluj je za zgoda rodzicéw lub
opiekundéw.

Podczas rejestracji nie podawaj wiecej informacji, niz jest to konieczne.



1. ZACZYNAMY!

« Zabezpieczaj system, konto pocztowe lub konto innej ustugi przed nieupraw-
nionym dostepem za pomoca silnego hasta, ztozonego co najmniej z o§miu zna-
kéw, w tym matych i wielkich liter, cyfr oraz znakéw specjalnych (np. !, @, #, &).

» Podczas komunikacji w sieci nie uzywaj nicka, ktéry zdradzatby twéj wiek.

» Nie podawaj nieznajomym swoich danych osobowych (nazwiska, adresu, nu-
meru telefonu, wieku) ani nie wysytaj im swoich zdjec.

» Nie odpowiadaj na wulgarne wypowiedzi i prowokujace zaczepki, o niepokoja-
cych cie sytuacjach natychmiast informuj osoby doroste.

CYBERPRZEMOC

Zamieszczanie w sieci o§mieszajacych, nienawistnych lub wulgarnych komenta-
rzy, zdjec¢ albo filméw lub udostepnianie takich treéci, a takze inne celowe agre-
sywne zachowania, to wlasnie cyberprzemoc. Niestety, narazona jest na nig kazda
osoba korzystajgca z internetowych czatéw, foréw czy portali spoteczno$ciowych —
posrednio jako §wiadek takich dziatari lub bezpo$rednio jako ofiara.

» Otwoérz strone www.saferinternet.pl — projektu realizowanego przez Polskie Cen-
trum Programu Safer Internet. PCPSI prowadzi dziatania na rzecz bezpieczen-
stwa dzieci i mtodziezy korzystajacych z internetu i nowych technologii.

» Wybierz Materialy edukacyjne — Materialy multimedialne — 3... 2... 1... Inter-
net, zat6z stuchawki i obejrzyj trzy filmy z serii Cyberprzemoc.

Materiaty edukacyjne

internet.pl

PROJERTY KAMPANIE SPOLECTNE RAPOHTY | BADANIA

Rys. 1. Fragment Sciezki do filméw z serii Cyberprzemoc

» Wyszukaj w sieci znaczenia okreélerr: cyberprzemoc, hejt, happy slapping (czytaj:
hepi slaping), cyberstalking, a nastepnie przedyskutuj je z resztg klasy. Ulézcie wspdl-
nie krétka, ale wyczerpujacy definicje kazdego pojecia.

Dzienh Bezpiecznego Internetu

W pierwszej potowie lutego obchodzimy Dzien Bezpiecz-
nego Internetu — miedzynarodowe $wieto, ustanowione
w 2004 r. z inicjatywy Komisji Europejskiej. Celem DBI
jest przede wszystkim podejmowanie dziatai na rzecz
bezpieczeristwa dzieci i mtodziezy w internecie oraz
promowanie wtasciwego korzystania z zasobéw internetowych. Organi-
zatorem $wieta w Polsce jest Polskie Centrum Programu Safer Internet
(www.saferinternet.pl/dbi/o-dbi.html).

11
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LEKCJE Z APLIKACJAMI

UZALEZNIENIE OD KOMPUTERA | INTERNETU

Z korzystaniem z komputera, urzagdzenn mobilnych oraz internetu wigze sie réwniez

ryzyko uzaleznienia. Coraz wiecej 0s6b — w kazdym wieku — nie potrafi spedzi¢ dnia

bez rozegrania ulubionej gry czy zerkniecia do serwisu spotecznosciowego.

» Ponownie otworz strone www.saferinternet.pl, a nastepnie wybierz odno$niki
Materialy edukacyjne — Materialy multimedialne — 3... 2... 1... Internet i za-
poznaj sie z dwoma filmami z serii Uzaleznienie.

» A teraz przeczytaj ponizsze zdania. Je$li wiekszo$¢ z nich dotyczy takze ciebie,
zastanow sie, jak mozesz to zmienic.

» Czesto stysze od rodzicéw lub opiekunéw, ze spedzam w sieci za duzo czasu.

» Zdarza mi sie spedzac tyle czasu w internecie, Zze nie mam kiedy odrobi¢
lekcji albo przygotowac sie do pracy klasowe;.

» Zdarza mi sie oszukiwac rodzicéw lub opiekunéw, aby ukryé¢, ile czasu spe-
dzam w internecie.

» Zdarza sie, ze zaraz po przebudzeniu wigczam komputer i zaglagdam do in-
ternetu.

» Czedciej spedzam czas w internecie niz z kolegami z klasy i innymi znajomymi.

» Gdy nie mam dostepu do internetu, Zle sie czuje, mam wrazenie, ze czegos$
mi brakuje, odczuwam niepokdj albo rozdraznienie.

Oczywidcie, czesto nie da sie unikngc¢ dlugiego przesiadywania przed monitorem —
np. podczas zdalnej nauki albo przygotowywania referatu do szkoty. Rzecz w tym,
by nie marnowac czasu na ogladanie przez p6t dnia §miesznych filmikéw na YouTu-
bie albo pokonywanie kolejnych etapéw w grze. Zanim uruchomisz komputer, zasta-
néw sie, co masz do zrobienia w danym dniu czy tygodniu, ktére sprawy sg bardzo
wazne, ktére mniej wazne, a ktére catkiem nieistotne, co jest pilne, a co moze pocze-
ka¢. Pamietaj, ze odpoczynek powinien sprzyjaé, a nie szkodzi¢ nauce. Beztroskie
szperanie w sieci oraz ciggngce si¢ w nieskoniczonos¢ gry w rzeczywistosci w ogéle
nie stuzg odpoczynkowi.

Rys. 2. Trzeba dbac o réwnowage — umiejetnie tgczyd
relacje rodzinne i réwiesnicze, nauke, aktywnos¢
fizyczng oraz czas spedzany przed ekranem



1. ZACZYNAMY! 13

GDZIE SZUKAC POMOCY?

Co zrobi¢, jesli masz problem albo gdy ten problem dotyczy kogos$ ci bliskiego?
Krzywdzace tresci nalezy zglosi¢ do administratora serwisu, w ktérym zostaty
opublikowane — wiekszo$¢ czatéw czy portali spotecznodciowych ma specjalny
formularz umozliwiajgcy opisanie zdarzenia (w tym podanie linku do posta lub
zalgczenie zrzutu ekranu). Osoba atakujgca powinna zosta¢ zablokowana. Poza
tym zawsze warto zwrdci¢ sie o pomoc do rodzicéw, opiekunéw, wychowawcy,
pedagoga lub psychologa szkolnego albo specjalnie powotanych do tego instytucji.
Bezptatny telefon zaufania 116 111 oraz serwis https://116111.pl stuzg pomocy
dzieciom i mlodziezy. Z kolei linia 801 889 880 przeznaczona jest dla oséb, ktére
cierpig na réznego rodzaju uzaleznienia, w tym od gier i internetu, lub tez zasta-
nawiaja sie, czy maja z tym problem, a takze dla bliskich os6b uzaleznionych.

Zgtaszanie nielegalnych tresci

Nielegalne i szkodliwe tresci internetowe skierowane przeciwko bezpieczen-
stwu dzieci i mfodziezy, w tym tresci prezentujace przemoc, agresje, obraze-
nia fizyczne, okrucieristwo wobec zwierzat, nawotujgce do samookaleczen,
promujace niezdrowy tryb zycia (np. zachecajace do brania narkotykéw, do ha-
zardu albo ryzykownych zachowar), mozna zgtaszaé poprzez formularz w ser-
wisie Dyzurnet.pl — www.dyzurnet.pl.

ZADANIA Do stownika

» cyberprzemoc

* happy slapping
o cyberstalking

1. W folderze Dokumenty utwérz folder Klasa 6,
a w nim foldery: Teksty, Prezentacje oraz
Arkusze. W folderze Obrazy utwérz folder
Klasa 6. W tych folderach bedziesz zapisywad * uzaleznienie od komputera
swoje prace wykonywane w klasie 6. » uzaleznienie od internety

2. Otwérz strone www.saferinternet.pl,
a nastepnie wybierz odnos$niki Materiaty
edukacyjne — Materiaty multimedialne — 3... 2... 1... Internet i zapoznaj
sie z trzema filmami z serii Kontakty. Zanotuj w dowolnym edytorze tekstu
wnioski, jakie nasuwajg ci sie po obejrzeniu tych filmoéw. Plik zapisz w folderze
przeznaczonym na teksty.

3. Obejrzyj pozostate filmy z sekgcji 3... 2... 1... Internet. Opisz krétko, w jaki
sposéb przedstawione w nich problemy dotyczg ciebie. Notatke zapisz
pod nazwa MojeProblemy w folderze przeznaczonym na teksty.

4. Przygotuj prezentacje propagujacg bezpieczne korzystanie z zasobéw
| ustug internetowych. Zapisz ja w odpowiednim folderze.
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DOWIESZ SIE, JAK
m zadba¢ o sprawne dziatanie komputera,
m usung¢ z systemu zbedne pliki,
m uporzadkowad swoje prace,
m utworzy¢ dokument z dostepem
do wszystkich swoich prac,
m zamienic plik tekstowy na format PDF.

System operacyjny zarzadza pracg poszczegélnych elementéw komputera. Jesli
nie zadbasz o porzadek w systemie, to praca bedzie mato wydajna, a w skrajnych
sytuacjach wrecz niemozliwa.

CZYNNIKI SPOWALNIAJACE PRACE KOMPUTERA

Jednym z najczestszych czynnikéw zaburzajacych prace komputera jest brak miej-
sca na dysku twardym. W miare uptywu czasu dysk zapeliany jest coraz wiekszg
iloécig danych. Ostatecznie moze sie zdarzy¢, ze zacznie brakowac na nim wolnego
miejsca, dlatego nalezy pamieta¢, Ze do sprawnej pracy system Windows potrze-
buje przynajmniej 20 procent wolnej przestrzeni dyskowe;j.

Kolejny problem moze stanowi¢ nadmiar plikéw tymczasowych. Sg one zapisywane
na dysku przez system operacyjny oraz aplikacje, z ktérych korzystamy. Po pew-
nym czasie pliki te stajg sie niepotrzebne. Niektére z nich sg usuwane automa-
tycznie, ale wiele pozostaje i zajmuje miejsce — np. tymczasowe pliki internetowe.

Niebagatelny wpltyw na sprawno$c¢ systemu majg tez:
nieporzgdek w dokumentach, duza liczba plikéow
i folderéw na pulpicie oraz duza liczba zakladek
w przegladarce internetowe;.

Skutki opisanych wyzej negatywnych
czynnikéw moze ograniczy¢ kazdy
uzytkownik komputera. Nawet
uzytkownik standardowy —tj. uzyt- "
kownik z ograniczonymi uprawnie-
niami — ma wptyw na sprawnos¢

SWO0jego urzgdzenia. Rys. 1. Batagan na pulpicie
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Administrator systemu, ktéry ma pelne uprawnienia, moze dodatkowo wprowadzic
zmiany dotyczace nastgpujacych elementéw:

» procesora — od typu i sprawnos$ci procesora zalezy, w jakim tempie przesylane
sg dane wewngtrz komputera;

« pamieci RAM — brak wystarczajacej ilo$ci pamieci operacyjnej RAM to najczest-
sza przyczyna wolniejszej pracy systemu;

» dysku twardego — w czasie pracy komputera zapisywane s3 i usuwane setki
plikéw, a szybko$¢ wykonywania operacji zalezy od jakoéci i typu dysku;

« karta sieciowa — jako$<¢ i typ karty sieciowej maja wpltyw na szybkos¢ przeptywu
danych w komunikacji sieciowej.

ZWALNIANIE PRZESTRZENI DYSKOWE]

» Sprawdz, czy przechowujesz na komputerze pliki, ktére s3 juz niepotrzebne.
» Usun zbedne pliki. Nie wrzucaj ich do Kosza, lecz usun je trwale.

+ Zaznacz niepotrzebny plik lub pliki ().

» Kliknij zaznaczenie prawym przyciskiem myszy (2).

» W menu podrecznym ustaw kursor myszy na pozycji Usun (3).

» Wcisnij klawisz Shift, przytrzymaj go i kliknij lewym przyciskiem myszy.

Wyslij do

Wytnij
Kopiuj

Utworz skrot

Usun I:} @

Zmief nazwe

Wiasciwosci

Do Ani.docx

Rys. 2. Usuwanie plikéw

« Operacje zatwierdz przyciskiem Tak (4).

Usuwanie elementow %

ﬁ Czy na pewno chcesz trwale usunac te elementy (3)?

@ Tak |\ Nie

T

Rys. 3. Zatwierdzanie operacji usuniecia plikéw

13
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» Teraz usun z systemu pliki tymczasowe i zmien ustawienia tak, aby po uptywie
okreslonego czasu system automatycznie usuwat niepotrzebne pliki.

» Otwé6rz menu Start i wybierz polecenie Ustawienia ().

[= Eksplorator plikow

§08 nUstawienia o

Zasilanie

jo PNpisz tu wyszukiwane stowa
Rys. 4. Wybieranie polecenia Ustawienia
» W oknie Ustawienia kliknij pozycje System (6).

Ustawienia - O X

Jeszcze lepiej wykorzystaj mozliwosci...

Uczer" Po srybbum w;-,rbraniu. kilku LIEtEIWiE_r;I bedl'-iEEZ miec
mozliwost korzystania z pelnego srodowiska firmy
Konto lokalne Microsoft.
Zalogu sie .
Zaczynajmy! = Na razie pomin
Lll ,'._!',i ! 1211
g System |'='i Urzadzenia :I Telefon
Wiyt ;r_-tl]:!.\',_ diwiek Bluetooth, drukarki, mysz - Polacz swdj telefon z systemem
powiadomienia, zasilanie Android lub iPhone
@ Sie¢ i Internet l:jl Personalizacja 8= Aplikacje
y T 7] - ! B — | . -
Wi-Fi, tryb samolotowy, VPN lo, ekran blokady, kolory Odinstalowanie, domyélne
funkcje opcjonalne
Rys. 5. Systemowe okno Ustawienia
« Z menu wybierz Pamie¢ (7).
= Ustawienia
{y Strona gtéwna
Znajdz ustawienie R

System

() Zasilanie i uspienie
= Batena

| = Pamigc N ()

(g Tablet

Rys. 6. Fragment menu System
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o Wlacz czujnik pamieci (&) i kliknij polecenie Skonfiguruj Czujnik pamieci
lub uruchom go teraz.

Pamiec

Czujnik pamieci moze automatycznie zwalniac miejsce, UsUWajgc
pliki, ktérych nie potrzebujesz, takie jak pliki tymczasowe i
zawartose Kosza,

@D Wiaczone

Skonfiguryj Czumn%amiecr lub uruchom go teraz

Rys. 7. Wiaczanie Czujnika pamieci
« Zmien ustawienia Czujnika pamieci zgodnie z ponizszym wzorem.

Ustawienia - 0 b 4
@ Skonfiguruj Czujnik pamieci lub
uruchom go teraz

Czujnik pamieci

m Wiaczone

Czujnik pamieci jest uruchamiany zgodnie z wybranag tutaj
czestothwoscig. W ubieghym miesigou wyczyscilismy 218 MB
miejsca.

Uruchom Czujnik pamiec

Co tydzien

Pliki tymczasowe

Usuwaj pliki tymczasowe, ktdre nie s3 uzywane przez moje
aplikacje

Usuwaj z mojego kosza pliki, ktdre znajdowaty sie w nim diuze) niz:

14 dni w

Usuwaj pliki z folderu Pobrane, jesli nie byty otwierane przez ponad:

30 dni o

Zwalni] miejsce teraz
Jesli brakuje Ci miejsca, mozemy sprobowad wyczysoic teraz pliki,
ufywajac ustawien z tej strony.

Oczysé teraz [, @

@ Uzyskaj pomoc
Rys. 8. Konfigurowanie ustawieri Czujnika pamieci

 Zatwierdz ustawienia przyciskiem Oczy$¢ teraz (9). Po zakoriczeniu operacji
otrzymasz informacje¢ o ilo§ci zwolnionego miejsca.

Zwolnij miejsce teraz

Jesli brakuje Ci miejsca, mozemy sprobowac wyczyscic teraz pliki,
uzywajac ustawien z tej strony.

Oczysc teraz

Gotowe! Udato nam si¢ zwolni¢ 767 62 MB miejsca na dysku.

Rys. 9. Komunikat informujacy o ilosci zwolnionego miejsca

s Zamknij okno ustawienl i wré¢ do pracy.
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Co jeszcze mozna zrobic¢? Warto oczy$cic pulpit oraz usungé niepotrzebne zaktadki

z przegladarki internetowe;j.

e Usun z pulpitu wszystkie nieprzydatne skréty — dostep do zainstalowanych
programow masz zawsze z poziomu menu Start.

» Jesli przechowujesz na pulpicie dokumenty i foldery, ktérych nie chcesz usu-
wad, umieéc je w jednym folderze, np. o nazwie WAZNE.

» Jesli w przegladarce internetowej uzywasz wielu zaktadek do stron interneto-
wych, to pomyél, czy ich obecno$¢ jest konieczna.

Jesli wykonasz wszystkie czynnosci tak, jak zostaly tu opisane, lecz w dalszym
ciggu bedziesz obserwowac wyrazne spowolnienie komputera, powiedz o tym
nauczycielowi informatyki. Niewykluczone, ze problem bedzie musiat rozwigzac

administrator systemu.

TWORZENIE DOKUMENTU PDF Z ODNOSNIKAMI DO FOLDEROW

Na koniec warto przygotowac dokument z hipertaczami, umozliwiajgcy szybki do-
step do uporzadkowanych prac z klas 4-6.

MOJE PRACE

wykonane na lekcjach informatyki
w Szkole Podstawowej nr 23
im. Koziotka Matotka w Zasielankach
w latach 2020-2023

klasa 4

1reheusz M‘B'SZkwaH
ps. j E'Z}jk

Rys. 10. Dokument z odnosnikami do folderéw



Co to jest hipertacze
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Hipertacze to odnosnik zamieszczony w dokumencie elektronicznym. Moze
prowadzi¢ do innego miejsca w tym samym dokumencie albo do innego

dokume

ntu.

» Utworz w folderze Dokumenty folder Moje prace i wstaw do niego foldery:
Klasa 4, Klasa 5 i Klasa 6.

» Otworz edytor Word i w folderze Moje prace zapisz nowy dokument pod nazwg
Moje prace.

» Utworz jednostronicowy dokument wedtug przyktadu pokazanego na stronie
obok na rys. 10. Wstaw ilustracje lub zdjecie wykonane wedlug wlasnego pomystu.

Aby fragment tekstu stat sie odnoénikiem do okreslonego folderu, musisz wykonac
podane nizej czynno$ci.

» Wpisz tekst, ktéry ma peni¢ tunkcje odnosénika (np. klasa 4), a nastepnie za-
znacz ten tekst.

» Otworz karte Wstawianie i kliknij przycisk Link — Wstaw link... .
» W oknie Wstawianie hiperlgcza kliknij przycisk Istniejacy plik lub strona sieci

Web ().

» Wskaz nazwe folderu Klasa 4 (10).
» Kliknij przycisk Ramka docelowa... (2.

Wstawianie hipertacza

Polacz z
5 (10

Istniejacy plik
lub strona

sieci Web

%]

Miejsce w tym
dokumencie

Utworz nowy
dokument

=1

Adres e-mail

? X

Tekst do wySwietlenia: Klasa 4

Szukaj wr

Maoje prace

Biezagy
folder

Strony
przegladane

Niedawno

uzywane
pliki

Klasa 5
Klasa 6

v

Adres:

C\Users\Uczen\Documents\Moje prace\Klasa 4

Rys. 11. Wstawianie hipertgcza do dokumentu

.| Etykietka ekranowa...

o (Q [

Zakiada..

Ramka dncelwa...
g

@

OK

Anuluj

» W oknie Ustawianie ramki docelowej zastosuj ustawienia z rys. 12 i kliknij przy-
cisk OK (B3). W ten sposéb po kliknieciu odnognika klasa 4 otworzy sie w nowym
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oknie folder Klasa 4 i kazdy nowo tworzony odnognik bedzie miat domy¢lnie
ustawione otwieranie folderu w nowym oknie.

Ustawianie ramki docelowej ? X

BieZaca strona z ramkami:  Wybierz ramke, w ktorej ma sie pojawic
dokument:

Mowe okno vl

v]:Ustaw jako domy:ing dla wszystkich hipertaczy:
oK N Anuluj

Rys. 12. Konfigurowanie ustawieni odnos$nikéw do folderéw

(brak)

» Powyzsze czynno$ci powtérz dla pozostatych odnognikéw.
» Zapisz dokument, ale go nie zamykaj.

Mozna powiedzie¢, ze praca juz gotowa. Jest jednak pewna niedogodnos$¢ zwia-
zana z korzystaniem z takiego dokumentu. Aby odnoénik zadziatal w dokumen-
cie tekstowym, trzeba jednocze$nie z tym odno$nikiem nacisng¢ klawisz Ctrl.
Lepiej zapisa¢ dokument w formacie PDF, poniewaz wéwczas odno$niki dziataja
automatycznie po kliknieciu.

» Kliknij karte Plik i pozycje Eksportuj (4.

RSN [ [<sportuj

Nowy
w Utwérz dokument PDF/XPS Utworz dokument PDF/XPS
ar et ® Ukdady, f e
ady, formatowanie, czcionki | obrazy sa zachowywane
Zani W Zawartoéci nie mozna fatwo zmodyfikowad
apisz
° B. Zmief typ pliku ¥ W sieci Web sa dostepne bezplatne przegladarki

Zapisz jako .

. ] [\
Drukuy Utwiez plik

PDFE/XPS

Udostepnij

Eksportu) m

Zamkni]

Rys. 13. Eksport dokumentu tekstowego do PDF-a

» Kliknij ikone Utwérz plik PDF/XPS (9.
» W oknie Publikowanie jako pliku PDF lub XPS przejdz do folderu Moje prace (19,
wprowadz nazwe pliku Moje prace (1) i zatwierdz zapis przyciskiem Publikuj (9.
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I Publikowarie jako plik POF lub XS

"
- w * komputer » Dolumenty * Moje praue 0 | P P
Organizij ®  Nowy folder - 0
% Dokumenty o ™
. v
& Obrazy - E; ‘
B Micrrsatt Word ¥lasa 4 Klata s Kinss
& DneDrive
T Ten kompiter
Nazwa plkis | Mose praceT@“
Zapisz gk tyr | Mk POF (il -
[ Otwiz plik po. Dipryralizig do (8 Standardowe (pubilk
Cpibilkowaniu

i trybie onling | drkowanie)
() Minimalry vazmiar
{nutdie w trybie cine)

Cpoje. @
o Lryj foldery Narrpdzia = Puabilil

Rys. 14, Zapisywanie dokumentu PDOF

» Przetestuj dziatanie utworzonego archiwum.

= pliki tymczasowe
1. Sporzadz prezentacje swoich dotychczasowych prac. « administrator
Projekty, ktorych nie da sie whaczyd do prezentacji systemu
w prosty sposéb (np. projekty wykonane w Seratchu),
udostepnij za pomocg odnosnikéw.

* czujnik pamieci

Informatyka
Moje prace

Irensusz Mysrhowski
Klasa Vi b




3 Logogryfy

i krzyzowki

DOWIESZ SIE, JAK

w przygotowad logogryf w edytorze tekstu,

u zmodyfikowad obramowanie i cieniowanie
komarek tabeli,

= przygotowac liste numerowana.

Masz juz dogwiadczenie w opracowywaniu réznych dokumentéw w edytorze tek-
stu. Teraz samodzielnie przygotujesz logogryf — rodzaj krzyzéwki, w ktérej wyrazy
pomocnicze wpisuje si¢ w diagram, a ich okreslone litery, umieszczone w wy-
réznionych kratkach, tworza rozwigzanie. Twdj dokument powinien skladac sig
z trzech elementdw:

« tytulu przygotowanego z wykorzystaniem WordArt (1),

« pola logogryfu (tabeli) (@),

« ponumerowanej listy z objasnieniami haset (2).

Logog ryf @ . Emyst powanlenia,

Twaorzq go wizystkio kodci,

. Moze byt slodki, gorzki, slony, kwasny.

. Imysl potrzebny do odbierania dhwiekdw.

. Moie byt sokoli.

. Nie tylko do gry.

. Twarzg go dwie potkule. @

- Sklada sig 2 krggdw.

. Pdty dzban wode nosi, paki sie . nie urwie,

W MmN oM oM s W N e

10, Tl 10. Kraiy w iylach.
11. Wprawiajg cialo w ruch.

13, | 11 12, Przekazujg informacie z migsni do mazgu,

el 1] | | 13, Pokrywa cale cisto.

14, Crynnodd niezbgdna do bycla,

Rys. 1. Przyktadowy logogryf
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BUDOWANIE TABELI

Najwiecej czasu zajmie ci wykonanie tabeli, dlatego zanim skorzystasz z kompu-
tera, przygotuj na kartce w kratke projekt logogryfu.

» Hastlo, ktére stanowi rozwigzanie, napisz pionowo, mniej wiecej na srodku
kartki. W kazdej kratce umiesc¢ tylko jedna litere.

» Poziomo wpisz litery hasel — jedna kratka to jedna litera.
» Z lewej strony umie$¢ numery haset.

13 kolumn

| | | il
|4 | (Wl E|c|H| B
| 2 s|lz|e|e]|e|e|e|r] |
Ex sim|alcl
P slelolel|w
s, | wWlz|r|o|k
:5. Klo|s|c]|!
| 7 M| 0|2 6' | .
— ' r 14 wierszy
2 K| R|E|Gg|o|s|t|u]|Pp

9, vic|H]|oO
0. K R|E|W| |
iu.: M| EjS’ N| 1t |E
| 13, slkld - 4
1.l o|p|p|y|lc|lulaln|1|E
I | _ | |

Rys. 2. Projekt logogryfu

Teraz przenie§ projekt do edytora tekstu.

» Wstaw w edytorze tabele sktadajacg sie z odpowiedniej liczby kolumn i wierszy
(Wstawianie — Tabela — Wstaw tabele).

» Zmien komoérki tak, aby miaty ksztatt kwadratu — zaznacz calg tabele, wybierz
karte Uklad i w grupie Rozmiar komérki ustal wysokos¢ wiersza tabeli i szero-
kos¢ kolumny tabeli np. na 1 cm.

Uktad
El] 1 cm : EII Rozi6z wiersze
E T cm 2 EE Rozi6z kolumny
Rozmiar komorki I

Rys. 3. Ustalanie rozmiaru komérki

23
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» Wypelnij komérki liczbami i literami — bedzie ci fatwiej wykonac opisane dalej
czynnosci.

DOBOR OBRAMOWANIA | CIENIOWANIA
Teraz czas na sformatowanie tabeli tak, aby powstat logogryf.

» Usun obramowanie tych komoérek, w ktérych nie ma liter — zaznacz wybrang
komérke, wybierz karte Narzedzia tabel, a nastepnie na karcie Projektowanie
w grupie Obramowania rozwiri liste Obramowanie i wskaz krawedz do usunie-
cia (na zrzucie obramowanie do usuniecia zaznaczono szarg linig (4)).

Usuwanie i przywracanie krawedzi

Zlikwidowana krawedz przywrécisz, jesli ponownie klikniesz przycisk, za po-
mocg ktérego zostata usunieta.

» Wyr6znij obramowanie rozwigzania logogryfu (5) — w grupie Obramowania
na karcie Narzedzia tabel ustaw parametry opcji Styl piéra, Grubo$¢ pidra
i (lub) Kolor pidra.

1 _WI._E_C_H_
2 | SZKIEL:ET
3 st Al K |
4 iSLU.CH
5, | w z R0 K|

| .
6 K|o|$[c| @
7. mMlo|zl|e |
B-KREG1OTSLUP:
9 . UjCQH O(?‘ '
10, K R E|wWY
11. M ES;NI E
12. | N|E|R w| Y
13.' | ' ] fSI(OIRIA
14.OIDED Y.CZHAN:I:E

Rys. 4. Formatowanie tabeli w edytorze tekstu



» Usun z logogryfu litery tworzace hasta.

TWORZENIE LISTY NUMEROWANE]

Aby wykona¢ numerowang liste z objagnieniami hasel, mozesz postapic tak, jak

opisano ponizej.

» Whpisz cyfre 11 kropke, a nastepnie wstaw odstep i wprowadz tre§¢ objasnienia.

3. LOGOGRYFY | KRZYZOWKI

» Naci$nij klawisz Enter — edytor automatycznie nada kolejny numer.

» Wpisz teksty nastepnych objasniert. Za kazdym razem po ich wpisaniu naciénij

klawisz Enter.

Taki sam efekt uzyskasz za pomocg przycisku Numerowanie na karcie Narzedzia

gléowne w grupie Akapit.

DOBOR CZCIONKI | WSTAWIANIE TYTULU
Pozostato nada¢ catosci ostatnie szlify.

» Dobierz kréj i kolor czcionki oraz wstaw fantazyjny napis , Logogryt” przy uzy-

ciu WordArt.

ZADANIA

1. W internecie znajdziesz wiele generatoréw krzyzéwek.

Wystarczy wprowadzi¢ hasta i ich opisy — i gotowe.
Zapoznaj sie z serwisem www.krzyzowki.edu.pl. Postepuj zgodnie

z zamieszczong tam instrukcja i przygotuj krzyzéwke na wybrany temat.

Do stownika

» lista numerowana

2. Utéz krzyzéwke z symetrycznym diagramem, np. takim jak ponizej.

1

11

14

16

19

10

13

22

24

25

2D



Obrazy
z ekranu
DOWIESZ SIE, JAK
m wykonac zrzut catego ekranu
lub przechwyci¢ jego fragment,
m wykorzystywac narzedzie Wycinanie,

= umiesci¢ przechwycony obszar
w dokumencie tekstowym.

Wisrdd gier, ktére mozna bezplatnie pobrac ze sklepu Microsott, znajduje si¢ Mi-
crosoft Minesweeper (czytaj: majkrosoft majnstiper; po polsku — saper). Podczas tej
lekcji opracujesz dokument tekstowy zawierajacy opis tej gry oraz jej zasady.

ZRZUTY EKRANU

Podczas tworzenia instrukcji warto postuzy¢ sie samouczkiem dostepnym w progra-
mie i wybrac z niego najistotniejsze elementy. W tym celu trzeba przechwyci¢ obraz
wys$wietlany na ekranie komputera w danej chwili, a potem umie$ci¢ go w docelo-
wym dokumencie.

Aby przechwyci¢ calty obraz wyswietlany na monitorze, np. pulpit wraz z oknem
gry i paskiem zadan, czyli wykona¢ zrzut catego ekranu, nalezy nacisna¢ klawisz
PrtScn lub PrtSc (czytaj: printskrin) na klawiaturze.

Microsoft Minesweeper e

b arun uchon + Larog-duk | Hgaz
=

okno
przegladarki

ekran -

pulpit

LD s vew P&SEI( Zﬂdaﬁ

Rys. 1. Zrzut catego ekranu

Aby przechwycic tylko obraz widoczny w aktywnym oknie, np. oknie gry, czyli wykonaé
zrzut fragmentu ekranu, nalezy zastosowa¢ kombinacje klawiszy Alt i Print Screen.

W obu przypadkach obraz zostanie automatycznie skopiowany do schowka. Po otwar-
ciu edytora tekstu zrzut mozna wstawi¢ do dokumentu za pomoca skrétu klawiatu-
rowego Ctrl+V.
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POBIERANIE WYCINKOW EKRANU

Do przechwytywania fragmentéw okna, czyli wycinkéw ekranu, stuzy systemowe

narzedzie Wycinanie.

» Otwoérz menu Start, a nastepnie rozwin liste Akcesoria systemu i wybierz Narze-
dzie Wycinanie.

» Ustal tryb wycinka na Wycinek prostokatny (1) albo kliknij przycisk Nowy (2).
Na znak, ze narzedzie jest aktywne, ekran przystoni naktadka, ktéra umozliwia
zaznaczenie wybranego obszaru.

g N@xie Wycinanie — X

@ﬂm H I i ‘Q;%' Opéinij ~ x Anuluj !‘.:f Opcje

Wybierz tryb wycinka, uzywajac przycisku Tryb, albo kliknij ©
przycisk Nowy.

Rys. 2. Widok okna narzedzia Wycinanie

» Zaznacz fragment ekranu, ktéry chcesz przechwyci¢ (3).

Microsoft Minesweeper

Rys. 3. Zaznaczanie fragmentu ekranu

» Przechwycony wycinek mozesz zapisac na dysku (4), skopiowac do schowka (5,
wysta¢ (6), zmodyfikowaé za pomocg piéra lub wyr6znienia (dodane rysunki,
teksty oraz zakre§lenia mozna usuna¢ za pomocg gumki) (7) albo skorygowac
w edytorze grafiki Paint 3D (®).

Ei¢ Narzedzie Wycinanie — O X
Plik Edycja Narzedzia Pomoc @ @ @ @
Rrowy BIw ~ Sowri ~FQ B o < /- |9
~
E tatwa N9
W
< >

Rys. 4. Widok okna narzedzia Wycinanie po przechwyceniu fragmentu ekranu
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FORMATOWANIE PRZECHWYCONYCH OBRAZOW

Zrzuty oraz skopiowane wycinki mozna od razu wklei¢ do edytora tekstu. Jesli
trzeba je przyciaé, wystarczy klikna¢ obrazek prawym przyciskiem myszy, wybra¢
polecenie Przytnij (9) i przesung¢ odpowiednio czarne znaczniki Q0.

Rys. 5. Przycinanie obrazu w edytorze tekstu

Jesli obraz wymaga bardziej precyzyjnego przycigcia, trzeba wklei¢ go do edytora
grafiki, wybraé Lupe (0, zaznaczy¢ i przycia¢ odpowiedni fragment (12, a nastepnie
skopiowa¢ do schowka (Ctrl+C) i wklei¢ do edytora tekstu (Ctrl+V).

2l ® ¢ 5 Bextyuh- Paint

Mz rzedzia ghdwne Widak

¥ Wtni) e Praytnl) £ A éf i SN OOD A A - | FFKentur — .
Ug kopiuj [ | L0 Zmien rozmisr B NOO DD a0 -+ A Wypsnienis =0l
e aome (Y B = J+xx000s el
Obraz edzia Kszisiy

Rys. 6. Przycinanie obrazu w edytorze grafiki

» Umies¢ w swojej instrukcji do gry odpowiednie zrzuty oraz wycinki ekranu.
Wykorzystaj rézne tryby wycinania i poréwnaj uzyskane obrazy.

» Do zrzutéw i wycinkéw dodaj odpowiednie opisy.

» Na koniec zadbaj o atrakcyjny wyglad instrukcji — wykorzystaj narzedzia umoz-
liwiajgce formatowanie tekstu, akapitu oraz obrazu.

o zrzut ekranu
1. Wyszukaj w internecie ciekawg interaktywng gre logiczna. * zrzut aktywnego okna
Opisz jg, a nastepnie zilustruj swdj tekst zrzutami i (lub) » wycinek ekranu
wycinkami ekranu.



instru kc;a

DOWIESZ SIE, JAK

m przygotowac multimedialng prezentacje
zawierajacg zrzuty ekranu i wlasng narracje,

m utworzy¢ wideo z prezentacji.

Potratisz juz tworzy¢ dokumenty tekstowe z dolaczonymi zrzutami i wycinkami
ekranu. Podczas tej lekcji wykorzystasz materialy przygotowane w trakcie poprzed-
niej lekcji i przygotujesz instrukcje multimedialna.

OBRAZ | DZWIEK
Prosty instrukcje w formie filmu, a wiec taczacg obraz i dZwiek, mozna przygoto-
wad w programie do tworzenia prezentacji PowerPoint.

» Przygotuj slajd tytutowy prezentacji na temat gry Microsoft Minesweeper — powi-
nien zawiera¢ ozdobny tekst WordArt (1) oraz wycinek ze strony gtéwnej gry (2.

Rys. 1. Pierwszy slajd multimedialnej instrukcji

» Ustal przelgczanie slajdu automatycznie po 3 s wy$§wietlania — wybierz karte
Przej$cia, nastepnie grupe Chronometraz, a w niej Przelacz slajd Po: i wpisz
wlaéciwa wartosé (3).

'f]h'*) Diwiek: [Bez diwieku] + @ Przelgcz slajd
@ Czas trwania: (02,00 % ] Przy kliknieciu mysza
BBy Zastosuj do wszystkich Po: |00:03,00 = @

Chronometraz

Rys. 2. Ustawianie czasu przefaczania slajdu



30  LEKCJE Z APLIKACIAMI

» Kolejnym slajdom nadaj konstrukcje opisang ponize;j.
» Wybierz Narzedzia gléwne — Slajdy — Nowy slajd — Pusty.
» Wykonaj zrzut aktywnego okna (Alt+Print Screen) i wklej do slajdu (Ctrl+V).

Zadbaj o to, aby dopasowac rozmiar zrzutu do wielko$ci slajdu z zachowaniem
proporcji. Pamietaj, ze mozesz zmienia¢ rozmiar okna i jego potozenie.

1
- gt M,

- Microsoft Minesweeper - (m] »
ALY

re

tatwa 949

Slajd 22 [|2 = Motatki W Komenfarze B 22 B B3 -——3—

+ 6% [ |
Rys. 3. Slajd ze zrzutem aktywnego okna gry Microsoft Minesweeper

» W oknie Notatki umie$¢ tekst nagrania odtwarzanego podczas pokazu slajdu,
np. ,,Opis i zasady gry Microsoft Minesweeper”.

« Nagraj swojg narracj¢, np. za pomoca systemowego Rejestratora glosu albo
programu Audacity, a nastepnie zapisany plik dZwigekowy wstaw na slajd —
wybierz Wstawianie — Multimedia — DZwiek — Dzwiek na moim kom-
puterze.

» Ustaw parametry odtwarzanego dzwieku — wybierz karte Odtwarzanie, a na-

stepnie w grupie Opcje audio zaznacz automatyczne odtwarzanie dzwieku (4)
oraz ukrycie ikony glo$énika podczas pokazu (5).

Prezentacjal - PowerPoint Narzedzia audio
Narzedzia gtowne Wstawianie Projektowanie Przejscia Animacje Pokaz slajdow Recenzja Widok Pomoc Formatowanie Odtw
: g ] ) ) ] )
r' [ | = Czas trwania stopniowej zmiany ": > Rozpoczni: |Automatycznie " 5 S \
| J_:r_ Iﬂ:}) <|t|ﬂ ¥l Ukryj podczas pokazu Lﬂ 1:(”
5 : uﬂl] Stopniowe zgiaénianie: (00,00 | [ Odtwérz na wielu slajdach ;
Dodaj Praytni] . : Glosnot L] Przewin do tylu po odtworzeniu Brak Odtwérz
zaktadke audio iﬂl Stopniowe wyciszanie 00,00 = - Llw petli do zatrzymania stylu  witle
Lakkadki Edytowanie Opge audio Style audio

Rys. 4. Grupa Opcje audio — wybér parametréw dzwigku
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« Na karcie Przej$cia zmien ustawienia w grupie Chronometraz tak, aby od-
twarzanie nagrania skoniczylo sie, zanim slajd zostanie przelgczony (np. dla
nagrania trwajacego 6 s czas pokazu slajdu moze wynosic¢ 7 s).

» Wyswietl pokaz i sprawdz, czy slajdy pojawiajg sie automatycznie, a narracja
jest zsynchronizowana z obrazem.

WIDEOPREZENTACJA

Ostatni etap to zapisanie prezentacji w formie filmu.

» Wybierz Plik — Eksportuj — Utwdrz wideo.

» Wybierz opcje Uzyj zarejestrowanego chronometrazu i narracji.

- : ; Utworz wideo
1 Ubtworz dokument PLESXPS
= dapisz preventacye fako kip wideo, kiory modna ragrad na dysk, preekazad do siec Weh lub wyslac portta e-mail
B Zawiers wengstire zarepestrowane chronomeirate, naracie, pociggniecia odrecone | gesty wikainika laserowego
[E__; Utwarz wideo ®  Fachowue ammacie, przejéicia | multimedia
&) Unsial pomoc dotyezac regrywania klipbw wideo = pakzzami slajdéw na dysku DVE lub prekampwena ich do siec Web

=) ] j

(.:I Spaku) prezentacje na dysk CD |@1 Full HO {10802)
- Dy rosmiar pliog | bardeo wisobo jakedd (1920 4 1080 [
Eﬂ Utwdrz materialy informacyjne [ Uy zarejestrowanego chronometraiu @ narmecy o
A Weslajpdach bez chronometrazu bedzie unyweany Somising czas Irwania (ustawiany ponidef. Te opcja obepnuje pi.
; T Mie uiywaj zerejestrowanego chronometrady i namradi

[_Ir:r? Zmisn [\rp piiku HI o T T myiny c==s trvamia ustawiony ponide) 2ostznie zastosowany we wezyetkich slajdach, Wezysikie narracie 2pstang pomimgte w kiipe wideg,

e

1| Ve slsjdach ber chranometrau hedsie uzywany domysing c7as fraznia (Ustawiany panize]l. Ta apcja obsimuje pisma adrecane | gesty wekaznika laserowegs:

Iﬁ; Farejestru) chrono meseas i namace

LN

14 Podglad chronernctrazu i namecj

Rys. 5. Opcje eksportu pliku

» Ustal jakos¢ filmu — masz do wyboru nastepujace opcje: Ultra HD, Full HD,
HD i Standard.

» Naci$nij przycisk Utwérz klip wideo.

ZADANIA Do stownika

* chronometraz
1. Odszukaj prezentacje w swoich zasobach. Dodaj do nich

narracje i zapisz w formie filmu.

2. Opracuj w formie multimedialnej prezentacji instrukcje wykonania
na komputerze wybranego zadania, np.
» utworzenia prostego rysunku w edytorze grafiki Paint;
« wyszukania informacji w wyszukiwarce Google;
» korekty fotografii;
o konstruowania wykresu w arkuszu kalkulacyjnym.



DOWIESZ SIE, JAK

m pracowac w edytorze grafiki
wektorowej Inkscape (czytaj: inskejp),

m utworzy¢ w programie Inkscape prosty rysunek ztozony z figur.

W grafice wektorowej rysunek jest zapisywany w postaci figur geometrycznych
opisanych wzorami matematycznymi i moze by¢ skalowany bez utraty jakoéci.
Do tworzenia i edytowania tego typu grafiki mozna wykorzysta¢ program Inkscape.

W OKNIE INKSCAPE’A

Pionowy pasek po lewej stronie okna to Przybornik (). Tu znajdziesz narzedzia do ryso-
wania i edycji. Z prawej strony okna pojawia sie pasek poleceni (2). Na gérze pod menu
jest z kolei pasek kontrolek narzedziowych (3). Ten pasek moze wygladac réznie, w za-
lezno$ci od narzedzia aktualnie wybranego z Przybornika. Na pasku stanu (4) na dole
okna s3 wyswietlane podpowiedzi dotyczace aktualnie wykonywanej czynnosci.

Q Nowy dokument 1 - Inkscape - ] >
Plik Edyca Widok Warstwa Obiekt Sciezka Tekst Filtry Efekty Pomoc
LB =5 0,000 ¥:10,00( -
k_ Ei 1 i-|1|5;ul | LLE] |-|1'I|:III:II I L LI |-|5||:II 1 J LI iI:EI Ll | | | ||E:{:: Il I LIl |:‘1IE:|:: i | Ll |:|5|{!.;' 1 | LLLl ;:[::I:: | I Ll I_LEF-:EIEI i | Ll SII::{-: | | L |l,51?ll_:lhl'ﬂl =]
v ] )
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@
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W ¢ .
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2 ®
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" D HEE B U YT s ..
'Wypelmienie: N/D o Mo objects X 36777
- 101 i “Wa 1+ - 4 -+ R 000° -+
@ Kontur:  N/D @ | Warstwal™ |colected. Cick... v: 2848 = | 2% il 290

Rys. 1. Okno Inkscape'a
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NARZEDZIA KSZTALTOW

Zanim zaczniesz tworzy¢ proste wektorowe obrazy, sprawdz, jak dziatajg narzedzia

do tworzenia ksztattéw.

» Wybierz z Przybornika narzedzie Prostokat (5) i zmieni kolor jego wypekienia oraz
konturu: kliknij prawym przyciskiem myszy kolor (6), a nastepnie wskaz w pod-
recznym menu odpowiednio opcje Ustaw wypelnienie (7) i Ustaw kontur (2).

Zmieni: Szer.: 101,184 -+ Wys.: 134,697 -+ Rx: 0,000 + Ry: 0,000 all W}I’[JEJEHIEHIE'.'
Kontur: 1
k &f|_|1|5|g|||||||_|1|CI::I|I|||||_|5|0|||||||1::|1'|||||-ﬂ-sll:§'|'||||||‘f’l:lH:llilllllllsil::llllllzlill-':ll.lillllzls:ql1'||||3|.E:|j||||||||5;5|ﬂ:ill"_:'| -] \
~ B
: *
L] &
@ - 5]
e -
0
0 ° .
o s [5
Y o .
v #
v = &
= B
A « |
2 B
5 & ;
N i N
/& @
E -
2 Ustaw kontur o
. .
3 & =
& = Modyfik - A
: ; Konw b & b »
py m = =" mmmrdlllliaeT B R e

Rys. 2. Zmiana koloru prostokata

» Wcisnij lewy przycisk myszy i przeciggnij kursor w obrebie obszaru roboczego.
Na kazdym utworzonym ksztalcie bedg widoczne uchwyty. Chwy¢ jeden z nich
i pociagnij — zobaczysz, jak zmienia sie ksztatt.

» Zaznacz ksztatt i sprawdz na pasku kontrolek narzedziowych, jak zmienity sie para-
metry tego ksztattu po modyfikacji, a nastepnie okresl jego nowe parametry na pasku.

Szer.: 50,000 =+ Wys.: 95000 =+ Rx:|/0,000 + Ry: 0,000 + mm*

Ck :
. Szer.: 54,000 -+ Wys.: 54,000 -+ Rx: 12,000 — + Ry: 16,000 -+ mm~
1 0

Rys. 3. Modyfikacja prostokata — zmiana parametréw




34  LEKCJE Z APLIKACJAMI

» Sprawdz, jak dzialajg uchwyty pozostatych ksztaltéw z Przybornika.

Rys. 4. Przyktadowe efekty uzycia uchwytéw
ksztattéw z Przybornika

» Zapisz na dysku plik z rozszerzeniem SVG (jest to domyé$lny format grafiki
wektorowej).

» Otwoérz menu podreczne zapisanego pliku i wybierz opcje Otwérz za pomocg —
oprécz programu Inkscape zobaczysz na licie réwniez przegladarki interne-
towe. Wybierz jedng z nich i oceni efekt swojej pracy.

» Sprawdz, jak dziala skalowanie rysunku w przegladarce — naciénij kilkakrotnie
klawisze Ctrl+znak minus, aby go zmniejszy¢, albo Ctrl+znak plus, aby go po-
wiekszyc.

PRZESUWANIE, SKALOWANIE, OBRACANIE, POCHYLANIE
Wyprébuj narzedzia przeksztatcania obiektéw.
» Narysuj w edytorze pieciokat.

Zmien: O | Narozniki]5| -+

k ?III-F?E{IIIIII-IS?IIIJ_III{

~

B

Rys. 5. Rysowanie pieciokata — wybér
potrzebnych narzedzi

» Wybierz narzedzie Wskaznik (9) (mozesz nim zaznaczy¢ kazdy obiekt znajdu-
jacy sie w obszarze roboczym). Wokét obiektu wyswietli sie osiem uchwytéw
w postaci strzatek (10).
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Rys. 6. Znaczniki widoczne po zaznaczeniu wskaznika

» Przesun pieciokat — najedz myszg na obiekt, wcisnij lewy przycisk i przeciagnij
obiekt w dowolne miejsce.

» Zmien wielko$¢ pieciokata — pociggnij myszg za jedng ze strzatek i zacznij ska-
lowanie. Jesli zrobisz to z wcisnietym klawiszem Ctrl, obiekt zachowa orygi-
nalne proporcje.

» Obrdéc pieciokat — kliknij ponownie obiekt, aby strzatki zmienity swéj wyglad,
i zacznij ciggna¢ za narozny uchwyt. Jesli zrobisz to z wciénietym klawiszem
Ctrl, obrét bedzie skokowy o 15°.

Rys. 7. Znaczniki umozliwiajgce
obrét obiektu

» Pochyl pieciokat — pociggnij za §rodkowe strzatki. Jesli zrobisz to z wci§nietym
klawiszem Ctrl, pochylanie bedzie skokowe o 15°.

Rys. 8. Pochylanie pieciokata
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Dzieki wpisaniu odpowiednich parametréw na pasku kontrolek narzedziowych

mozesz dokonywac bardziej zaawansowanych przeksztatcen podstawowych obiek-

téw. Sprawdz to!

» Wybierz narzedzie Gwiazda: Tworzenie gwiazd i wielokatéw i wprowadz na pasku
kontrolek narzedziowych ponizsze zmiany.

{J) i Narozniki:|5 -+ Zaokraglenie: 3,000 - + Deformacja losowa: 0,010 -+

!

Rys. 9. Przyktadowy efekt przeksztatcenia

» Ponownie wybierz narzedzie Gwiazda: Tworzenie gwiazd i wielokatéw i wpro-
wadz na pasku kontrolek narzedziowych nowe parametry.

O & Narozniki: 6 — + Proporge ramion: 0,010 ~ + Zaokraglenie:[1,500 — +

!

Rys. 10. Przyktadowy efekt przeksztatcenia
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» Na koniec skorzystaj z wybranych ksztattéw i przeksztalcenl, zeby narysowac
lokomotywe.

Rys. 11. Przyktadowa lokomotywa z Inkscape'owych ksztattéw

ZADANIA

1. Narysuj w edytorze Inkscape flage Unii Europejskiej. Kieruj
sig ponizszymi wskazéwkami.
a. Flaga jest prostokatem w kolorze granatowym. Szerokos¢ prostokata jest

1,5 raza wieksza niz wysokos¢.
b. Wewnatrz prostokata znajduje sie 12 zéttych gwiazdek piecioramiennych.
c. Wszystkie gwiazdki usytuowane sg pionowo i rozmieszczone na okregu

jak cyfry na zegarze.

Do stownika

« skalowanie

2. Zaprojektuj w edytorze Inkscape logo wyprawy kosmicznej na nowo odkryta
planete. Wykorzystaj dostepne ksztatty i poznane przeksztatcenia.
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Wektorowe
zaproszenie

DOWIESZ SIE, JAK

m pisac teksty w edytorze grafiki wektorowej
Inkscape,

m zamienic fotografie na grafike wektorowa.

Podczas tej lekcji utworzysz plakat bedgcy zaproszeniem na pokaz fotografii orga-
nizowany przez uczniéw twojej klasy. Wykorzystasz do tego obiekty tekstowe oraz
odpowiednio przeksztalcone zdjecie.

NARZEDZIE TEKST

W edytorze grafiki wektorowej Inkscape mozna tworzy¢ zaréwno dtugie, jak i krétkie
teksty, np. nagtéwki, banery, etykiety 1 podpisy. Aby utworzy¢ napis, nalezy wybrac
w Przyborniku narzedzie Tekst.

» Utwoérz napis — whcz narzedzie Tekst (1), kliknij obszar roboczy i wpisz tres¢.

SESTE A

ZAPROSZENIE

DLH| -::-|
| - | | | I 1 1 1 | | I |

=)
£ B

Rys. 1. Tworzenie napisu

» W menu Tekst otwoérz okno dialogowe Tekst i czcionka... .
» Na karcie Czcionka (2) ustal rodzaj (®), styl (#) i rozmiar (5) czcionki.

» Na karcie Czcionka mozesz tez ustali¢ uklad tekstu oraz jego wyréwnanie.
Na karcie Tekst masz mozliwo$c¢ edycji zaznaczonego tekstu — czasami jest
to wygodniejsze niz praca w obszarze roboczym.
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T Tekst i czcionka

( 2 !Czcinnka Features Tekst

Rodzina czcinnﬂk_ _ Styl
C55 Face

Amiri Quran Dl:“:” o

Arial AaBbCcliPpQg123
@Ariai Rounded MT Bold

Bahnschrift AaBbCceliPp

Baskerville Old Face AuB

Bauhaus 93

Bell MT AaBbCeliPpQqis

Berlin Sans FB AaBbCclif

Berlin Sans FB Demi Aal pozmiar czcionki 10 @ v

ZAPROSZENIE

Ustaw jako domyslne Apply

Rys. 2. Formatowanie napisu

Podczas edycji tekstu skréty Alt+< oraz Alt+> zmniejszaja lub zwiekszajg odstep mie-
dzy wszystkimi literami wybranego tekstu tak, ze catkowita dtugos$¢ wiersza w aktual-
nym powiekszeniu zmienia sie o 1 piksel. Pojedyncze odstepy zmienia sie w poziomie
za pomocy skrétéw Alt+«— i Alt+—, a w pionie za pomocg skrétéw Alt+1 1 Alt+].

ZAPROSZENIE  ZfPR OSZENIE

Rys. 3. Przyktad zmiany pojedynczych odstepéw za pomocg Alt+«+—

» A teraz kolejno:
» zmien rodzaj czcionki na inny niz domyslny,
« powieksz odstepy miedzy literami,

» zmniejsz odstepy miedzy piecioma pierwszymi literami, a litere czwarty
przesun w dot.

ZAPROSZENIE
ZAPROSZENIE
ZAPROSZENIE

ZAPROSZENIE

Rys. 4. Tekst zapisany za pomocg domyslnej czcionki
i efekty jego sformatowania
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MODYFIKACJA ZDJECIA

Aby opracowac zdjecie na potrzeby plakatu, nalezy najpierw je zwektoryzowac, tj. za-
mieni¢ na obrazek wektorowy.

» Otworz fotografie w Inkscapie.

» Wybierz narzedzie Wskaznik i zaznacz zdjecie. Nastepnie w menu Sciezka (6)
kliknij Wektoryzuj bitmape... (7).

(6)Sciezka Tekst Filtry Efekty Pomoc
Obiekt w sciezke Shift+Ctrl+C
Kontur w Sciezke Ctrl+Alt+C

Wektoryzuj bitmape...

Rys. 5. Wektoryzacja zdjecia

» Wybierz karte Wiele skan6w. Z listy wybierz opcje Kolory (8). Nastepnie zaznacz
pola: Wygladzona (9) (aby ksztatty zostaly wygtadzone) i Ul6z w stos (19) (aby
natozy¢ na siebie warstwy koloréw). W razie potrzeby zaznacz tez pole Usuni
tto (). W sekcji Opcje (2) zaznacz Plamki (3), aby podczas procesu wektoryzacji
pominiete zostaty drobne plamki o okre§lonym rozmiarze. Sprawdz na podgla-
dzie (przycisk Aktualizuj (9), jak zadziatajg kolejne dwie opcje — wygtadzenie
ostrych krawedzi i optymalizacja $ciezek.

D Wektoryzuj bitmape

Wektoryzuj bitmape

Pojedyncze skanowanie Wiele skanow

Kolory v

Skanuje Wygladzona

8 ik v Utz w 5'1':'15

B3 Usun tio @

@ o
Plamki @ 2 -+
Wygladzone narozniki 1.00 =

B2 Cptymalizu] 0,20 — +||| Aktualizuj |[_]SIOX

Przywrod Zatrzymaj Zastosuy

Rys. 6. Etap wygtadzania i naktadania koloréw na zdjecie
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» Aby zatwierdzi¢ wybér wszystkich opcji i dokona¢ wektoryzacji, kliknij Zastosuj.

» Skorzystaj z narzedzia Wskaznik i przesun grafike na bok. Zaznacz znajdujace
sie pod nig zdjecie i usuni je.

» Z menu podrecznego obrazu wybierz polecenie Rozdziel grupe, a nastepnie

zaznacz wskaznikiem kazdq warstwe z osobna i poprzesuwaj na boki. Wybierz
jedng grafike, pozostale zaznacz i usuti za pomocg klawisza Delete (Del).

:ﬁ' "rearoszeniessy - Inkecape = o b
Mk FEdyca Widor Warsiwae  Obickt - Soctha Teos Pl Fidkdy  Pamoc
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Rys. 7. Wybrana warstwa i warstwy przygotowane do usuniecia

» Zamie$¢ pozostale informacje za pomocy narzedzia Tekst. Jako tlo tekstu mozesz
wykorzysta¢ np. prostokat. Kolejno$¢ obiektéw ustal w menu Obiekt — Przenies
w gore (w dél, na wierzch, na spéd). Na koniec zapisz plik w formacie SVG.

* wektoryzacja
1. Przygotuj wizytéwke w edytorze Inkscape. Wykorzystaj bitmapy
jako tto grafike wykonang ze zdjecia.

Kasia Malinowska
Klasa VI ¢




Talerz
zdrowia

DOWIESZ SIE, JAK
m przygotowac infografike,
m zorganizowac prace nad projektem zespotowym.

Jeden obraz wart jest wiecej niz tysiac stéw, dlatego podczas tej lekcji wykorzystasz
do$wiadczenie zdobyte podczas realizacji projektéw w klasach 4 i 5, by stworzy¢
infografike na temat zasad zdrowego odzywiania.

CZYM JEST INFOGRAFIKA

Infografika to grafika informacyjna — wizualizacja pewnych danych lub informacji
w postaci graficznej. Jest tak projektowana, aby szybko mozna bylo zapozna¢ sie
z jej tredcig. Infografikami sg obrazkowa prezentacja prognozy pogody, schemat
linii komunikacyjnych w mies$cie, plan warszawskiego metra.

PRACA NAD PROJEKTEM ZESPOLOWYM

Praca w zespole wymaga okreglenia wspélnego celu, dlatego po podzieleniu sie
na grupy nalezy najpierw poszukac inspiracji w ksigzkach i internecie.

Po oméwieniu pomystéw nalezy zaplanowaé poszczegélne sktadowe infografiki —
teksty (co w nich bedzie, w jakiej formie bedg napisane — np. tabela, lista, tekst
ciaggly) oraz polaczone z nimi elementy graficzne (pami¢tajcie, ze teksty i ilustracje
musz3 sie uzupehiaé, nie mogg by¢ niezalezne od siebie). W przypadku projektu
dotyczacego zasad zdrowego odzywiania infografika moze zawiera¢:

» ozdobny tytul,

» talerz prezentujacy zasady zdrowego Zywienia (zalecane proporcje poszczeg6l-
nych grup produktéw w catodziennej diecie) oraz aktywnosci fizycznej,

o dymki z krétkimi informacjami na temat sktadnikéw odzywczych,
» wykres przedstawiajacy dzienne zapotrzebowanie na skladniki odzywcze.

W nastepnej kolejnodci warto opracowac szkic. Zacznijcie od orientacji infogratiki. Ma-
cie do wyboru pionowg i poziomg. Nastepnie rozmieé¢cie na stronie kolejne elementy.

Potem pozostaje juz tylko zaplanowad przebieg prac (zastanéwcie sie, ktére ele-
menty projektu przygotujecie w edytorze grafiki, a ktére w edytorze tekstu i w ar-
kuszu kalkulacyjnym) i podzieli¢ miedzy siebie obowigzki.
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» Omoéwcie w zespole swoj pomyst, przygotujcie szkic, rozdzielcie zadania i opra-
cujcie infografike. W razie potrzeby positkujcie sie zamieszczonymi na nastep-
nej stronie wskazéwkami.

. ol G, 5 i W e i
Produkty migsne, ryby, TALERZ ZDROWIA ~ Aktywnos¢ fizyczna
jaja, nasiona roslin wspomaga spalanie
stragczkowych sag Zrédtem nadmiaru energii
cennego biatka. e — i trawienie pokarmu.

Mleko

i produkty
mleczne to
bardzo wazne
Zrédto wapnia.

Warzywa

i owoce
dostarczajg
organizmowi
sktadnikéw
mineralnych
I witamin.

y \ Ttuszcze roélinne, takie

Produkty zbozowe g

petnoziarniste i - jakoliwa z oliwek lub ole;
sg gtéwnym Zrédtem o rzepakowy, to najzdrowsze
energii dla organizmu. ttuszcze do smazenia.

Dzienne zapotrzebowanie
na sktadniki odzywcze [w gramach]

~ weglowodany
B biatka

B tluszcze

Rys. 1. Przyktadowa infografika przedstawiajgca talerz zdrowia
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WSKAZOWKI
Caly projekt najlepiej zapisa¢ w edytorze tekstu, a elementy graficzne przygotowac

w edytorze grafiki. Tytul mozna wpisac od razu w dokumencie tekstowym i wyr6z-
ni¢ za pomoca ozdobnego tekstu WordArt.

Jak przygotowac talerz?

» Jedli infografika ma miec tlo, wybierz Paint 3D i ustaw przezroczysta kanwe;
mozesz tez wybra¢ program Inkscape i ustawic przezroczysty kolor tta (Plik —
Wiasciwosci dokumentu... — Strona — opcja Tlo).

» Narysuj trzy kota o wspélnym $rodku — aby uzyskac odpowiedni ksztatt w Pain-
cie lub Paincie 3D, wybierz narzedzie Owal i naciénij klawisz Shift, natomiast
w edytorze Inkscape wybierz narzedzie Okrag i nacisnij klawisz Ctrl.

» Wewnetrzne koto zamaluj na niebiesko. Jesli pracujesz w Paincie 3D, mozesz
nie wypeliac kota, a w zamian podstawi¢ w Wordzie taki obrazek jak na rys. 1.
Trzeba pamieta¢, aby grafike z wodg przesuna¢ do tytu.

» Pierscien srodkowy podziel na sze$¢ cze$ci — w Paincie lub Paincie 3D wy-
korzystaj narzedzie Linia, w edytorze Inkscape wybierz narzedzie Piéro i tryb
Tworzy sekwencje prostych odcinkéw. Zwré¢ uwage na odpowiednie proporcje
poszczegblnych czedci.

» Wstaw tak przygotowany talerz do dokumentu docelowego.

Do uzupekienia poszczegélnych czedci talerza warto wykorzystac ikony dostepne
w edytorze tekstu, grafiki znalezione w internecie lub fotografie zrobione wiasno-
recznie. Oczywiécie, nalezy pamietac o przestrzeganiu praw autorskich.

Obrazy  lkony  Osoby wydete z tha Maklejli  Nustracie & 0

2 Sport

A A e & 4 4 A /A @B FEE SH
% RBRE Y T XA X P B @ @ woop N ¥
> T AR A I B T G O R (I R L R
Halod X X@®@® F F T E&LEF F
TT £ % AL A % P >+ 5% 7

Rys. 2. Przyktadowe ikony z kategorii Sport
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» Na obrzezu umie$¢ aktywnosci fizyczne, wewnatrz — odpowiednie produkty
SpOZywcCze.
» W wewnetrznym kole wpisz tekst o wodzie.

» Dymki zawierajace informacje na temat sktadnikéw odzywczych wybierz
z Ksztaltéw w grupie Ilustracje (Wstawianie — Ksztalty — Obja$nienia).

Do przedstawienia dziennego zapotrzebowania na poszczegélne sktadniki od-
zywcze nalezy wykorzystac¢ arkusz kalkulacyjny. Gotowy wykres wraz z tytutem
i legenda najlepiej przechwyci¢ za pomocg systemowego narzedzia Wycinanie
i wklei¢ do dokumentu tekstowego. Talerz i wykres mozna potaczy¢ strzatky wy-
brang z Ksztaltéw. Gotowe infografiki — za zgoda dorostych — idealnie byloby
umieéci¢ w widocznym miejscu w szkole, aby przekaz dotart do wszystkich

uczniow.

ZADANIA Do stownika

j 7

» infografika

Przygotuj infografike méwiaca o tym, ze woda jest niezbedna
do zycia. Zaprezentuj zawartos¢ wody w organizmie dorostego cztowieka i dziecka
oraz dodaj informacje, ze powinno sie pi¢ co najmniej 2 | wody dziennie.

Wskazdéwki:

Wyszukaj w internecie P I l WO D EI
gotnva.ry obrtelz postaci (0. ——
Dodaj do niego 2 | dziennie
w edytorze grafiki

dwukolorowe stupki

obrazujace dane (2).

Na sylwetkach postaci

umie$¢ odpowiednie

liczby.

Wstaw grafike

do dokumentu.

Dodaj teksty z hastami: @

,Pij wode!” oraz

,Przynajmniej 2 1

dziennie”

Sporzadz infografike na temat sportu, czytelnictwa, udzielania pomocy itp.

Opracujcie w zespotach infografiki dotyczace zasad BHP w szkolnej pracowni
komputerowe;.
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Zagrozenia w sieci

Nielegalne i szkodliwe tresci, np. prezentujace
przemoc czy agresje, mozna samodzielnie zgtosic¢
poprzez formularz w serwisie Dyzurnet.pl. Konta
nalezy zabezpieczy¢ przed nieuprawnionym
dostepem za pomoca silnego hasta, liczacego

co najmniej osiem znakéw i ztozonego z matych oraz
wielkich liter, cyfr, a takze znakéw specjalnych. Aby
unikna¢ wykorzystania danych osobowych podczas
komunikowania sie w sieci, nie nalezy: uzywac
nicka, ktéry zdradzatby wiek, podawac nieznajomym
nazwiska, adresu, numeru telefonu i tym podobnych
informacji oraz wysytaé im swoich zdjec.

Jak zapewni¢ sprawne dziatanie komputera?

Aby komputer byt wydajny, nalezy dbac o porzadek

w systemie operacyjnym, ktéry zarzadza praca
poszczegdlnych elementéw komputera — usuwac
niepotrzebne pliki tymczasowe, ograniczac liczbe
plikéw i folderéw na pulpicie oraz liczbe zaktadek

w przegladarce internetowej, tak by zapewnic
przynajmniej 20 procent wolnej przestrzeni dyskowe;j.
Podczas pierwszych porzadkéw warto wigczy€ i ustawic
opcje automatycznego zwalniania miejsca.

Zrzuty i wycinki ekranu

Zrzuty i wycinki ekranu sg bardzo przydatne — m
na rézne sposoby, m.in. umiescié¢ w instrukgcji all
czy prezentacji. Zapis aktualnego obrazu wyswie
na monitorze w systemie Windows mozna wyko
klawisz PrtScn, zapis aktywnego okna — za pomc
kombinacji klawiszy Alt+PrtScn. Aby pobrac tylk
fragment obrazu, warto skorzystaé z systemowe
narzedzia Wycinanie, ktére pozwala przechwycic
okna, petnoekranowy lub prostokatny, a takze ot
obiekt dowolnym ksztattem. Pobrang zawartos¢
mozna wklei¢ do edytora tekstu i w razie potrzet
odpowiednio przycigé lub zmodyfikowac w edytorze grafiki.




Lekcje

1

Europejski Tydzien Kodowania to setki
warsztatéw, szkoleri i innych wydarzen
majacych na celu popularyzacje

nauki programowania wsréd dzieci,
mtodziezy i dorostych. Nauczyciele

| uczniowie mogga poprowadzic lekcje
programowania w Scratchu lub
zorganizowac warsztaty programistyczne
pozwalajace sprawdzi¢ umiejetnosci
logicznego i kreatywnego myslenia,
rozwigzywania problemdw i pracy
zespotowej. Pamietajcie, kodowanie
nie jest tylko dla wybranych — kazdy
moze sie go nauczyc!

_.‘ "iU

01, T

ze Scratche
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JAKWYKORZYSTAC CZUJNIKI
WIDEO W SCRATCHU

DODAJ BLOKI CZUJNIKOW WIDEO DO PANELU ZASOBOW
Otworz istniejgcy projekt lub rozpocznij nowy.

L

Kliknij przycisk
Dodaj rozszerzenie,
aby przejs¢ do okna
Wybierz rozszerzenie.

Crujniki wideo
Warysuj 2o o) swoich disakis ‘Wiykryas ruch deigki Kgensir ez

Tekst na Mowe Tlumacz Makoy Makey
Spraw oy byons progshty mowiy Tamecz kst na wies eyl Lamien wszystoo w klewisz.

wyrtagena WepHpata T magana weptierata ¢

g

Kliknij kafelek
Z rozszerzeniem

Czujniki wideo.
Czujniki wideo
Whykrywa ruch dzieki kamerze.
N
W panelu zasobéw @' Czujniki wideo
pojawi sie ikona Caupi
grupy blokéw
Czujniki wideo,
a w zasobniku
z tej grupy.

0 wiaczony + nagranie wideo

f ustaw transparentnosc wideo na @




Czujniki wideo w Scratchu to rozszerzenie pozwalajace na wigczanie

kamery i wykorzystywanie przesytanego przez nig obrazu na scenie projektu.
Pozwala to na tworzenie interaktywnych projektéw, wykrywajacych ruch
przed kamera.

POCWICZ

Zapoznaj sie z blokami do wykrywania wideo i poeksperymentuj z kamerg — ustawiaj rézne
wartosci transparentnosci wideo tak, aby zaprogramowa¢ projekt w celu wykrywania ruchu.

[ ] wiaczony + nagranie wideo

P kiedy ruch wideo > ()

# ustaw transparentnosc wideo na m

wylaczony Pomiar natezenia ruchu Transparentnos¢ mozna
e na duszku mierzony ustawic¢ w zakresie
i w skali od 0 do 100, od 0 do 100, gdzie 0 to
gdzie 0 oznacza brak normalny widok z kamery,
ruchu, a 100 jest bardzo 50 — jasne kolory,
Wiacza, wytacza lub odwra- szybkim ruchem a 100 — biaty ekran.

ca w ptaszczyznie poziome;

w obszarze postaci duszka.
obraz z kamery.

ZACZNI) PROGRAMOWAC!

Zrealizuj ponizszy projekt, skorzystaj z samouczkéw albo obejrzyj projekty z czujnikami wideo
udostepnione przez innych scratcheréw.

Projekt: Kolorowy balonik

Dotknij balonika, a zmieni kolor i miejsce na scenie.

d kiedy ruch wideo > @

graj dzwiek Pop = az sie skonczy

idz do losowa pozycja =

zmien efekt kolor + o @

zatrzymaj ten skrypt =




Ukryte
liczby

w dokonac analizy zadania,
= znajdowac element najmniejszy i najwigkszy.

Podczas tej lekeji zastanowisz sie, jak znalezd wartodd najwiekszg lub najmniejsza
w zbiorze.

KTO JEST NAJNIZSZY, CZYLI ZNA]DOWANIE MINIMUM

Przeczytaj uwaznie ponizsze wskazdwki i zastanow sie, jak postapic, jeli nauczy-
diel rzud hasto: W szeregu zbidrka, od najnizszego do najwyzszego”.

Nalezy ustawic sig tal, aby z jednej strony miec osobe nizszq, a z drugiej wyzsza,
Jesli w ktéryms$ miejscu szeregu ta zasada nie jest zachowana, to trzeba zmienié
uklad. Pierwsza osoba, najnizsza, otwiera szereg. Ostatnia osoba, najwyzsza, za-
myka szereg. (Jak zapewne pamietasz z pracy w arkuszu kalkulacyjnym, w infor-
matyce takie ustawienie wedtug okreslonego porzgdku nazywa sie sortowaniem).

Aby wykonad sortowanie, mo#na zaczad od ustalenia minimum. Jesli jest tylko
jedna osoba, rozwigzanie jest proste — to ona jest najnizsza. Jak jednak znalez¢
najnizszego spoéréd pieciu chlopedw, gdy pordwnuje sig ich po kolei, od tego
W CZerwonym swetrze?

~
@@@ -

=

Rys. 1. Wyszukiwanie najnizszego chiopea
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» Pordwnaj chlopca pierwszego z drugim — poniewaz drugi jest nizszy niz pierw- ’{“':'
szy, oznacz go jako tymczasowe minimurm.

» Pordwnaj chlopea drugiego z trzecim — tym razem nie bedzie zmiany tymeza-
sowego minimum, poniewaz trzeci chlopiec nie jest nizszy od drugiego.

» Pordwnaj chlopea drugiego z cewartym - poniewa? czwarty jest nizszy niz
drugi, musisz zmieni¢ tymczasowe minimum: zostanie nim czwarty chiopiec.

» Pordwnaj chlopea czwartego z piatym — tym razem nie bedzie zmiany tymeza-
sowego minimum, poniewaz piaty chlopiec nie jest nizszy od czwartego.

Wiecej pordwnan nie bedzie, bo nie ma wiecej chlopcdw. Najnizszy okazal sie
chlopiec czwarty. WyobraZ sobie, 2e takie pordwnania robi komputer dla n osdhb.
Zawsze musi zrobi¢ n = 1 pordwnari.

KTORA NAJWIEKSZA, CZYLI ZNA]DOWANIE MAKSIMUM

Otworz projekt w Scratchu pod adresem hittp:/scratch.mit.edu/projects /599748653,
Na ekranie wida¢ pied pilek. Po kliknieciu zielonej flagi do kazdej pilki preypisy-
wana jest losowo trzycyfrowa liczba. Jak nalezy postepowad, aby znalefé najwieksza
z tych liczb?

N szukaNIE MAKSIMUM

N sp  Imstrukcie

WEkII kg, By TonaczyY RS Dot Ukl sk 23 g

P by pilleg ey et trayepomn berha. Panpde Zapaimigtzy rapwsssas 2 nich- Wik zielany preycisk |
jwighouy i aj s by s warois WRIST ] ezt Soraloh sprawdz. o7y oopaainc [ast
ke b oc Wikni] peryvisk, kempoter okl
[ R —
{ . o . . Wotath! | podelgkawaria

waie

Wisar naguegeany iezsq Informatyka Kissa B
Lekge 8. UKAYTE LICZBY
A

9

Rys. . Szukanie najwickszej liczby

Jak sie zapewne domyélasz, aby znalez¢ maksimum, musisz przejrzed wszystkie

liczby, a zatem:

= Kklikaj kolejne pilki;

« zapamietuj najwiekszq liczbe z dotychezas kliknietych pitek (pordwnaj ostatnia
zapamietang liczbe z liczbg ukryty pod kolejng pitky, a jesli nowa liczba jest
wigksza, tojg zapamietaj);

« ostatnia zapamietana liczba jest najwiekszg z tych, ktore sg ukryte pod pitkami.
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“l Dla pieciu pitek po czwartym poréwnaniu maksimum zostaje znalezione — jest
nim zapamigtana liczba.

Na czym polega znajdowanie maksimum lub minimum?

Znajdowanie maksimum lub minimum polega na przegladaniu wszystkich
elementéw zbioru i poréwnywaniu kolejnych wartosci.

71 Do stownika 7
* znajdowanie najwi
1. Zréb remiks projektu znajdowania maksimum eler::d. t RSy
w Scratchu tak, aby znajdowat minimum. ,;n 5 i
; - * znajdowanie najmniejszego
Wskazéwka: | elementy

prwidiz o Ty
dods| sy 1 @) iy -

| syt iaszi Wty

EEUEN Va2 napwiekazs icbe BIISEES

= i 7

W PRI RER

-

2. Do remiksu z zadania 1. dodaj kolejne cztery duszki tak, aby znajdowad
minimum z dziewieciu liczb.



Poszukaj
minimum

DOWIESZ SIE, JAK

w stosowac liste w Scratchu,

» szukad w Scratchu najmniejszego
elementu w zbiorze.

Podczas tej lekcji utworzysz w Scratchu projekt, w ktérym duszek bedzie znajdo-
wad wartod¢ najmniejszg wérdd wylosowanych 10 liczb trzycyfrowych.

LISTA | LOSOWANIE W SCRATCHU

Zaproponuj rozwigzanie opisanego powyzej problemu. Oczywidcie, trzeba zorga-
nizowac losowanie 10 trzycyfrowych liczb i wskazad najmniejsza z nich z wykorzy-
staniem metody znajdowania minimum z poprzedniej lekcji.

Jak to zrealizowad w Scratchu? Aby zapamietac jakas wartosc liczbowa, mozna

utworzy¢ zmienng. Tym razem jednak trzeba zapamieta¢ 10 wylosowanych liczb.

Twaorzenie tylu zmiennych nie jest wygodne, Lepiej wykorzystad listy — typ danych,

ktéry moze jednoczesnie przechowywad wiele liczb.

» W grupie Zmienne utwdrz liste (10 i nazwij ja Liczby (2.

» Rozciggnij ja poprzez pociggniecie za prawy dolny rég ramki, a nastepnie kliknij
plusik w lewym dolnym rogu (31 dodaj pierwsza wartosd,

® zmenne
et

by

ey e

Howa nanwa st

®

iy

z = D DA Tk dia e
[ ] oy ® heizhin s

B  Meieben . amidu) ﬂ

Vb ik

Fle dwgedéo =

Rys. 1. Tworzenie listy 1iczby
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“I » Utwérz petle powtédrz (..) razy, w kidrej wylosujesz 10 liczb trzycyfrowych,
a nastepnie dodasz je do zdefiniowanej listy. Blok umozliwiajacy losowanie ()
znajdziesz w grupie Wyrazenia, w ktdrej zgromadzono réwnie potrzebne w dalszej
czedal skryptu bloki pordwnan (5 oraz bloki pozwalajace na fyczenie wyrazen (5.

@® wymz=nia

Rech >

o OO i o st ) ), v =
L ao

Dwigk
2.0

0 ey

i

1

O]

©

&
g
g

i
H

Rys. . Tworzenie petli, w ramach ktérej program
10 razy losuje liczbe trzycyfrowa, a nastepnie dodaje
ja do listy 1iczby

» Przetestuj dziatanie petli — zauwaz, Ze kolejne jej uruchomienie powoduje do-
pisanie do listy nastepnych 10 liczb.
» Popraw skrypt — dodaj blok, ktéry bedzie usuwal poprzednie wartosdci prazy

kazdym uruchomieniu projektu (7) oraz wyéwietlal odpowiednie komunikaty
duszka (2), aby projekt byl zrozumialy.

amrryma  fon skiypl v

Rys. 3. Poprawiany skrypt | ia i dod:

ia liczb do listy



10, POSZUKA] MINIMUM 55
» Uruchom skrypt kilka razy i sprawdz, czy liczby poprawnie losujg sie i zapisujg ‘.-"|uJ

na liscie.

Kliknij mnie, 2 znajde
najmniejsza z tych liczb.

(- TR T T S I T

-
=

+  dlugosé 10
Rys. 4. Praykfadowy test losowania liczb

ZNAJDOWANIE MINIMUM

Teraz mozna zaja¢ sie oprogramowaniem znajdowania i wypisywania na ekranie

wartodcl najmniejszej spodrdd podanych,

» Utworz zmienng o nazwie min do przechowywania minimum oraz zmienng
nr, za pomocy kidrej bedziesz odwotywaé sie do konkretnych elementdw listy
(elementy sg numerowane od 1 do 10, tak jak to widac na zrzucie powyzej),

» Do bloku kiedy ten duszek klikniety dolicz dwa bloki ustaw (.)
na (..),anastepnie ustaw wartoéc zmiennej min na element 1 zlisty Liczby (3),
a wartodd zmiennej nr na 2 (08 (to bedzie kolejiy numer wartodci odczytywany
z listy).

Kooty dusrek Kikisly

Ustaw muh - a

Rys. 5. Poczatek skryptu odpowiadajzcego za

» Utworz petle, w ktérej dokonasz poréwnania kolejnych elementdéw listy z tym-
czasowym minimum (1) = zmienna nx pelni tutaj funkcje zmiennej sterujacej
petla @.
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o

Q.F

somix @) ey

je2m| elemen

st min e A sameant

Rys. 6. Fragment skryptu realizujacy poréwnanie
elementéw listy 2 tymezasowym minimum

» Wypisz znalezione minimum. Wstaw blok potaez (..) i (..), a nastepnie
w pierwszym polu edycji umieéd napis Znalaztem minimum, to liczba
ze spacjy po stowie Liczba, a w drugim umie$¢ zmienng min.

(R EL il Znalaziem minimum, io beza UML)

Zairzyma) e saypl -

Rys. 7. Frag) skryptu odp zialny za wypi
tekstu ra ekranie

BT Do stownika

= lista

1. Zmiefi projekt tak, aby duszek znajdowat maksimum. « petla

2. Rozbuduj projekt tak, aby duszek znajdowat minimum
i maksimum (najlepie] jednaczednie).

3. Zmien projekt tak, aby losowaty sie tylko liczby parzyste w zakresie od 2 do 200.



Znajdz
szo6stkel!

DOWIESZ SIE

® jak szukad w Scratchu elementu
w nieuporzadkowanym zbiorze,

u ile poréwnan wykona komputer.

Tym razem utworzysz w Scratchu projekt, w ktérym duszek bedzie sprawdzat, czy
w ostatnio wykonanych szedciu rzutach szedcienng kostka wypadia széstka.

RZUTY KOSTKA

Dokonaj analizy sytuacii. Zastandéw sie, co bedzie d potrzebne do zapisu wartodci
wylosowanych podczas rzutdw standardowy kostky. Oczywidcie - lista i zmienna
sterujgea petly.

» W grupie Zmienne utworz liste liczby oraz zmienng nr.

» Utworz petle powtdrz (..) razy,w ktdrej wylosujesz szesc liczb catkowitych
od 1 do 6, symulujgeych rzuty kostka, i dodasz je do listy.

» Poniewaz kolejne uruchomienie petli automatycznie spowoduje dopisanie do li-
sty nastepnych szedciu liczb, zadbaj o usuniecie poprzednich wartosa pray kaz-
dym uruchomieniu projektu.

» Dodaj odpowiednie komunikaty duszka, aby projekt byt zrozumiaty.

Rys. 1. Skrypt zielonej flagi



58  LEKCJE ZE SCRATCHEM

O'F* » Uruchom skrypt kilka razy i sprawd?, czy liczby poprawnie sie losujg i zapisuja
na ligcie,

Kiiknij mnie, a sprawdze,

E.
g

T B S Y

+  dugosc 6

Rys. 2. Losowanie liczb

POSZUKIWANIE SZOSTKI

Teraz mozesz zaja¢ sie skryptem odpowiedzialnym za wyszukanie szdstki w danym

zbiorze liczb.

» Zacznij tworzyd skrypt kiedy ten duszek klikniety - ustaw wartosd
zmiennej nr na 1 (przeszukiwanie wynikéw losowania zwykle zaczyna sie
od pierwszego elementu).

» Utwdrz petle, w ktdrej dokonasz poréwnania kolejnych elementéw listy z po-
szukiwang liczby 6 — zmienna nr peini funkcje zmiennej sterujgcej petly, jej
wartoéd zwieksza sie przed ponownym wykonaniem polecen.

« W przypadku znalezienia széstki skrypt powinien sig zatrzymad, a duszek
preekazad komunikat: Jest szdsthkal”.

bancly s cumzrk Kbty

Zairzyrma)  len skrypt =

Rys. 3. Skrypt z wartosciz zmiennej ustawiona na 1 i patly
powtorz 6 razyz komunikaterm Jest szdstkal
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«  Gdyby szdstki na lifcie nie bylo, zatrzymaniu skryptu powinien towarzyszyc :i
komunikat: ,Nie ma szostki!”,

ziirymal ten syt

Rys. 4. Koniee skryptu z komunikatern
Nie ma széstki!

Tym razem nie wiadomo, ile pordwnan wykona komputer — bedzie ich tyle, ile
przeszukiwanych liczh, albo mniej.

ZADANIA Do sfownika

« szukanie elementu
1. Rozbuduj projekt tak, aby w przypadku znalezie- w nieuporzzdkowanym
nia széstki opréez komunikatu o jej znalezieniu
pojawita sig informacja, w ktérym to bylo rzucie.
Wykorzystaj zmienna nx.

zhiorze

2. Zwieksz liczbe losowan do 100 i zmier projekt tak,
aby duszek zliczat wylosowane szdstki i na koficu wpisywat ich liczbe.

3. Utwérz nowego duszka w postaci kostki. Powinien mied szedé kostiumow —
4cian kostki szedcienne). Podczas losowania duszek powinien pokazywad
kestium zgodny z wylosowana akurat liczba. Nadaj kostiumom nazwy oznacza-
jace kolejne liczby. Wykorzystaj blok ezekaj (..) sekund w grupie Kontrola,
aby wyniki nie pokazywaty sie za szybko.

8B5S



2 Czy komputer
umie mnozy¢?

DOWIESZ SIE, JAK
m wykonywad¢ w Scratchu dziatania na liczbach
i napisach,
m tworzy¢ w Scratchu nowy blok z obliczeniami.

Komputer potrafi bezbtednie wykonywac obliczenia. Podczas tej lekcji przekonasz
sie o tym podczas realizacji kolejnego projektu w programie Scratch.

BLOKI WYRAZEN

W grupie Wyrazenia oprécz blokéw poréwnan, inaczej relacji, oraz znanego ci juz
bloku losuj liczbe od (..) do (..) znajdziesz operatory matematyczne —
bloki dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia. Sprawdz, jak to dziata. Prze-
mnoz 7 przez 8.

» Wybierz blok mnozenia i wpisz do niego liczby 7 i 8.

» Aby wyswietli¢ wynik obliczen, dodaj blok powiedz (..) przez (..) sekund
z grupy Wyglad i w miejscu napisu Czes$é! wstaw blok mnozenia.

Wyrazenia

@ o
| powiedz @ przez o sekund

Rys. 1. Mnozenie w Scratchu

» Kliknij blok powiedz, aby duszek wy$wietlit dymek z wynikiem.

» A teraz sprawd?, co si¢ stanie, gdy wstawisz blok potacz (..) i (..)
i w pierwszym polu edycji umiescisz napis Wynik to: ze spacjg po dwu-
kropku, a w drugim blok mnozenia 7 * 8. Kliknij blok potacz.
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o D €

Rys. 2. Uzupetnianie bloku potacz (..) i (..)

» Zbuduj napis zawierajacy trzy elementy: mnozone liczby i znak mnozenia (*)
miedzy nimi. Wykorzystaj dwa bloki potacz.

Czas stworzy¢ projekt, w ktérym uzytkownik bedzie mégt dowolnie wybierad
liczbe, duszek za$ bedzie losowal drugi czynnik, wykonywat mnozenie, a nastep-
nie podawat wynik,

PIERWSZE KROKI

Zacznij od utworzenia nowego bloku odpowiedzialnego za wykonanie operacji
mnozenia.

» Wybierz grupe Moje Bloki i kliknij przycisk Utwoérz blok. Nazwij nowy blok
mnozenie i dodaj dwa parametry liczbowe: 1iczbal i 1iczba2.

Utwiarz blok o

2]

MAoZEene iczbal .

Dodaj dane Dodaj dane Dodaj etykiete
wejsciowe wejsciowe
Liczba lub tekst Boolean

_l Rozpocznij bez odswiezania ekranu

Anuluyj n

Rys. 3. Tworzenie nowego bloku

» Zdefiniuj blok mnozenie — wstaw do jego skryptu dwa bloki powiedz (...)
przez (..) sekund. W pierwszym umies$¢ napis zawierajacy iloczyn para-
metréw liczbal i liczba2, w drugim Wynik to: ispacje oraz iloczyn
parametréw liczbal i 1iczba2.
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» Wstaw blok mnozenie i wpisz wybrane liczby, np. 7 i 8, a nastepnie sprawdz,
jak duszek wykonuje nowy blok.

definiuj mnozZenie liczbal liczba2

powiedz polgcz ficzbal | polacz.i liczba? przezo sekund

powiedz polacz RSN | liczbal * liczba2 przezoﬂekund

Rys. 4. Skrypt zawierajacy definicje bloku mnozenie

BUDOWANIE SKRYPTU ZIELONE) FLAGI

Teraz mozesz juz ulozyc¢ skrypt pokazujacy, ze komputer zna tabliczke mnozenia.

» Wstaw do projektu blok zielonej flagi.

» Aby po kliknieciu zielonej flagi mozna byto wpisaé liczbe do pomnozenia, sko-
rzystaj z bloku zapytaj (..) i czekaj z grupy Czujniki. Umozliwia to wy-
$wietlenie paska z miejscem do wpisywania odpowiedzi. Tekst zatwierdzony

klawiszem Enter jest przechowywany w bloku odpowiedz; mozna go wys$wietli¢
na scenie dzieki zaznaczeniu pola wyboru znajdujacego sie przy tym bloku.

» Dodaj blok mnozenie. Pierwszy czynnik to losowanie. Aby duszek wylosowat
liczbe, skorzystaj z bloku losuj liczbe od (..) do (..) —wstaw w nim
wybrany zakres liczbowy, np. od 2 do 12. Drugi czynnik to blok odpowiedz.

r4z10)1-1l Podaj liczbe do pomnozenia. BR&CLET
mnozenie losuj liczbe od e do e odpowiedz

Rys. 5. Poczatkowy fragment skryptu zielonej flagi

» Aby umozliwi¢ powtarzanie dziatania, ujmij blok mnozenie w petle powtdrz
(..) razy - dzialanie zostanie wykonane podang liczbe razy, np. 5, a liczba
bedzie sie zmieniaé, poniewaz za kazdym razem bedzie losowana.
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kiedy kliknigto

re0\YE]ll Podaj liczbe do pomnozenia. BEsLLE]
pocrz @) razy

mnozenie losuj liczbe od o do e odpowiedz

S 4

Rys. 6. Dodawanie petli powtérz

» SprawdzZ dziatanie projektu i zapisz go pod nazwg mnozeniel.

N o (D | =8
Odpowiedz (D

Podaj liczbe do

definiuf mnozenie  liczbat iczrbal
pomnoZenia.

powiedz polacz liczbal 1 polgez °| liczha? PIZez e sekund

powiedz  polace | Bezhal " borbal2!  przez o sekund

Iatrzymaj ftenskiypl =

Pl Poday hiczbe do pomnozenia. NESEEET

mnozeme losu; hczbe od a do @ odpoweds

® Duszek  Spritet — x 54 I v =2 e

Fatrayma)  fen skrypt =

Rys. 7. Gotowe skrypty

ZADANIA

1. Dodaj do projektu w bloku mnozenie blok czekaj az (...) z grupy Kon-
trola i wstaw do niego blok kliknieto myszka? z grupy Czujniki. Uru-
chom projekt i sprawdz, czy umiesz mnozy¢: najpierw pomys|, jaki powinien
by¢ wynik, a nastepnie sprawdz to przez nacisniecie przycisku myszy.

2. Wyszukaj w serwisie Scratcha projekty z tabliczkag mnozenia. Otwérz jeden
z nich i przeanalizuj skrypty. Jesli znajdziesz ciekawe pomysty, dodaj je do swo-
jego projektu.



DOWIESZ SIE, JAK
m utworzy¢ w Scratchu test sprawdzajacy SR
znajomosc tabliczki mnozenia. ; %?m, ey
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Poprzedni projekt w programie Scratch nauczyt cie, jak budowad wyrazenia i wczy-
tywac dane podawane przez uzytkownika. Teraz pora wykorzystac te umiejetnosci
do zbudowania testu z tabliczki mnozenia. Tym razem to komputer bedzie zadawat
pytania, a ty bedziesz na nie odpowiadac.

PIERWSZE KROKI — PLANOWANIE TESTU

Test ma sie sktada¢ z 10 pytarn. Komputer powinien podac réwniez liczbe popraw-
nych odpowiedzi. Plan jest nastepujacy: komputer zadaje pytanie: ,Ile wynosi ilo-
czyn?”, podaje dwie liczby i czeka na wpisanie odpowiedzi. Po otrzymaniu odpo-
wiedzi sprawdza jej poprawno$¢. Jesli jest poprawna, wypisuje komunikat: , Bardzo
dobrze!”, a w razie blednej odpowiedzi — , 0j, nie udato sie”. Potem przechodzi do
nastepnego pytania. Na koniec podaje liczbe poprawnych odpowiedzi.

BUDOWANIE SKRYPTU

Skrypt zielonej flagi powinien zawiera¢ informacje o zadaniu do wykonania (10 py-
tanl) i pytanie: , Ile wynosi iloczyn?”. Przygotuj tez licznik poprawnych odpowiedzi; na
poczatku ustaw go na 0. Pamietaj o tym, aby zaznaczy¢ pole wyboru obok zmiennej —
dzieki temu licznik bedzie widoczny w kazdym momencie testu.

» Zdefiniuj nowy blok test odpowiedzialny za losowanie liczb do pomnozenia.
Wstaw do niego dwa parametry liczbowe: 1iczbal i 1iczba2.

» Wywolanie tego bloku w skrypcie zielonej tlagi powinno spowodowac nada-
nie warto§ci parametrom.

» Blok powinien zawiera¢ pytanie z liczbami do pomnozenia i rozbudowany
blok jezeli, ktéry bedzie weryfikowad, czy odpowiedz jest réwna iloczy-
nowi liczb.

» Blok jezeli nada odpowiedni komunikat oraz zwiekszy licznik o 1, gdy
zostanie podana poprawna warto$¢ mnozenia.

Wszystkie elementy sktadajgce sie na skrypt nowego bloku zamieszczono na zrzu-
cie na stronie obok na rysunku 1.
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definiuj test liczba1 liczba? WChrl Bardzo dobrze! Jvpd-va o sekund

zapytaj pofacz liczbal | polacz °|' liczba2 | czeka)

woliChizl Of nie udalio sie. Nupd-ra o sekund

zmien ficznik * o o

jezeli odpowiedz = liczbal * liczba?

W przeciwnym razie

zalrzymaj tenskiypt =

Rys. 1. Bloki potrzebne do utozenia skryptu test

» Pytania testowe muszg by¢ powtérzone 10 razy. Zadanie nalezy powierzy¢ blo-
kowi powtdérz (...) razy oraz blokowio nazwie test.

» Po zakoriczeniu testu mozesz wstawic¢ wyswietlanie komunikatéw o popraw-
nym i niepoprawnym wyniku oblicze.

Wszystkie elementy skladajace sie na skrypt zielonej flagi wida¢ na zrzucie ponize;.

st tosujliczbeod @) do @) tosuiczbe o @) co €D

powtorz o razy VL rll lie wynosi iloczyn? elpderd o sekund ustaw licznik + na o
el Swietny wynik! By o sekund
jezell licznik > o = selcerdl NMnozenie. 10 zadan. J9pd=ra o sekund

zatrzymaj ten skrypt » L rll Musisz jeszcze pocwiczyc. Melpdicri o sekund

Rys. 2. Bloki potrzebne do zbudowania skryptu zielonej flagi

» Sprawdz dziatanie projektu i zapisz go pod nazwa mnozenie2.
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ZADANIA

1. Wyszukaj w Akademii Khana (czytaj: kana) pl.khanacademy.org temat Podno-
szenie liczb do kwadratu. Wybierz artykut o takim tytule. Sprawdz swoje umiejet-
nosci podnoszenia liczb do kwadratu.

2. Utwérz projekt testujacy znajomos¢ kwadratéw liczb od 2 do 15. Elementy
sktadajace sie na skrypt zamieszczono na zrzucie ponize,;.

stk Kwadraty liczb. 10 zadan. Melpd=r o sekund
powiedz polgcz licznik | @GR GELHIRATIIE przez o sekund

zapyta] polacz QIEENUESRATEL 1@ | polacz  liczba |° I czekaj

definiuj test hczba vl
ustaw licznik *+ na o

wershrdl Bardzo dobrzel Mvipdsra o sekund

test  losuj liczbe od o do @

jezel odpowiedz = |liczba ™ liczba

W przeciwnym razie

powiedz WO/RIERIGELEICEN przez o sekund

3. Przeréb projekt z zadania 2. tak, aby testowat umiejetnos¢ obliczania szescia-
néw liczb od 1 do 10.

4. Wykorzystaj jedna z petli Scratcha oraz blok zapytaj (..) i czekaj,
aby zbudowac projekt obliczajacy sume n kolejnych liczb nieparzystych
od 1 do 2n— 1. Wyprébuj dziatanie projektu — sprawdz, ile bedg wynosi¢
sumy kolejnych liczb nieparzystych, np. dlan=2 — 1 + 3 =4,
dlan=3—->1+3+5=....

Wskazéwka: utwérz dwie zmienne, np. nieparzysta i suma nieparzystych, nadaj
im wartosci poczatkowe 1 i w petli zwiekszaj pierwszg z nich o 2 (zeby uzyskac
wartosci 3, 5, 7, ...), a druga — o obliczong liczbe nieparzysta.
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DOWIESZ SIE, JAK

m tworzy¢ petle warunkowa,

m odgadywac liczbe z podanego zakresu
kolejnych liczb catkowitych.

Czy znasz zabawe w zgadywanie liczby? Jedna osoba zapisuje liczbe catkowita,
np. z zakresu od 1 do 100. Zadaniem drugiej jest odgadniecie tej liczby w jak
najmniejszej liczbie préb. Pierwsza osoba moze odpowiedzie¢ tylko: ,za mata”,
,za duza”, ,trafiona”. Zagraj w te gre i opracuj strategie zgadywania. Albo jeszcze
lepiej — naucz gra¢ w te gre komputer!

PIERWSZE KROKI — PLANOWANIE GRY

Przed przystgpieniem do uktadania skryptéw warto rozpisac przebieg rozgrywki.
Moze ona wygladac¢ nastepujaco:

1. Wyswietlenie komunikatu o zakresie liczb do zgadywania (np. od 1 do 100).

2. Wylosowanie liczby do odgadniecia.

3. Wyswietlenie komunikatu: , Podaj liczbe.” 1 wczytanie odpowiedzi uzytkownika.

4. Powtarzanie wymienionych ponizej czynnosci az do momentu, w ktérym od-
powiedZ uzytkownika jest réwna wylosowanej liczbie.

« Wyswietlenie informacji ,Za duza”, je$li odpowiedz jest wieksza od wylosowa-
nej liczby, lub ,Za mata”, jesli odpowiedz jest mniejsza od wylosowanej liczby.

»  Wyswietlenie komunikatu ,Podaj liczbe” i wezytanie odpowiedzi uzytkownika.
5. Po zakoniczeniu petli powtarzania wy$wietlenie informacji ,Trafiona”.

DUSZEK | TLA
Teraz mozna juz przygotowac duszka i scene.
» Usun domys$lnego duszka i wstaw postac, ktéra bedzie prowadzié gre, np. Avery.

» Przygotuj cztery tla: o przedstawiajgce wnetrze, w ktérym gra si¢ rozpocznie,
tto z napisem ,Za duza”, ktére zostanie wy$wietlone, gdy podana zostanie za
duza liczba, tto z napisem ,,Za mata” — wySwietlane, gdy podana liczba jest za
mata, oraz tlo koniczace gre, np. z balonikami z napisem , Trafiona”.
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SKRYPT ZIELONE) FLAGI
Czas zbudowacd skrypt. Jakie elementy bedg ci potrzebne?

Po pierwsze, komunikat rozpoczynajacy gre, zmienna odpowiadajaca za przecho-
wywanie wylosowanej liczby, blok realizujgcy losowanie liczby od 1 do 100 oraz

bloki ustalajgce wyglad sceny na poczatku i na koricu gry.

Aby wpisa zgadywang liczbe, trzeba skorzysta¢ z bloku zapytaj (..) i czekaj
z grupy Czujniki.

@® czuiniki

Ruch
dotyka wskaznkmyszy = 7

. zapyla) Qaletlw4i N | czeka
dotyka koinrul )

Wyuglgd
-. kolor () dotyka ?
S
Zﬁamema 13 j
. FEEll Jak sie nazywasz? BReLlE]

Kontrola

L¥ 4 odpowied?
Czumlki .

Rys. 1. Blok umozliwiajacy udzielenie odpowiedzi przez uzytkownika

Kolejny element, zgodnie z czwartym punktem planu, to petla powtarzaj
az (..), wramach ktérej wielokrotnie sprawdzany jest warunek réwnosci. Jesli
nie jest on spetiony, to znaczy, ze liczba wskazana przez uzytkownika jest wiek-
sza lub mniejsza od wylosowanej liczby, wiec wykonywane sg bloki znajdujace sie
wewnatrz petli.

powtarzaj az odpowiedz

jezeli odpowiedz >

Zzmientlona zaduza =
W przeciwnym razie

Zmienttona zamata =

zapyta] @ahERI[=4:N8 | czeka)

Rys. 2. Skrypt petli warunkowej
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Aby wprowadzi¢ petle warunkows, nalezy przeciggna¢ z grupy Kontrola blok
powtarzaj az (..), zawierajacy pole przeznaczone do wstawienia bloku wa-
runku i miejsce na bloki do wykonania.

Rozbudowany blok jezeli z grupy Kontrola zawiera oprécz pola warunku miej-
sca przeznaczone zaréwno na bloki wykonywane wtedy, gdy warunek jest spel-
niony, jak i na bloki wykonywane wtedy, gdy warunek nie jest spetniony.

Potrzebne bloki poréwnan znajdziesz w grupie Wyrazenia.

Warto jeszcze utworzy¢ zmienng zliczajacg kolejne préby. Mozna jg nazwaé do-
wolnie, np. 1icznik, préby albo Liczba préb. Nalezy dodac bloki, ktére
odpowiednio wyzerujg zmienng lub zwiekszg wyswietlang warto$¢ o 1 po kazde;
udzielonej odpowiedzi. Zaznacz pole wyboru obok zmiennej — dzieki temu liczba
préb bedzie caly czas widoczna na scenie.

Zmienne

Utworz zmienng

Liczba prob

Rys. 3. Zmienna Liczba préb
Z zaznaczong opcja wyswietlania na scenie

» Przeanalizuj ponizszg rozsypanke, ut6z skrypt gry i przetestuj jego dzialanie.
Gotowy projekt zapisz pod nazwa gra w zgadywanie liczby.

zgadywanie losuj liczbe od o do m ustaw Liczba prob » na o

sl Zgadnij liczbe od 1 do 100! Melpd=ra o sekund

powlarzaj a2z odpowiedz

jezeli odpowiedz > zmien fona pusta =

definiuyj zgadywanie los

Zmienttona zaduza =

Fieghid
Zmienffona zamata =
zatrzymaj tenskrypt =
zatrzymaj ten skrypt =

- ek
F=lUe]ll Podaj liczbe. BEwi= €] zmien tona frafiona =

Rys. 4. Bloki do wykorzystania w skrypcie
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STRATEGIA ZGADYWANIA

Projekt gotowy? Zagraj z komputerem kilka razy. Postaraj sie odgadna¢ wyloso-
wang liczbe w jak najmniejszej liczbie préb. Jesli nie udaje ci sie znalez¢ liczby
w nie wiecej niz siedmiu prébach, przemysl swojg strategie zgadywania. Dlaczego
w siedmiu prébach? Poniewaz jesli podzielisz przez 2 liczbe 100, a potem wynik
tego ilorazu, potem wynik drugiego ilorazu, i tak bedziesz wykonywac dzielenie
siedem razy, otrzymasz wynik mniejszy niz 1.
» Zmodyfikuj projekt — zamierh gérng granice w bloku losuj liczbe od (..)
do (..) na 1000 i popraw odpowiednio komunikat na poczatku. Ilu teraz
maksymalnie préb potrzeba, zeby odgadng¢ liczbe?

Jesli bedziesz stosowac najlepszg strategie, zgadywanie bedzie wymagac najwyzej
10 préb. Pomnéz 2 * 2 * 2% 2% 2% 2% 2% 2 %2 %2 albo4*4*4%4%*4, albo
16 * 16 * 4, a dowiesz sie dlaczego.

ZADANIA Do stownika

o petla
1. Najlepsza strategia w grze Zgadnij liczbe! polega » blok jezeli
na podawaniu liczby znajdujacej sie w potowie
przedziatu, w ktérym moze sie ona znalez¢.
Postuz sie tg strategia i wypisz kolejne préby, ktére
trzeba wykonac, aby odgadnac liczbe 43. Zastanéw sie, jak mozna zaprojektowac
gre, w ktérej komputer bedzie odgadywat wymyslong przez ciebie liczbe.

* petla warunkowa

2. Uzupetnij projekt gry — wyswietl komunikat o trafieniu i liczbie wykonanych préb.

3. Uzupetnij projekt gry — w petli zgadywania dodaj blok, ktéry spowoduje przesu-
niecie duszka do przodu o 30 krokéw. Czy utrudni to zgadywanie?

4. Znajdz w internecie wyjasnienie terminu ,wyszukiwanie binarne”. Dos$¢ prosty
opis znajdziesz np. w Akademii Khana. Czy w trakcie odgadywania liczby w na-
szym projekcie stosujesz wyszukiwanie binarne?
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5 Czy komputer
zgadnie liczbe? ¢
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= tworzy¢ duszki przyciski,

= nauczy¢ komputer odgadywac liczbe z podanego zakresu
kolejnych liczb catkowitych.

Przypomnij sobie projekt z odgadywaniem liczby z lekcji 14. Tym razem to kom-
puter bedzie odgadywac wymyslong przez ciebie liczbe.

PIERWSZE KROKI — PLANOWANIE GRY

Komputer sam nie odgadnie liczby. Musisz mu powiedzie¢, jak ma to zrobié. Przy-
pomnij sobie, na czym polega metoda wyszukiwania binarnego w grze Zgadnij
liczbe!. Chodzi o podawanie liczby znajdujgcej sie w potowie przedziatu wszystkich
mozliwych warto$ci. Zastosuj ja przy tworzeniu planu nowej gry.

Nazwij gbrng granice przedziatu géra, a dolng déx. Komputer powinien propo-
nowac zaokraglong do catkowitej liczbe: 1iczba = (gbéra + dét) /2. Dlaczego
zaokraglong? Sprawdz to — wykonaj obliczenie dla przedziatu, kiedy géra = 50,
adotr = 25.

Na koniec ustal, jak bedziesz odpowiada¢ komputerowi na zaproponowang liczbe.
Masz trzy mozliwosci: ,Za duza”, ,Za mata” i ,Trafiona”. Odpowiedz , Za duza” wy-
maga zmiany gérnej granicy przedzialu: géra = liczba - 1. OdpowiedZ,Za
mata” oznacza zmiang dolnej granicy przedziatu: dé* = liczba + 1. Wszystko
to powinno odbywac sie az do uzyskania odpowiedzi ,Trafiona”.

BUDOWANIE SKRYPTU
Zamien opis stowny na bloki.
» Zacznij od utworzenia trzech zmiennych. Mozesz je nazwa¢: 1iczba, gbra, dét.

» Utworz trzy duszki — przyciski z napisami: Za duza, Za mala i Trafiona. Mozesz
przy okazji zmieni¢ domy$lnego duszka na postac czarodzieja.

p .

il 3 mwakl
Tl

Czarodziej Za duza Za mala Trafiona

Rys. 1. Duszki: czarodziej i przyciski



72

LEKCJE ZE SCRATCHEM

» Oprogramuj przyciski. Zbuduj im skrypty zaczynajace sie od bloku kiedy ten
duszek klikniety. Skrypty przyciskéw koriczg sie¢ nadaniem komunikatéw
dla prowadzgcego gre czarodzieja.

Duszek Za duza Duszek Za mata | Duszek Trafiona
géra = liczba - 1 |dé1r = liczba + 1

kiedy ten duszek kilkniety

ustaw pgora *+ na liczba o

nadaj komunikal wybrana =

kiedy ten duszek klikniety

kiedy ten duszek klikniglhy

ustaw dolw na liczha + °

nadaj komunikat wybrana =

nadaj komunikal  lafiona -

Tab. 1. Skrypty duszkéw przyciskéw

» Zbuduj skrypt zielonej flagi dla czarodzieja:

 ustal warto$ci wszystkich zmiennych: d6* = 0, géra = 100 i liczba
= zaokraglij (dét + gdra)/2;

» zadbaj, zeby wszystkie zmienne byly wy$wietlane na scenie;

» dodaj bloki z tekstem informujacym, co trzeba zrobi¢, np. ,,Pomyél liczbe z za-
kresu od 0 do 100.” ,Odgadne ja, jesli bedziesz mi pomagad, klikajac przyciski.”;

» dodaj blok wyswietlajacy polaczenie tekstu ,,Czy to: ” i obliczonej liczby.

ustaw dot =

- @
ustaw liczba v na zaokraglii dot + gora .-‘o ustaw gora » na @

pellilcerll Odgadne ja, jesli bedziesz mi pomagac. klikajac przyciski.

il Pomysl liczbe z zakresu od 0 do 100. M risra o sekund

Rys. 2. Bloki potrzebne do zbudowania skryptu zielonej flagi czarodzieja

Pozostato zbudowac skrypty méwiace, co ma zrobi¢ czarodziej po otrzymaniu komu-
nikatéw od przyciskéw. W przypadku naciéniecia przyciskéw Za duza lub Za mala
nadawany jest komunikat wybrana. Zawezane s3 wtedy granice przedziatu i nalezy
obliczy¢ podawang liczbe od nowa. W przypadku przycisku Trafiona gra sie koriczy.

» Zbuduj skrypt dla komunikatu wybrana:
» ustal nowa warto$¢ zmiennej liczba = zaokraglij (dét + gdra)/2;
» dodaj blok wyswietlajacy polaczenie tekstu Czy to: iobliczonej liczby.

» Zbuduj skrypt dla komunikatu trafiona. Umie$¢ w nim blok wy$wietlajacy
tekst o trafieniu liczby.
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kiedy otrzymam trafiona »

powiedz przez o sekund

ustaw liczba * na zaokragli dot + gora /

pomysl polgcz i liczba

Rys. 3. Bloki potrzebne do utozenia skryptu dla komunikatéw

» Uruchom projekt zielong flagg i przesledz strategie zgadywania stosowana
przez komputer. Jesli chcesz rozwing¢ program, zajrzyj do zadania 1.

ZADANIA Do stownika

* programowalne

1. Uzupetnij skrypt realizowany po otrzymaniu komunikatu przyciski
wybrana tak, aby dziatanie programu koriczyto sie nie o komunikat
tylko wtedy, gdy uzytkownik naci$nie przycisk Trafiona,
ale réwniez wtedy, gdy wartos¢ zmiennej dék jest wigksza
od wartos$ci zmiennej géra, jezeli uzytkownik pomylit sie lub chciat oszukaé.
Wykorzystaj bloki widoczne na ponizszym zrzucie.

Zauwaz, ze program moze wtedy nie obliczy¢ poprawnie wartosci zmiennej
liczba.

sl Chyba sie mylisz. Mslydsra o sekund

zatrzymaj wszystko =

2. Innym popularnym srodowiskiem programowania wizualnego jest Blockly
Code (czytaj: blokli kod; kod blokowy). Wpisz te nazwe w polu wyszukiwania
przegladarki. Na pierwszym miejscu powinien pojawic sie odsytacz:
https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html.

Kliknij ten odsytacz — przeniesie cie na strone Blockly Code. W prawym gérnym
rogu wybierz jezyk polski. Teraz mozesz juz uktadac bloki dostepne po lewej
stronie. R6znig sie one od blokéw Scratcha. Trzeba sie im przyjrze¢ i zbada¢
ich mozliwosci. Zaprogramuj w tym nowym $rodowisku jeden z projektéw
realizowanych w tej klasie.
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F Na czym poIeEa znajdowanie
maksimum lub minimum?

Znajdowanie maksimum lub minimum polega
na przegladaniu wszystkich elementow zbioru

A A A | A
| porownywaniu kolejnych wartosci. Aby przygotowac
w Scratchu projekt, w ramach ktérego bedzie
wyszukiwana najmniejsza lub najwieksza wartos¢
w danym zbiorze, nalezy wykorzystac liste, zmienng
przechowujacg wartosé minimum lub maksimum oraz
zaprogramowac petle, w ktérej poréwnywane beda
kolejne elementy listy z tymczasowym minimum.

Do czego stuza w Scratchu: lista, bloki
warunkowe i petla warunkowa?

Lista to typ danych, ktéry moze przechowywacd wiele
liczb. Blok warunkowy jezeli sprawdza warunek
| w zaleznosci od tego, czy ten warunek jest
spetniony czy nie, wykonuje wskazang czynnosc.
Wewnatrz bloku C-ksztattnego umieszcza sie
wytacznie bloki wykonywane wtedy, kiedy warunek
jest spetniony. Wewnatrz bloku E-ksztatthego
umieszcza sie dodatkowo bloki wykonywane,

gdy warunek nie jest spetniony. Petla warunkowa
powtarzaj az (..) pozwala wykonywac
wielokrotnie zawarte w niej bloki — do momentu,
w ktérym podany warunek zostanie spetniony.

W przeciwnym razie

°F Na czym polega metoda wyszukiwania
binarnego?

Metoda wyszukiwania binarnego, nazywana tez
metodg dziel i zwyciezaj, pozwala na szybkie
znalezienie elementu w uporzadkowanym zbiorze,
takim jak liczby lub litery. Polega ona na wielokrotnym
dzieleniu przeszukanego zbioru na dwie czesci

| przeszukiwaniu tylko jednej z tych czesci.
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Pierwotnie liczby stuzyty do poréwnywania
wielkosci zbioréw przedmiotéw lub miar i wag.
W matematyce sg uzywane w oderwaniu
od fizycznych zastosowan, sg pojeciem
abstrakcyjnym. Dla matematyka okreslenie
,liczba” bez zadnego przymiotnika
jest niesciste, gdyz matematycy
definiujg liczby naturalne, liczby
catkowite itd. W pamieci
komputera i w plikach liczby
sg kodowane w postaci ciggu
bitéw, tak aby komputery
mogly je przetwarzac.



KODY NA CO DZIEN

W SKLEPIE

Podchodzisz do kasy w sklepie. Kasjerka

siega po kolejne rzeczy i btyska na nie matym
urzadzeniem lub przesuwa je przed specjalnym
okienkiem. Jedynie czasami wstukuje co$

z klawiatury. Po chwili zakupy sg podsumowane,
a kasa drukuje paragon z ich spisem.
Urzadzenie w reku kasjerki lub okienko zawiera
czytnik kodu kreskowego, ktérym oznaczane

sg towary. Czytnik ,widzi” kod (zestaw czarnych
i biatych paskéw), a komputer umieszczony

w kasie zamienia ten kod na liczbe (numer
towaru). Ten sam komputer odnajduje numer
w zestawieniu i podaje opis towaru.

NIE TYLKO KRESKI

W reklamach, na plakatach, na wiatach przystankowych i w muzeach czesto mozna
zauwazy¢ charakterystyczne kody z kwadracikéw. S3 to kody QR, ktére zazwyczaj zawierajg
zakodowany tekst, np. adres strony WWW. Aby odczytac kod QR, nalezy na tablecie

lub smartfonie uruchomic czytnik takich kodéw w aparacie lub zainstalowac i otworzy¢
aplikacje z czytnikiem, a nastepnie nastawic¢ kamere na kwadrat z kodem. Czytnik odcyfruje
kod i wyswietli odpowiednig strone.

CZARNY-BIALY

Dlaczego do tworzenia kodu
uzywa sie biatych i czarnych
paskéw? Ze wzgledu na tatwo$¢

Ten kod prowadzi na strone aplikacji
umozliwiajgcej tworzenie koddéw kres-
kowych i odczytywanie odpowiadajacych
im liter. Na stronie Scratcha znajdziesz
wiele projektéw opisujacych zaréwno
kod kreskowy, jak i kod QR.

odczytu i ,,odpornos¢” na btedy.

Czarne paski pochtaniajg pada-
jace na nie $wiatto (prawie wcale
go nie odbijajg), biate paski od-
wrotnie — nie pochtaniajg $wiatta
(bardzo dobrze je odbijaja).



Kody kreskowe pomagaja w identyfikacji produktéw w magazynach, sklepach,
na poczcie. Wykorzystywane s3 tez w bibliotekach, aplikacjach o charakterze
kart lojalnosciowych i przez kurieréw.

JAK STWORZYC PROSTY KOD PASKOWY

1. Ustal liczbe paskéw i przypisz do nich liczby — np. mozesz wykorzystaé osiem paskéw
z takimi liczbami jak ponize;j.

12864 |32 |16 | 8 | 4 | 2 | 1

Zauwaz, ze pierwsza liczba z prawej to 1,
a kazda nastepna jest dwa razy wieksza
od poprzedniej:

2. Ustal zasady kodowania.

128/ 64 (32|16 | 8 | 4 | 2 | 1 =1+4+8=13

Zaczernienie paska oznacza,
ze wybrano te liczbe.

Niezaczerniony pasek pod liczbg
oznacza 0.

Jesli czarnych jest kilka paskéw,
to zakodowana liczba stanowi
sume wszystkich liczb

nad czarnymi paskami.




Kodowanie
liczb i liter

16

DOWIESZ SIE, JAK

m zamieniad liczby na kod paskowy i odwrotnie,

m zamieniac liczby na odpowiadajgce im znaki
z klawiatury i odwrotnie,

= zamieni¢ litere na kod ASCIl za pomocg formuty KOD.

Zanim zaczniesz kodowac liczby, litery i inne znaki oraz rozwigzywac kolejne ¢wi-
czenia, zapoznaj sie z infogratika po§wiecong réznym czarno-biatym kodom.

KODOWANIE LICZBY ZA POMOCA PASKOW

Jaki jest zwigzek miedzy kolejnymi liczbami na rysunkach na s. 77, czytanymi od pra-
wej strony do lewej? Dlaczego zostaly wybrane wlaénie te liczby?

Zastano6w sie, jak zbudowac¢ taki cigg liczb, aby mozna bylo z ich sumowania uzy-
ska¢ dowolng liczbe catkowity, jesli kazda z liczb moze wystapi¢ w tej sumie tylko
raz. Zacznij od 11 2, liczbe 3 = 2 + 1 uzyskasz z ich zsumowania, ale liczby 4 juz
nie, wiec trzeba jg doda¢ do ciagu, 5=4+1,6=4+2,7=4+ 2+ 1, ale 8 trzeba
znéw dodad...

Utworz ten ciagg liczb w arkuszu.

» Otwoérz arkusz kalkulacyjny.

» W komorce Al wpisz 1.

» W komoérce A2 wpisz formute — mnozenie komérki Al przez 2.

» Skopiuj te formule do siedmiu kolejnych komérek w kolumnie A.

|=A1*2

UJI\J—I\\

Rys. 1. Tworzenie w arkuszu ciggu liczb: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 i 128

Czy jednokrotne dodawanie liczb: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 1 128 pozwala uzyskac kazda
liczbe catkowitg od zera do najwiekszej mozliwej zapisanej za pomocg o§miu pa-
skéw?
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» Odczytaj liczby zakodowane na ponizszych rysunkach.

128 64 1 32 16| 8 | 4 1 128 64 32 16

Rys. 2. Zakodowane liczby

A czy potratisz zapisac uktad paskéw odpowiadajacy danej liczbie? W jaki spo-
s6b zakodowac liczbe 517 Przejrzyj liczby odpowiadajace paskom od lewej strony
do prawej: 128 — za duza, 64 — za duza, 32 — to mniej niz 51, czyli ten pasek trzeba
zaczernié. Zostato jeszcze 51 — 32 = 19. Przegladaj dalej: 16 — to mniej niz 19, ten
pasek tez trzeba zaczernié. Zostato...

128/ 64 32 16 8 4

Rys. 3. Zakodowana liczba 51

» Najwieksza liczba, ktérg mozna zapisa¢ na o§miu paskach, stanowi sume
wszystkich liczb nad paskami, czyli: 128 + 64 + 32 + 16 + 8 + 4 + 2 + 1 = 255.
Przedstaw jg w postaci kodu paskowego.

» Rozrysuj kody paskowe dla liczb 144 i 200.

KODOWANIE LICZBY ZA POMOCA ZER | JEDYNEK

Aby uprosci¢ sobie zadanie, zamiast czarnych i biatych paskéw mozna stosowac
jedynki i zera. Zapis kodowy liczby, w ktérym uzywa sie tylko cyfr 011, nazywa sie
uktadem dwoéjkowym lub binarnym. Wiecej na temat tego systemu liczbowego,
powszechnie uzywanego w elektronice cyfrowej, dowiesz sie w klasie 7.

binarnie | dziesietnie binarnie | dziesietnie
Ol010101010 0 OOO0COCO0® 3
COOO0OO® 1 1 OCQOO@OO 1 4
COOO0O@O 1 2 OCOO0OO® M 5

Rys. 4. Liczby zakodowane binarnie
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» Przyjmij, ze 1 to czarny pasek, a 0 — bialy, i ustal, jakie liczby zakodowano na po-
nizszych rysunkach.

122 64 32 16 8 4 2 1 128 64 32 16 8 | 4 2 1
0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0

» Zapisz trzy kody kreskowe z tej lekcji za pomocg zer i jedynek, przy czym zera
z lewej strony pomin. Liczba 51 w takim zapisie to 110011.

KODOWANIE LITER ZA POMOCA LICZB

Teraz zajmiesz sie kodowaniem liter i innych znakéw za pomocy liczb. Tak! Litery
mozna kodowac za pomoca liczb, trzeba sie tylko uméwi¢, jakie liczby im przypi-
sa¢. Taka umowa istnieje i jest nazywana kodem ASCII (czytaj: aski). Wykorzystuje
sie j3 do kodowania znakéw w komputerze.

Jak mozna uzyskac liczby odpowiadajace kolejnym literom alfabetu wedtug tej
umowy? Pomoze ci w tym arkusz kalkulacyjny.
» W komorce Al wpisz wielkg litere A, w komoérce A2 — litere B itd.

» W komérce B1 wstaw funkcje KOD dla odpowiadajacej jej litery w komérce Al,
a nastepnie skopiuj jg dla kolejnych liter.

d A B
1 |A 65
2 B | 66
3 |C |=kOD(A3) |
4 D 68

Rys. 5. Kod ASCII w arkuszu

Kolejne wielkie litery alfabetu taciniskiego maja numery kodowe od 65 (A) do 90 (Z).

Rys. 6. Kolejne wielkie litery alfabetu taciriskiego w kodzie ASCII

Aby odczytaé tekst zakodowany za pomoca kodu paskowego, przedstawiony na
rysunku 7 (paski skrécono tak, ze zostaly z nich kwadraciki), musisz najpierw



16, KODOWANIE LICZB | LITER

zdecydowad, czy kolejne litery zostaty zapisane w wierszach, czy w kolumnach. Tutaj
litery zapisano w wierszach. Wyraz sktada sie z o§miu liter. W pierwszym wierszu
zaczerniono 64 + 8 + 2 + 1 =75, co daje litere K. W drugim wierszu zaczerniono 64
+8+4+2+1=79, co daje litere O itd.

122 64 32 16

Rys. 7. Zakodowana informacja

» Odczytaj tekst zakodowany za pomoca kodu paskowego, przedstawiony na ry-
sunku ponizej. Znak numer 32 to spacja.

122 64 32 16

Rys. 8. Zakodowana informacja
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Zauwaz, ze w zestawieniu znakéw brakuje dziewieciu polskich liter, ktérych nie
ma w alfabecie taciriskim. Znajdz je!

» Otwoérz drugi arkusz i wpisz w kolumnie A kolejne liczby od 90 do najwiekszej
mozliwej do uzyskania za pomocg o§miu paskéw, czyli 255.

» W komdrce B1 wstaw funkcje ZNAK dla odpowiadajacej jej liczby w komérce
Al. Jesli w wyniku otrzymasz litere Z, skopiuj wstawiong funkcje do kolejnych
komoérek w kolumnie B.

A B
1 90 7
2 91|=ZNAK(A2)
3 | 92 \

Rys. 9. Wstawianie funkcji ZNAK

» Przyjrzyj sie wynikom — s3 tu rézne znaki, ktére mozna wpisa¢ z klawiatury,
a takze male litery alfabetu. Szukane litery: A, C,E, £, N, O, S, Z, Z s3 rozmiesz-
czone w sposéb nieusystematyzowany w zakresie liczb od 128 do 255.

| A | B
51 140 $
54 143 7
67 156 §
70 | 159 7

Rys. 10. Wybrane polskie znaki
ASCII w arkuszu

» Odczytaj zakodowany tekst.

128 64 32 16

co
B

Rys. 11. Zakodowana informacja
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ZADANIA Do stownika

1.

* kod paskowy

Narysuj kody paskowe liczb 127 i 128. Zastanéw » czytnik kodu
sie, jak mozesz poznaé, czy kod przedstawia liczbe paskowego
parzystg czy nieparzysta. * kod QR
Zakoduj swoje imie za pomoca kwadracikéw » kod ASCI|

tak, jak zostaty zakodowane w tej lekcji wyrazy
KOMPUTER, ALE KINO i SWIETNIE
(wskazéwka: najpierw wypisz numery kodowe wszystkich liter).

Utwdrz w arkuszu tabele zawierajgcg znaki odpowiadajace liczbom od 1 do 64.
Pierwsze 32 miejsca zapewne beda niewypetnione. Liczby do 31 kodujg znaki
sterujace, takie jak koniec wiersza, usuniecie znaku, ruch kursora (strzatki).
Znak nr 32 to spacja.

Otworz i wyprébuj jeden z wymienionych ponizej projektéw Scratcha. Zajrzyj
do srodka projektu i przeanalizuj sposéb jego oprogramowania, a nastepnie
utwérz w nim wiasny kod kreskowy lub kod QR i odczytaj go z uzyciem smart-
fona lub tabletu.

Kod kreskowy: https://scratch.mit.edu/projects/177798676/

Kod Paskowy Litery (QR kod z obrazka): https://scratch.mit.edu/
projects/258781221/

Code39 (tworzenie kodu kreskowego): https:[/scratch.mit.edu/
projects/24356548/

QR Code Generator: https://scratch.mit.edu/projects/31270656/
Birthday as gr-code: https:/[scratch.mit.edu/projects/98664119/

Generator kodéw QR stworzony przez scratchera -Jie-
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Jak to *43452 | ¢

-I 7 dziata?

DOWIESZ SIE, JAK

m zapisac¢ schemat pisemnych dziatar
arytmetycznych dodawania i odejmowania,

m wprowadzi¢ ten schemat do arkusza kalkulacyjnego,

m wykorzystywac funkcje logiczng JEZELI.

Umiesz juz dodawac i odejmowac wielocytrowe liczby naturalne sposobem pi-
semnym. Podczas tej lekcji opracujesz schemat wykonywania tego typu dziatan —
najpierw rozpiszesz kolejne czynnosci krok po kroku na kartce, a potem zapiszesz
je w arkuszu kalkulacyjnym.

SPOSOB POSTEPOWANIA PODCZAS PISEMNEGO DODAWANIA

Podczas dodawania liczb sposobem pisemnym zapisuje si¢ te liczby jedna pod
drugg. Nalezy pamietac o doktadnym ich rozmieszczeniu: jedno$ci powinny znalez¢
sie pod jedno$ciami, dziesigtki pod dziesigtkami, setki pod setkami itd. Dodawanie
zawsze rozpoczyna sie od konca, czyli od rzedu jedno$ci. Najpierw trzeba dodac
jednosci i zapisa¢ wynik pod kreska w rzedzie jednosci, nastepnie dodac dziesigtki
i zapisa¢ wynik pod kreska w rzedzie dziesigtek, potem setki, tysigce itd. Jezeli
w ktéryms rzedzie otrzymana suma wynosi wiecej niz 9, to dziesigtke (lub dzie-
sigtki, jesli sktadnikéw danej sumy jest wigcej) nalezy doda¢ do rzedu wyzszego.

1. Umies¢ liczby jedng pod drugg tak, aby w jednej kolumnie znalazly si¢ odpo-
wiednio cyfry: jedno$ci, dziesigtek, setek itd.
SKLADNIK | 71914652
SKLADNIK 2 + 4| 2|49 9|6

Rys. 1. Rozmieszczenie poszczegdlnych cyfr

2. Dodaj zmienng przeniesienie i przypisz jej warto$¢ 0.
Zmienna przeniesienie

PRZENIESIENIE 0 <—— moze przyjmowac wartos¢
| 0 lub 1. Zwigzana jest
SKLADNIK | 71949 |S5)|2 z przekroczeniem wartosci
— 9 sumowanych cyfr.
SKLADNIK 2 + 14|24 |9) 6 Po przekroczeniu 9 nalezy

przeniesc dziesigtke
Rys. 2. Zmienna przeniesienie o wartosci 0 do kolejnej kolumny.
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3. Zacznij od rzedu jednosci i do warto$ci zmiennej przeniesienie dodawaj sume
pozostatych cyfr w danej kolumnie.
» Jezeli otrzymana warto$é¢ jest mniejsza od 10, to zapisz wynik (1), a zmiennej
przeniesienie przypisz warto$¢ 0 (2).

PRZENIESIENIE ¢ | @
SKLADNIK | - 7 9 | 4 | S| 2
SKtADNIK 2 .+.¢f.2.4.‘? 6
g =0+2+6 ‘

SUMA @

Rys. 3. Ustalenie wyniku i wartosci zmiennej przeniesienie dla liczby mniejszej od 10

» W przeciwnym razie od otrzymanej wartosci odejmij 10 i zapisz wynik (3),
a zmiennej przeniesienie przypisz warto$¢ 1 (4).

PR2ENIESIENIE ®f 0|0
SKLADNIK | 2719|4852
SKEADNIK 2 + 6 2 4|96
SUMA | ®q=0+5+q-m

Rys. 4. Ustalenie wyniku i wartosci zmiennej przeniesienie dla liczby wiekszej lub réwnej 10

4. Jezeli w ostatniej kolumnie z lewej warto$¢ zmiennej przeniesienie wynosi 1,
zapisz wynik 1 (5).

PRZENIESIENIE A I/ A B/
SKtADNIK | 7122|4952
SKLADNIK 2 | + 9 | 2| 9 | 9 6
SUMA 1121946 | 8

®

Rys. 5. Ustalenie wyniku, gdy warto$¢ zmiennej przeniesienie réwna jest 1

SPOSOB POSTEPOWANIA PODCZAS PISEMNEGO ODEJMOWANIA

1. Umie$¢ mniejszg liczbe pod wiekszg tak, aby w jednej kolumnie znalazty sie
odpowiednio cyfry: jednoéci, dziesigtek, setek itd.

ODIEMNA S| 32,4 |7)|19
ODJEMNIK = |2 | 9|2]| 9|6

Rys. 6. Rozmieszczenie poszczegdlnych cyfr
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2. Dodaj zmienng przeniesienie i przypisz jej wartos¢ 0.

PRZENIESIENIE 0
ODIEMNA S| 314|719
ODJEMNIK - 2192|996

Rys. 7. Zmienna przeniesienie o wartosci 0

3. Zacznij od rzedu jednodci i do warto$ci zmiennej przeniesienie dodawaj réznice
pozostatych cyfr w danej kolumnie.

» Jezeli otrzymana warto$¢ jest wieksza lub réwna 0, zapisz wynik (6), a zmien-
nej przeniesienie przypisz warto$¢ 0 (7).

PRZENIESIENIE ®o 0
ODIEMNA | slzlal7]e
ODJEMNIK —|2lal2]a]s
ROZNICA @3-_-0.,.9-5

Rys. 8. Ustalenie wyniku i wartosci zmiennej przeniesienie dla liczby wiekszej lub réwnej 0

« W przeciwnym razie do warto$ci dodaj 10 i zapisz wynik (8), a zmiennej
przeniesienie przypisz warto$¢ —1 (9).

PRZENIESIENIE ®rf 9 | @
ODIEMNA S 34|79
ODIEMNIK -2 9 2|49]|¢6
# & I _ _
ROZNICA ®3.—0+7 9 + 10

Rys. 9. Ustalenie wyniku i wartosci zmiennej przeniesienie dla liczby mniejszej od 0

ZAPIS SPOSOBU PISEMNEGO DODAWANIA W ARKUSZU KALKULACY]NYM

Zacznij od odpowiedniego przygotowania arkusza.

» W kolumnie A opisz gléwne elementy.

» Zmien szeroko$¢ sze$ciu kolumn, aby otrzymac ,zeszytowy” kratke — zaznacz
kolumny od B do G, kliknij prawym przyciskiem myszy i z podrecznego menu
wybierz opcje Szeroko$¢ kolumny. W pole edycji wpisz 3.

» W kolumnie B w wierszu, w ktérym bedzie wpisany drugi sktadnik, wstaw znak
dodawania (aby Excel nie oczekiwat w tej komérce formuly, mozesz poprzedzi¢

plus znakiem apostrofu albo zmieni¢ dane ogélne na tekstowe i dopiero wtedy
wpisac plus).
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» Uzupekij ,kratke” — wprowadz kolejne cyfry obu sktadnikéw, przypisz zmien-
nej przeniesienie warto$¢ 0 i dodaj kreske (Narzedzia gléwne — Obramowanie
— Gruba krawed? dolna).

,_ A B|C|D|E|F| @6
1_
2 |przeniesienie 0
3 |skfadnik 1 7| 9 4| 5| 2
4 |sktadnik 2 +| 4 2| 4 9 6]
5 |suma

Rys. 10. Rozmieszczenie poszczegdlnych
elementéw w arkuszu kalkulacyjnym

Pozostato wprowadzi¢ odpowiednie formuty. Przyda ci sie tutaj funkcja logiczna
JEZELIL Aby wywota¢ funkcje, nalezy ustawi¢ kursor w odpowiedniej komérce (G5)
arkusza, klikng¢ przycisk fx w wierszu edycji i wybra¢ w oknie Wstawianie funkcji
kategorie funkcji Logiczne, a potem jej nazwe: JEZELL.

G5 vii X V]l =
A |B|C|D|E|FIE VY S /M . S [
1
5 Wstawianie funkgji ? X
3 Wyszukaj funkgje:
4 ' | Wpisz krotk opis tego, co cheesz zrobic, a nastepnie klikni) przycisk Przejdz ' Przejdz
5 | £
6 Lub wybierz kategorie: I Logiczne i
7 Ostatnio uz
: : Zywane ~

8 Wybierz funkgje: Wszystkie
o || I frorsove N

JEZELI Data | godzina
10 JEZELI.BEAD Matematyczne
11 JEZELIND Statystyczne

LET Wyszukiwania | adresu
12 LUB Bazy danych
13 NIE Tekstowe v
14 FALSZ( Informacyjne E!
15 Zwraca wartosc logiczn| inzynierskie v
16
17
18
19 : :

Pomoc dotyczaca te] funkcj oK Anuluj

20 -
Rys. 11. Wybér funkgji

Pojawi si¢ okno Argumenty funkcji, w ktérym trzeba wprowadzi¢ argumenty: wa-
runek — Test_logiczny, a nastepnie Warto$¢_jezeli_prawda i Wartos$¢_jezeli_falsz,
tj. wartosci, ktére majg zosta¢ wpisane do komérki w zaleznosci od tego, czy waru-
nek jest spelniony czy nie. Po zatwierdzeniu przyciskiem OK w komérce wyswietli

sie wynik.
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Argumenty funkcji

JEZELI

Test_logiczny | G2-G3+G4<10
Wartosc_jezeli_prawda | G2+G3+54
Wartodd jezeli_falsz | G2-G3+64-10

PRAWDA

| =8

CHENES

= -2

= 4

Sprawdza, czy warunek jest spetniony, | wraca jedna wartosd, jesli PRAWDA, a druga wartosd, jesli FALST.

Wartosc _jeieli_falsz - wartosc zwracana, gdy test_logiczny ma wartosc FALSZ, W

Wynik formuty = 8

przypadku pominiecia zwracana jest wartosd FAtSZ

Pomor dotyezaca te] funkeji oK Anuluy

Rys. 12. Okno Argumenty funkcji

Mozesz tez samodzielnie wpisa¢ odpowiednig formute w komérce. Jak zwykle
zacznij od znaku réwnosci. Sprébu;!

» Pod cyframi jednoéci wpisz formute wyznaczajaca wynik.

| 0

-
| 6

|=JEZELI(G24G3+G4<10;G2+G3+G4;G2+G3+G4-10)

Rys. 13. Formuta wyznaczajgca wynik

» Nad cyframi dziesigtek wpisz formule wyznaczajacg warto$¢ zmiennej prze-

niesienie.
A ' B|C|D|E|FIG| H | I
1 e e 1
2 |przeniesienie _=JE'ZELI((32+GS+G4£10;O;1}I
3 |skladnik 1 7 9 a4 5| 2]
4 | skfadnik 2 + 4 2 a4 9| ¢
5 |suma | 8.

Rys. 14. Formuta wyznaczajaca wartos¢ zmiennej przeniesienie

» Skorzystaj z uchwytu wypehienia i skopiuj formute wyznaczajacg warto$¢ zmien-
nej do komoérek na lewo od niej. Zakonicz kopiowanie formuty w kolumnie B.

A  B|c | D|E|F|G
1_
2 |przeniesienie +| ‘ | 0
3 |sktadnik 1 7| 9 4| 5| 2
4 |sktadnik 2 + 4 2 4 9 6
5 suma 8

Rys.

15. Kopiowanie formuty zmiennej przeniesienie
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» Skopiuj formute wyznaczajacg wynik do komérek na lewo od niej. Zakoncz
kopiowanie formuty w kolumnie C.

A |8 |c|D|E|F[B
1...5
2; przeniesienie 1 1 0 1 0 O
3 |skfadnik 1 7 9 4| 5 2
4 |skiadnik 2 + 4 2 4 9 6
s_lsuma I| 8]

Rys. 16. Kopiowanie formuty wyniku

» Wpisz odpowiednig formute w komoérce B5 — w ostatniej czesci formuty zasto-

suj zapis "", ktéry oznacza napis pusty i spowoduje, ze w komoérce nic sie nie
wyswietli.
! 1]
+

=JEZELI(B2=1;1;"")

Rys. 17. Formuta
uwzgledniajgca ostatnig wartos¢
zmiennej przeniesienie

ZADANIA DO S*ﬂwnika

» funkcja JEZELI
1. Zapisz sposéb postepowania podczas pisemnego
odejmowania w arkuszu kalkulacyjnym. Wykorzysta;
i odpowiednio zmodyfikuj formuty zastosowane w dodawaniu.
Zastanodw sie, czy konieczne jest wprowadzenie ostatniej formuty.

47 471 S
151 157 /1871 1571
- 28 - 28 L= 28 = 28
3 123
11-8=3 4—-2=2
Zapisujemy liczby jedna W rzedzie dziesigtek Od 11 jednosci Od 4 dziesigtek
pod druga. 1 < 8, zatem w odjemnej zostajg odejmujemy 8 jednosci. odejmujemy
1 dziesiatkg z odjemnej = 4 dziesiatki, a w rzedzie 2 dziesiatki. Zostaje
Zamieniamy jednosci otrzymujemy 1 setka. Dopisujemy
na 10 jednosci. 11 jednosci. ja do liczby pod kreska.

2. Zapisz schemat pisemnego odejmowania wiekszej liczby od mniejsze;j.



Policz, czy warto

DOWIESZ SIE, JAK

m tworzy¢é model analizowanego
problemu,

m wprowadzac serie danych

w arkuszu kalkulacyjnym. m'—

Pewien turysta musiat dojechac¢ do stacji kolejowej odlegtej o 25 km. Poniewaz
nie chciat ptaci¢ za takséwke, postanowit znalez¢ kogo$, kto zawiezie go prawie
za darmo. Po dtugich poszukiwaniach ustyszat od chtopaka z motorowerem: , Nie
wezme duzo — grosz za pierwszy kilometr, za drugi dwa grosze i dwa razy tyle
za kazdy nastepny kilometr, co za poprzedni, i tak dalej...”. Zachwycony turysta
czym predzej wsiadt na motorower, dojechat do stacji i...*

CZY TO BYL DOBRY POMYStL

Trudno obliczy¢ w pamieci ostateczng kwote, jakg musiat zaptaci¢ turysta za dojazd
do stacji. Sprawdz, ile ona wyniosta i czy zachwycita turyste.

Opfata za kilometr 1 — 1 grosz; kilometr 2 — 2 grosze; kilometr 3 — 4 grosze; kilometr
4 — 8 groszy... Aby utatwic sobie to zadanie, zapisz je w arkuszu kalkulacyjnym.

» Wpisz tekst kilometr 1 do komérki A2, a nastepnie skopiuj go w dét tabeli, ciggnac
za uchwyt wypelniania komérki az do kilometra 25. Arkusz potrafi zbudowad
prostg serie danych, jezeli regula jej tworzenia jest oczywista (np. stowo + liczba).

A B
1 Optata [gr]
2 |kilometr1 1
3 |kilometr 2
4 |kilometr 3
5 |
6 . kilometr 4

Rys. 1. Prosta seria danych

* Na podstawie: Szczepan Jelenski, Lilavati, WSiP, Warszawa 1992.
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» W kolumnie Oplata [gr] wpisz do komérki B2 pierwszg kwote 1. Do nastepne;
komérki wpisz formute obliczajacg kolejne kwoty: =B2*2.

Pl ) B
1 | | Optata [gr] |
2 | kilometr 1 | 1|
3 |kilometr 2 |=B2*2 |
4 |kilometr3
5 kilometr4
6 kilometr5

Rys. 2. Formuta obliczajgca kolejne kwoty

» Skopiuj wpisang formute do pozostatych komérek za pomoca uchwytu wypet-
niania. Na razie optata za kazdy kilometr przedstawiona jest w groszach. Nie
zostala tez podsumowana optata za wszystkie kolejne kilometry, ale juz widac,
ze ostateczna suma bedzie ogromna!

» Dokornicz obliczenia — podaj w ztotych kwote, jakg musiat zaptaci¢ turysta.

A B |
23 kilometr 22 2097152
24 kilometr 23 4194304
25 | kilometr 24 8388608
26 |kilometr 25 16777216
27
28 |razem |
29 w ziotych

Rys. 3. Obliczanie kwoty do zaptacenia

WLASCIWOSCI SERII DANYCH

Serie danych, czyli ciggi liczb zwigzanych pewng zasadg, maja ciekawe wlasciwosci.
Zazwyczaj mozna je jednoznacznie opisa¢ przez podanie reguty ich konstruowania,
np. do kolejnych wyrazéw dodaje sie te samg liczbe albo mnozy kolejne wyrazy
przez wybrang liczbe.

Serie danych utworzong do obliczenia optaty za przejazd na stacje mozna opisac
nastepujaco:
e pierwszy element réwna sie 1,

» kazdy kolejny element powstaje w wyniku pomnozenia poprzedniego elementu
przez liczbe 2.

91
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Przyjrzyj sie takiej serii: 2, 5, 8, 11, 14, ... . Jakg regula mozna j3 opisa¢? A wedtug
jakiej reguty powstata seria: 120, 100, 80, 60, 40, ...?

ZADANIA

1. Zapisz w arkuszu kalkulacyjnym trzy serie danych zaczynajace sie od liczby 1.
Pierwsza seria to liczby naturalne, druga powstaje w wyniku mnozenia
kolejnych liczb przez liczbe 3, a trzecia przez dodawanie do kolejnych liczb
liczby 7. Oblicz przynajmniej 50 wyrazéw kazdej z nich. Czy maja jakas
wspdlng ceche?

A B 2
1 | Liczby naturalne "3 +7
2 | 1 1
3 2 3 8
- 3 9 15

2. Zbadaj trzy serie liczb, ktérych poczatkowe wyrazy podano nizej. Odgadnij
regute, wedtug ktdérej zostaty utworzone. Zapisz je w arkuszu za pomocg
odpowiedniej formuty i oblicz kilkadziesiat kolejnych wyrazéw.

1

y wew

| —

=

N |—
W |

seria1: 1,

W |
uvion

e}
! ’ 41 } mee

N |

seria 2: 1,

seria 3: 1, %, %, %, %,

3. Szachownica ma 8 x 8 = 64 pola. Legenda gtosi, ze pewien krél, zachwycony
gra w szachy, postanowit wynagrodzi¢ medrca, ktéry ja wymyslit. Medrzec
poprosit kréla, by ktadt na kolejnych polach szachownicy ziarna zboza w taki
sposéb, ze na pierwszym polu potozy 1 ziarno, a na kazdym kolejnym dwa
razy wiecej ziaren niz na poprzednim. Nagrode medrca miaty stanowi¢ ziarna
ze wszystkich pél.

a. Oblicz w Excelu, ile ziaren zboza musiat odda¢ krél. Przyjmij orientacyjnie,
ze 1 ziarno wazy okoto 0,02 g. Wynik obliczen podaj w tonach.

b. Sprawdz w sieci, jaka jest roczna produkcja zbéz na catym swiecie.
Poréwnaj obie liczby.



9 Kto, kiedy,
gdzie?

DOWIESZ SIE, JAK

= wspdlnie pracowac nad arkuszem na Dysku Google,
= sortowac zbiory danych,

= filtrowad i analizowac dane.

Jak wiesz, Dokumenty Google pozwalaja na prace w chmurze z plikami tekstowymi,
arkuszem kalkulacyjnym i prezentacjami. Podczas tej lekcji wspélnie z kolezankami
oraz kolegami z klasy przygotujesz w Arkuszach Google zestawienie na temat swoich
réwie$nik6éw, a nastepnie pobierzesz je na komputer z Dysku Google. Przed zaje-
ciami zbierz dane na temat 10 swoich réwieénikéw spoza klasy — imie, miesigc
urodzenia, dzien tygodnia, w ktérym sie urodzili, kolor wtoséw, wzrost.

E ista (B4 * &3 &

Plik Edytuj Widok Wstaw Formatuj Dane Narzedzia Pomoc  Ostatnii
™~ o~ o P 100% v ozt % .0 .00 123~  Domyshha(.. v 11 - |

B3 -

A B C D E
1 Imie Miesigc urodzenia Dzien tygodnia Kolor wiosow Wzrost
2 0la grudzien poniedziatek blond 147
3 | Ewa |_ Jl

Rys. 1. Zestawienie danych w Arkuszach Google

WSPOLNY DOKUMENT

Opracowany w arkuszu kalkulacyj-

nym prosty dokument z danymi @ b oy Mo dysk
moze przenie$¢ na Dysk Google wia-

L DYSI( Q.  Szukaj na Dysku

$ciciel konta Google. Moze utworzy¢ B Midek  ro Foider

dokument na wlasnym komputerze — v TR Praesl ik

np. w programie Excel — i po zalogo- S, Udostepnio Przesij folder

waniu sie w serwisie Google umiescic¢ © omeme g Dokumenty Googie ;
ten dokument w specjalnie zatozo- Y Ozmaczone Aekiesa Bogte @ .
nym folderze na Dysku Google —albo @ Kosz =] Prezentacje Google >
przygotowa¢ dokument w sieci. Musi B el o ;:J'”- Conyge ’

wtedy klikng¢ przycisk + Nowy (1)
i wybrac opcje Arkusze Google (2). Rys. 2. Wstawianie dokumentu na Dysk Google
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Do wspélnej pracy konieczne jest udostepnienie pliku pozostatym osobom reda-
gujacym dokument. Wiasciciel (twérca) dokumentu powinien:

e klikng¢ przycisk Udostepnij;

» wdolnej czeéci okna udostepniania uzy¢ opcji: Zmien na ,, Kazda osoba majaca
link”;

« W oknie pobrania linku zmieni¢ uprawnienia Przegladajacy na Edytor;

» uzy(¢ przycisku Kopiuj link i rozestac odsytacz do wszystkich zainteresowanych
(mailem albo przez komunikator).

Qe @ @
=3
Plik Edytuj Widok Wstaw Formatuj Ds

e~ o~ g P 100% ~ zt % .0 .00 123~ Domysina (.. +  =es A
Al -
A B G D E F
1 .| Miesiac urodzenia Dzien tygodnia Kolor wiosow Wizrost
2 |0la grudzien poniedziatek blond 147

L

@ Pobierz link

Dostep ograniczony Tylko dodane osoby moga olworzye tresc, do kldrej

prowadzi ten link Kopiuj link
Zmien na .Kazda osoba majgea link”™
E———
Przegladajacy
© Pobierz iink _
Komentujgey
hitps:/fdocs.google com/spraadsheels/d/ 1AWy TodMdbnrrE TRa3gLHLL, - Edyior

Kazda osoba majaca link = Edytor =

Kaizdy udvikownlk inlermelu majacy ten link moke edylowad

Breeall| oplnte do Goaogls

Rys. 3. Udostepnianie dokumentu

Polecenia Arkuszy Google i niektére formaty danych réznig sie czasem od poleceni
i formatéw Excela czy Calca, ale nie zniechecaj sie tym.

» Uzupelnij sieciowy arkusz — najpierw wpisz swoje dane, a potem te zebrane
od 10 réwiesnikéw. Podczas wspélnej pracy nad dokumentem trzeba uwazac,
zeby nie popsuc pracy innych.

» Po zakoriczeniu wpisywania danych pobierz dokument na wlasny komputer
za pomocy polecenia Pobierz jako — Microsoft Excel. Od tej chwili mozesz
pracowa¢ nad danymi samodzielnie.

PORZADKI W DANYCH

Ktéra z badanych oséb jest najnizsza, a ktéra najwyzsza? Aby rozpocza¢ analize da-
nych i odpowiedzie¢ na to pytanie, trzeba te dane uporzadkowad, czyli posortowac.
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» Uporzadkuj wzrost od najnizszego do najwyzszego — kliknij najpierw dowolng
komérke kolumny Wzrost (ale nie nagtéwek), a nastepnie przycisk sortowania
AZ|(3) na karcie Dane.

Narzedzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuty 3 Recenzja Widok

B % | Pokaz zapytania ”__H [%] Potaczenia 4 T Y T Wyczysc
3 : AlL
: : = Z tabeli u = Whaséciwosc B (. Zastosuj ponownie
Pobieranie danych  Nowe Odswiez z| Sortuj Filtryj Te
zewnetrznych -  zapytanie - | & Ostatnie zrodta wszystko - '« Edytuj tacza T Zaawansowane ki
Pobieranie | przeksztatcanie Potaczenia Sortowanie i filtrowanie )
£4 _ £ 141 Sortuj od najmniejszych do najwiekszych
Od najmniejszych do najwiekszych.
A A C D E @ Dowiadz sie wistsl
1 Imie Miesigc urodzenia | Dzien tygodnia | Kolor wiosov. tntendabimeataialviiis
2 |Krzysztof styczen niedziela czarny | 139
3 |Ewa styczen pigtek czarny | 140

Rys. 4. Sortowanie w kolumnie Wzrost

» Juz mozesz odpowiedzie¢ na pytanie, ktéra z badanych oséb jest najnizsza,
a ktéra najwyzsza.

» A teraz sprawdz, kto ma rude wlosy.

WYBIERANIE DANYCH

A jak dowiedzie( sig, ile 0séb z tabeli ma wlosy blond? Pierwszy pomyst to posorto-

wac dane wedtug koloru wloséw, a potem policzy¢. Jednak w przypadku duzego ze-

stawienia fatwo o pomytke. Dlatego skorzystaj z mechanizmu filtrowania danych.

» Ustaw kursor w dowolnej komérce z nagtéwkami tabeli i kliknij przycisk Filtruj
na karcie Dane.

» We wszystkich kolumnach nagtéwka pojawig si¢ rozwijane strzatki umozli-
wiajace wybo6r danych w poszczegdlnych kolumnach. Wyprébuj ich dziatanie —
wybierz w tabeli dane uczniéw o wtosach blond i sprawdzZ na pasku danych
w lewym dolnym narozniku, ilu ich jest.

Arkuszl . Arkusz2 - Arku
Znaleziono 59 rekordow z 500 [

Rys. 5. Liczba wynikéw filtrowania

» A teraz sprawdz, ile oséb o wlosach blond urodzito sie w styczniu.

Filtrowanie i sortowanie mozna wykonywac réwnoczegnie.
» Sprawdz, kto jest najwyzszy w grupie oséb urodzonych w styczniu.

KLOPOTY Z WYBIERANIEM

Co zrobi, jesli chcesz wybraé w tabeli wszystkie blondynki urodzone w poniedzia-
tek? Arkusz nie odréznia, czy wpisane imie nalezy do chlopca czy do dziewczynki.

95



96

LEKCJE Z LICZBAMI

» Wstaw w arkuszu kolumne Ple¢ — zaznacz kolumne Miesigc urodzenia i uzyj
polecenia Wstaw (4) z menu podrecznego. Nowa kolumna pojawi sie po lewej
stronie kolumny, ktéra zostata zaznaczona.

Al A C s = E

1 Imie Miesigc uro &£ Wytni Kolor wiosow | Wzrost

2 |Krzysztof |styczen B3 Kopiyj zarny 139
3 |Ewa styczen T Opcje wklejania: :zarny 140
4 |Bartosz marzec s Jlond 141
5 |Aleksandra |grudzien E slond 147
6 |Barbara sierpien VPiey Speglulimes, udy 147
7 |Krystyna pazdziernik Wstaw slond 148
8 [Tadeusz lipiec tsufs IrazoOwWYy 151
8 |Anna grudzien Wieriih ottt ‘udy 155
10 |lerzy luty zarny 161
11 Katarzyna |czerwiec = Formatuj komér.. 2lond 133
12 [Marek czerwiec Szerokest kolumny...  yrazowy 135
13 |Jacek wrzesien Ukryj zarny 145
14 |Ania listopad Qdkny udy 140

Rys. 6. Wstawianie nowej kolumny Pte¢

» Wpisz do nowej kolumny oznaczenie pici kazdej osoby.

Rys. 7. Wypetnianie kolumny Pte¢

1 | Imie Miesigc urodzenia  Dzien tygodnia | Kolor wlosow | Woazrost

2 'Krz'-,rsztof C styczen niedziela czarny 139
3 Ewa d styczen pigtek czarny 140
4 Bartosz C marzec czwartek blond 141
] |Ale|<sandra _grudzieﬁ wtorek blond 147
6 Barbara sierpien poniedziafek rudy 147
7 Krystyna pazdziernik $roda blond 148

Teraz juz fatwo wybierzesz w tabeli wszystkie poniedziatkowe blondynki ©.

ZADANIA

1. Wyznacz $redni wzrost chtopcéw i dziewczat, a nastepnie
poréwnaj wyniki ze $rednig liczong dla wszystkich oséb z tabeli.

Do stownika

o filtrowanie

2. Przedstaw na wykresie kotowym czestosci wystepowania urodzin w poszcze-
gélnych miesigcach. Przygotuj dodatkowa tabele, w ktérej wpiszesz kolejne
miesigce i liczbe oséb w nich urodzonych (dane uzyskasz za pomocg odpo-
wiedniego filtrowania). Na wykresie wigcz wyswietlanie procentéw. W ktérym
miesigcu urodzito sie najwiecej oséb?

3. Sporzadz wykres kotowy, na ktérym przedstawisz procentowy rozktad koloréw
wtoséw wsréd badanych oséb. Skonstruuj odpowiednig dodatkows tabele
i wpisz do niej dane uzyskane z filtrowania.



Tik-tak,
tik-tak

DOWIESZ SIE, JAK

m postugiwac sie formatami daty
w arkuszu,

= wykonywac obliczenia na liczbach
reprezentujacych daty.

Co tak tyka? To zegar odmierzajacy kolejne sekundy, minuty, godziny. W zaleznosci
od dnia i sytuacji czas plynie szybko albo wlecze sie nieznognie. Podczas tej lekcji
sprawdzisz, ile czasu poswiecasz na niektére czynnosci i ile dni mineto od twoich
urodzin.

CO ROBISZ W CIAGU DNIA
Spéjrz na tabele wypelniong przez Andzie.

A B C
1 Poniedziatek Czas w minutach | Czas w godzinach
2 |sen 570 9,5
3 |toaleta (mycie sig, ubieranie) 45 0,75
4 | jedzenie (wszystkie positki) 90 1.5
5 |szkota 420 7
6 |odrabianie lekcji 120 2
7 |rozrywka 120 2
& |dojazdy 45 0,75
9 inne 30 0,5

Rys. 1. Rozldad dnia z podziatem na minuty i godziny

Andzia wpisala czas trwania réznych czynnosci. Podata czas w minutach lub w go-
dzinach w zalezno$ci od tego, co uznata za wygodniejsze rozwigzanie. Nastep-
nie uzupenita wolne miejsca — przeliczyla minuty na godziny i odwrotnie. Wy-
starczy tu wprowadzi¢ odpowiednig formute z uwzglednieniem tego, ze godzina
ma 60 minut. Andzia dodata tez kategorie inne, bo okazalo sie, ze nie wszystko
da sie podliczy¢. Ten zgubiony przy codziennych dziataniach czas to reszta z calej
doby po odliczeniu czasu przeznaczonego na wszystkie wymienione czynnosci.

» Wykonaj podobng tabele dla swojego poniedziatkowego rozktadu dnia.
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» A teraz rozbuduj swoja tabele tak, by uwzgledni¢ wszystkie dni tygodnia. Sobota
i niedziela bedg zapewne wygladaty inaczej niz pozostate dni.

A B C

1 Dzien Czynnosé Czas [h]

2 sen 9,5
3 toaleta (mycie sie, ubieranie) 0,75
4 ﬁ jedzenie (wszystkie positki) 1,5
5 g szkota 7
6 = odrabianie lekcji 2
7 & rozrywka 2
8 dojazdy 0,75
9 inne 0,5
10 sen 9,5
11 toaleta (mycie sie, ubieranie) 0,75
12 Py jedzenie (wszystkie positki) 1,5
13 g szkota 7
14 2 odrabianie lekcji 2
15 rozrywka 2
16 dojazdy 0,75
17 inne 0,5
18 sen 8,5
19 toaleta (mycie sie, ubieranie) 0,75
20 jedzenie (wszystkie positki) 1,5
21 3 szkota 8
22 ~UE] odrabianie lekcji 2
23 rozrywka 2
24 dojazdy 0,75

Rys. 2. Tabela z tygodniowym podziatem czynnosci

» W dodatkowej tabeli zlicz czas (w godzinach) zwigzany z poszczegélnymi czyn-
no$ciami dla catego tygodnia. W razie potrzeby wprowadz nowe kategorie.

E F
Czynnosé (tydzien) | Czas [h]
sen 67,5
toaleta 575
jedzenie 10,5
szkota 36
odrabianie lekcji 10
dojazdy 7,5
rozrywka 22
inne 9,25
Razem 168

Rys. 3. Tabela zliczajgca czas przeznaczany
na poszczegdlne czynnosci
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ILE TO DNI, GODZIN, MINUT

Czy wiesz, ile dni mingto od chwili twojego urodzenia? Wyznaczenie dokladne;j
liczby dni moze okaza¢ sie ktopotliwe ze wzgledu na lata przestepne. Jesli jednak
wykorzystasz do tego arkusz, obliczenia okazj sie fatwiejsze, niz my$lisz.

Daty w arkuszu

W arkuszu kalkulacyjnym kazdej dacie zostata przypisana kolejna liczba.
To whasnie te liczby sg uzywane do obliczeri. W Excelu liczba 1 oznacza 1 stycz-
nia 1900 roku (pierwsza dostepna data, arkusz nie uznaje dat wczesniejszych),
a liczba 2 958 465 oznacza 31 grudnia 9999 roku (ostatnia oznaczona data).
W tej numeracji zostaty uwzglednione wszystkie lata przestepne. Daty nalezy
wprowadzac w specjalnej postaci, aby arkusz odréznit je od zwyktego zapisu
liczbowego. Excel ze standardowymi polskimi ustawieniami zapisze date w po-
staci dd.mm.rrrr, np. 04.10.2022. Poprawnie wpisana data zostanie wyréw-
nana, podobnie jak liczba, do prawej krawedzi komérki. Wyswietlanie daty w ar-
kuszu jest zalezne od ustawieri systemu i moze byc¢ rézne w réznych krajach.

.. X
AT

Wiekszos¢ paristw na swiecie Chiny, Japonia, Korea, Iran Stany Zjednoczone

» Wpisz do arkusza dzisiejszg date za pomocg kombinacji klawiszy — ustaw kur-
sor w komérce przeznaczonej na dzisiejszg date i naci$nij kombinacje klawiszy
Ctrl+; (Srednik).

A B

1 |data dzisiejsza
2 ' data urodzin

Rys. 4. Wstawianie daty w arkuszu

» Wpisz date swoich urodzin w odpowiedniej postaci.
Pozostaje pytanie, jak znalez¢ liczbe dni od daty twojego urodzenia do dzisiejszego
dnia. Jesli wszystkie daty sg w arkuszu kolejno ponumerowane, wystarczy od dzi-

siejszej odjac te dotyczacg urodzin!

A czy umiesz wskaza¢ dokladnie tysieczny dzien swojego zycia? A pieciotysieczny?
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» Sporzadz tabele, tak jak zrobita to Andzia, i podaj swoje obliczenia.

4 A B | ¢

1 | data dzisiejsza:| 07.02.2021

2 data urodzenia:| 12.12.2008

3

4 4440 dni

2 106560 godzin

. el 6393600 minut

7 383616000 sekund

8 !

9 itysiqczny dzien zycia 08.09.2011
10 | pieciotysieczny dzien 2ycia 21.08.2022

Rys. 5. Przyktadowe obliczenia

Dnia 7 lutego 2021 roku Andzia miata 4440 dni. A ty? Ile dni, godzin, minut, se-

kund mineto od chwili twojego urodzenia do dzi§?

Kiedy arkusz wyswietla liczby zamiast daty

Podczas wykonywania obliczeri na datach moze
sie zdarzyé, ze arkusz poda wynik w postaci
liczby, a nie daty (lub odwrotnie). Nalezy wéw-
czas ustawic kursor w odpowiedniej komérce i na
karcie Narzedzia gtéwne w grupie Liczba wybrac
z listy odpowiedni dla wyniku format.

ZADANIA

1. Ludzkie serce wykonuje zazwyczaj 60-80 uderzer

B @

Ogolne d
Bes vkredlonego lommatu W
Liczbowe

Walutowe

Ksiegowe

Data krotka

Do stownika

» format daty

na minute. Sprawdz, jak bije twoje serce. Policz z zegarkiem w reku uderzenia
w ciggu jednej minuty. lle uderzen wykonato twoje serce w ciggu dnia? lle ich

byto w ciggu wszystkich dni twojego zycia?

2. )Jak wyglada twoj rozktad tygodnia na wykresie? Przygotuj wykres kotowy
z efektem 3-W, obrazujacy czas przeznaczony na poszczegélne czynnosci
wykonywane przez ciebie w ciggu tygodnia. Wtacz wyswietlanie procentéw.

Co zajmuje ci najwiecej czasu?



Orzet
czy reszka?

DOWIESZ SIE, JAK
m korzystac z funkcji losujacych w arkuszu kalkulacyjnym,
m przeprowadzi¢ symulacje prostego doswiadczenia

z uzyciem funkcji losujacej,
= trafnie ocenié wynik prostego doswiadczenia losowego,
m zobrazowad wyniki doswiadczenia za pomocg wykresu.

Rzucamy monetg! Jesli wypadnie orzel, to ja wygrywam, jesli reszka — to ty. Jaki
bedzie wynik? Niestety, nie da sie tego przewidzie¢. Jednak moze uda sie odpowie-
dzie¢ na pytanie, jaka jest szansa na wygrang. Intuicja podpowiada, ze pét na pét.
Co to oznacza? Jeden rzut monetg niczego nie wyjasni. Dopiero wielokrotne rzuty
mogg pokazad, czy wyrzuconych ortéw i reszek bedzie mniej wiecej tyle samo, czy
tez ktéry$ z wynikéw bedzie miat przewage.

JAK LOSOWAC W ARKUSZU

Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym doswiadczenie polegajgce na rzucaniu monets.

Nie bedzie miato znaczenia, czy wykonasz piec czy 500 rzutéw — arkusz wszystko

obliczy. Do losowania stuzy matematyczna funkcja LOS.ZAKR, ktéra losuje liczby

catkowite z podanego zakresu. Jezeli uméwimy sie, ze 1 bedzie oznaczac orta, a 0 —

reszke, do losowania wystarczy wpisac jako liczby graniczne 0 oraz 1 i tylko takie

wyniki bedziemy wéwczas otrzymywac.

» Przygotuj tabele z kolumnami, w ktérych umiescisz kolejne numery rzutu
i ich wyniki. Ile powinno by¢ rzutéw? Im wiecej, tym lepiej. Wystarczy 300, ale
by uzyskac bardziej wiarygodne wyniki, mozesz wykonac ich 500.

» Wypehij pierwsza kolumne numerami rzutéw.

_ A B _ & D
1 rzut wynik
2 1 orzet=1
3 2 reszka =0
- -
5 4
&} 5
7 o

Rys. 1. Fragment tabeli z numerami rzutéw

» Kliknij komérke przeznaczong na wynik pierwszego losowania i wywotaj funk-
cje LOS.ZAKR (0,1) — skorzystaj z kreatora.



102 LEKCJE Z LICZBAMI

: A g B D E F G | H | J
1 rzut wynik
2 1 R’(0:1) orzel =1
3 2 reszka=0
4 3
5 = 4 {1 Argumenty funkgi T X
[ 5 LS. TAKR
7 5 balo LIl
g| 7 i |1 2] -
q Q = HNIETEWALE
e | fwraca liczkbg losowg 2 przedziatu pomigdzy pocanymi warkoidam:.
:T 1q[|- Gora - najwickiza liccha mhoowlta, jak moze zostad podana przez funkgge.
12 11
13_ 12 || wymik foimuty = MIETRWALE
14_ 13 | | Pomaoc detycraca tel funkdl Anuty) J
15 14

Rys. 2. Wywotywanie funkcji LOS.ZAKR

» Po otrzymaniu pierwszego wyniku skopiuj go do wszystkich komérek obszaru
przeznaczonego na wyniki losowan w tabeli. Losowanie gotowe!

Taka symulacje mozesz przeprowadzi¢ wielokrotnie. Jezeli naci§niesz klawisz F9,
oznaczajacy przeliczanie wynikéw w arkuszu, program przeprowadzi losowanie
jeszcze raz — wyniki w tabeli sie zmienig! To znaczy, ze wykonano nastepne 300
czy 500 rzutéw! I jeszcze raz, i jeszcze...

OBE)JRZY) WYNIKI

Policz, ile razy wypadt orzet, a ile — reszka. Przy 300 wynikach na pewno nie warto

tego robid recznie. Mozesz uzy¢ sumowania albo wykorzysta¢ odpowiednia funkcje

statystyczna.

» Wywotaj funkcje LICZ.JEZELL. Jako jej zakres podaj caly obszar wynikéw loso-
wania, w pole kryterium wpisz liczbe 1 i oblicz wylosowang liczbe ortéw (jedy-
nek). W ten sam sposéb wyznacz liczbe reszek (zer).

» Sporzadz wykres kolumnowy dla obliczonych wynikéw.

» Przeanalizuj wykres. Czy cze$ciej wyrzucasz orla czy moze reszke?

| A | B % D E F
' ' ile oriéw | ile reszel
1 ~_ rzut i wynik | 128 172
2 | 0 orzef=1
3 | ¥ . 0 reszka=0 200
4 i | 3 1 1810 17z
5 | 4 1 1610
| 140 128
6 5 0 ile orfow | ile reszek s
Vi 6 0 147 :LIEZ,JEEELIIBE:BSDI;D} 100
g 7 0 LI'fE.JEZELI:iIakrES; kryteria) ar
9 | 8 1 60
| .
Rys. 3. Wywotanie funkcji LICZ.JEZELI

ile oritw ile reszck

Rys. 4. Wykres kolumnowy z wynikami losowania
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A co sie stanie, gdy wykonasz losowanie jeszcze raz?

» Naciskaj klawisz F9 i obserwuj przeliczanie wynikéw losowania — zobaczysz
ciekawe efekty, poniewaz wykres jest sprzezony z danymi.

Im wiecej préb wykonasz, tym wiecej zyskasz dowodéw na to, ze liczba ortéw i re-
szek jest wyréwnana. Kazdy z wynikéw losowan zbliza sie do potowy liczby losowan.

ZADANIA

¢

Do stownika

» funkcja losujaca

Rzucaj kostka czworos$cienng, ktérej scianki » funkcja matematyczna
sg ponumerowane od 1 do 4. Po kazdym rzucie « funkcja statystyczna
odczytaj liczbe ze Scianki, na ktéra kostka upadta. s Fiiikeia I

Wykonaj tabele losowar i wykres dla takiej kostki. i f:{a OS.ZAKR
Czy wszystkie wyniki pojawiajg sie tak samo czesto? * funkdja LICZ.)EZELI

. Wyobraz sobie gre, w ktérej kazdy z graczy rzuca

dwiema czworosciennymi kostkami i oblicza sume oczek

na obu kostkach. Kazdy z graczy wybiera na poczatku gry liczbe oznaczajaca
sume oczek, ktéra wedtug niego bedzie najczesciej wystepowata w jego rzutach.
Wygrywa ten, kto trafnie wytypowat liczbe. Jaka liczbe najlepiej wybraé? Czy po-
stawic na 8 (dwie czwérki) czy raczej na 3 (jedynka i dwéjka)? Czy wszystkie
sumy oczek pojawiajg sie w tej grze réwnie czesto?

Umies$<¢ w tabeli wyniki rzutéw pierwszg i drugg kostka, a potem oblicz sume
oczek na obu kostkach.

A B C | D
1 rzut kostkal  kostka2 suma oczek
2| 1 1 2 3
3 | 2 3 4 7
4 | 3 2 2 4
5| 4 3 1 4
6 5 4 1 5

Po wypetieniu tabeli losowar oblicz, jak czesto pojawiaty sie poszczegélne
sumy. Uzyj funkcji LICZ.JEZELI.

F

G H

I Y I T L

suma=2 suma=3 suma=4 suma=5 suma=6 suma=7 suma=8

15

=LICZ.JEZELI(D2:D325:3)

LICE..IEEELIEzakrES_: kryteria)
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(Test_logiczny) oraz wartosci, ktére maja zostac
wpisane do komérki w zaleznosci od tego, czy
warunek jest spetniony czy nie (Wartos¢_jezeli_
prawda i Wartos¢_jezeli_fatsz). Operacje nalezy
zatwierdzié przyciskiem OK.

Na czym polega sortowanie
i filtrowanie danych?

Sortowanie to porzadkowanie

danych w jednej lub kilku kolumnach
rosngco lub malejgco wedtug tekstu,
wartosci liczbowych albo dat i godzin.
Filtrowanie to sposéb wyszukiwania
w podzbiorze danych znajdujacych sie
w zakresie komoérek lub w kolumnie
tabeli. Filtrowane dane zawieraja
tylko wiersze spetniajgce okreslone
kryterium — pozostate wiersze

sg ukrywane. Sortowanie i filtrowanie
mozna wykonywad réwnoczeénie.

Jak losowac w arkuszu?

Do losowania stuzy matematyczna
funkcja LOS.ZAKR, ktéra losuje

liczby catkowite z podanego zakresu.
Oczywisécie komputer udaje losowanie —
w rzeczywistosci oblicza wynik.

Takg symulacje mozna przeprowadzic
wielokrotnie — po nacisnieciu klawisza
F9 wyniki w tabeli sie zmienia.
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Rozwdj sieci komputerowej
| zwiekszenie szybkosci
przesytania danych
spowodowaty, ze wiele
aplikacji uruchamianych

na komputerze dziata teraz
w chmurze. Aby je uruchomic,

wystarczg dostep do sieci

| przegladarka internetowa. Tak funkcjonuja m.in.

Scratch i Dokumenty Google. Réwniez Microsoft uruchomit
pakiet Office 365, ktéry pozwala na prace z takimi aplikacjami, jak
Word, Excel czy PowerPoint na laptopach, tabletach i smartfonach
oraz zapisywanie dokumentéw na koncie w chmurze.




SWIAT WIKI

DLACZEGO WIKIPEDIA JEST WIKI?

Wiki to typ serwisu zawierajgcego tresci, ktére kazdy moze wspéttworzyé, a takze
wykorzystywac w dowolnym celu, rozpowszechniac w oryginale i w zmienionej postaci.

WikQ o Wikipedia to sieciowa encyklopedia

e b (zawiera miliony artykutéw i dostepna
jest w ponad 300 jezykach), ktéra
umozliwia uzytkownikom swobodng
edycje oraz $ledzenie zmian
w czasie rzeczywistym. Redaktor moze

pEnaczajgcenn "bardzo szybka”, Autorem pajecka | konoepsji jest Ward
Cursninghizm, ktary w 1984 roku na potrzeby Portland Pattem
Repesitory napisal oprogramawanie Wikivikiet,

Aurtabes Wik Wik nz &

wesmmsanrocecnans | zmodyfikowad lub dodaé nowy tekst,

Heneilulis

ilustracje, tabele, wykresy itd.

| ) . )
o, 4
=k a Pubyinl  Dychasp el hosh zioainy I A
e o000 o
Wiarenia  Bdviujesz Wiki (sckeja)
Wikl emevilopedia
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® to, co przeczytasz dzis, moze zostac jutro zmienione przez innego edytora,
» nie wiesz, kto dodat informacje i czy jest prawdziwa.

JAK KORZYSTAC Z WIKIPEDII W SZKOLE

Wikipedia nie stanowi Zrédta wiedzy naukowej, co nie znaczy, ze nie warto z niej korzystac.
Nalezy postepowac w nastepujacy sposéb:

* wpisz w wyszukiwarke hasto i przejdz na strone artykutu,
® zapoznaj sie z artykutem i przypisami na samym dole,
® kliknij odnos$nik i przejdz na strone Zrédta, kt6re wykorzystano w artykule,

® sprawdz, czy zrédto faktycznie zawiera informacje, ktére znalazty sie w artykule (w razie
potrzeby skorzystaj z automatycznego ttumacza),

* jako Zrédto swoich informacji podaj podlinkowany w artykule tekst ekspercki.



Co robisz, gdy masz przygotowac prezentacje lub referat albo

gdy zaciekawit cie jaki$§ temat? Szukasz informacji w internecie.
Wopisujesz pytanie do wyszukiwarki Google i klikasz linki,

ktére wyswietli. Albo od razu zagladasz do Wikipedii.

INNE SERWISY WIKI
pl.wiktionary.org — stownictwo z ponad 200 jezykéw,

objasnienia, nagrania wymowy, przyktady zastosowania

Wikimedia Commons [ pess |

images Eounds Videos
A snilerinn of TRART AST bmnily isahle merks Ales In woich anyone can cantribile

Taka some pholos and upload
them to meet our monthby
thematic challenge, get
Irspiration and Iy nes

subjacts! Learn more aboul the
chalienges!

B poar aps Do Coamnoas fol lhe sl e, go rasy
wan 1 =4 with Featurad ploturas . Gually images.
Walued Imagas nr Foybured madia

\/ commons.wikimedia.org — ciagle uzupetiany zbiér
ponad 70 milionéw plikéw multimedialnych (obrazéw,
dzwiekdw, filméw)

sycow.wiki — encyklopedia wiedzy o miescie Sycéw
| ziemi sycowskiej, z artykutami m.in. na temat oséb,

miejscowosci, organizacji i zabytkéw zwigzanych
z ziemig sycowskg

m[ l | |HI Encyklopedia sSwiata Marvela
A EESPLORLE CZARNA WDODWA EWIAT MARVELA ~ SWIAT RZECTYWISTY -

Strona gtéwna

~ marvel.fandom.com/pl — baza danych poswiecona
$wiatowi bohateréw z komikséw wydawnictwa Marvel,
zawierajgca m.in. informacje o komiksach, filmach,
postaciach i ich supermocach

ZASADY WYSZUKIWANIA
INFORMAC]I

1.

Nie ograniczaj si¢ do wy-
szukiwania informacji

w Wikipedii, korzystaj

z wyszukiwarek.

2. Uzywaj r6znych

wyszukiwarek,

np. Google, Bing,
Yahoo - na identyczne
zapytania mozna
otrzymac rézne listy
wynikéw.

. Nie ograniczaj sie

do odnoénikéw z pierw-
szej strony listy wyni-
kéw wyszukiwania. Pa-
mietaj, Ze linki na gérze

strony, oznaczone jako
nreklama”, rzadko kiedy
s3 naprawde przydatne.

4. Szukaj za pomoca

synoniméw.

5. Sprawdz, czy autor

artykutu powotuje sie
na konkretne Zrédto.

6. W miare mozliwosci

sprawdZ, czy kto$
jeszcze powotuje sie

na to samo zrddto w ten
sam sposoéb.

7. W miare mozliwosci

poréwnaj informacje
z danymi z innych

Zrédet.




DOWIESZ SIE, JAK

m stworzy¢ prostg animacje poklatkowa,
m stworzy¢ animowang postad,

m ustali¢ tto animac;ji dla wszystkich klatek,
m zapisac animacje do pliku w formacie MP4.

Klatka
za klatka

Umiesz juz tworzy¢ animacje w Scratchu — pamietasz maszerujacego ludzika?
Podczas tej lekcji nauczysz sie tworzy¢ tilmy animowane, ktére daja ztudzenie
ruchu poprzez pokazywanie rysunkéw postaci w réznych tazach tego ruchu.

EDYTOR

Do tworzenia prostych kreskéwek mozna wykorzystac program Wick Editor dzia-
lajacy w trybie online. Pewien problem moze stanowi¢ angielskojezyczny interfejs
programu — niektére okreslenia (do$¢ specyficzne) moga okazad sie niezrozumiate.
Jednak jesli uzyjesz przegladarki Microsoft Edge lub Google Chrome, problem
zniknie, poniewaz obie domy$lnie ttumacza zawarto$¢ stron WWW na jezyk,
w ktérym zainstalowano system operacyjny.

» WejdZ na strone https: //www.wickeditor.com/editor/.

Jesli strona nie zostata przettumaczona automatycznie:

®

w przegladarce Edge po prawej stronie paska adresu kliknij ikone umozliwia-
jacg ttumaczenie, nastepnie wprowadz takie ustawienia, jak pokazano ponizej,
i kliknij przycisk Ttlumacz,

Gl DR r 2

“
X

Przetlumacz strone z angielski?

Przetlumacz na

polski v

v'| Zawsze tlumacz strony z jezyvka angielski
g =% .i"

! m Nietrez

Rys. 1. Ustawienia umozliwiajace ttumaczenie strony na wybrany jezyk w przegladarce Edge
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o w przeglagdarce Google Chrome kliknij ikone umozliwiajgca ttumaczenie
(po prawej stronie paska adresu), nastepnie wprowadz takie ustawienia, jak
pokazano ponizej, i kliknij Zamknij.

angielski polski

Zawsze thumacz z jezyka: angielski

Google Translate

Rys. 2. Ustawienia umozliwiajgce ttumaczenie strony na wybrany
jezyk w przegladarce Chrome

W tresci lekcji zostaty pokazane przyktady z wykorzystaniem przegladarki
Edge. esli uzywasz innej przegladarki, to ewentualne réznice moga dotyczy¢
jedynie ttumaczen, ale nie wygladu okna i dziatania programu.

» Aby rozpocza¢ prace w programie, kliknij przycisk Sprébuj.

Witamy w Edytorze Wick!

Wick Editor 1.19.3 zawiera:

¢ Nowy edytor kodu!
 Nowe opcje testu trafien

¢ | wiele wiece}!

Guy de Bree, Dimp, Hyun's Dojo, Constance Ye,
Dan Doggett, Anonimowy, Gautaum Bose, Trevor,

Jovanny Rodriguez, André Bray, Colin Fitz-Gerald,

Golan Levin, Daniel Sun, Benjamin Briand, Joseph
Prosimy o zgtaszanie wszystkich btedow na

naszym

Rys. 3. Uruchamianie programu
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TWORZENIE ANIMOWANEGO LUDZIKA
Najlepiej zacza¢ od czego$ prostego — w pierwszej klatce narysuj ludzika.
» Kliknij Kolor obrysu (1), wybierz kolor (2) i zamknij palete barw (3).

o200/ %A S/

O o

Kolor obrysu

Rys. 4. Wybér koloru obrysu

» Kliknij Kolor wypelnienia (4) i ustal kolor wypekienia postaci.

Kolor wypelnienia

Rys. 5. Wybér koloru wypetnienia

» Narysuj glowe ludzika — wybierz narzedzie Elipsa (5). Jesli chcesz, aby gtowa
byta idealnym kotem, to podczas rysowania przytrzymuj klawisz Shift.

am@/ 5 A

Elipsa (O)

Rys. 6. Rysowanie gtowy ludzika za pomoca narzedzia Elipsa

» Namaluj pozostalg cze$¢ postaci ludzika — wybierz narzedzie Pedzel (o).
Ustal grubos¢ pedzla na 26 (7) i pozostate parametry tak jak na rys. 7.
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1 [ ]
L E ;
Pedzel {p

Rys. 7. Rysowanie postaci ludzika

» Wybierz narzedzie Kursor (8) i zaznacz calg postaé — przeciggnij kursor z wci-
$nietym lewym przyciskiem myszy (9). Po zaznaczeniu zwolnij lewy przycisk (0.

ﬂ. Kursor (C) D O ’
=0

Rys. 8. Zaznaczanie ludzika za pomocg Kursora
Kazdy fragment postaci ludzika malowany po zwolnieniu i ponownym wciénieciu
przycisku myszy stanowi odrebng cze$¢ postaci.
» Skopiuj zaznaczong postac i wklej ja do drugiej klatki filmu:
+ kliknij ikone C (kopiowac) (1),
» uaktywnij drugg klatke animacji — kliknij na pasku warstwy jej ikone (12,
+ kliknij ikone P (wkleja¢) ().

v‘ﬁ‘b%‘)(’

Kopiowac

Rys. 9. Kopiowanie i wklejanie postaci do drugiej klatki filmu
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» Zmodyfikuj wyglad ludzika w drugiej klatce — przedstaw drugg faze jego ruchu.

» Zaznacz ikone drugiej klatki (9 i kliknij jej o (), tak aby zniknely zazna-
czenia elementéw ludzika (6).

Rys. 10. Modyfikacja wygladu ludzika

» Usun wszystkie namalowane pedzlem elementy ludzika — klikaj kolejno po-
szczegllne elementy i naciskaj klawisz Delete.

»  Wiacz podglad ludzika z klatki pierwszej — kliknij ikone Cebula Skérka (17).

Cebula Skérka (0)
: ==
: b

Rys. 11. Podglad ludzika z pierwszej klatki

» Uzyj pedzla, by namalowac¢ nowe ulozenie postaci ludzika — tak, aby réznito
sie od tego z klatki pierwszej. Mozesz tez lekko przesuna¢ glowe ludzika.

Po narysowaniu ludzika w drugiej klatce warto uruchomié podglad animacji.
» Kliknij ikone Podglad odtwarzania (9.
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Zapewne uznasz, ze ruch ludzika odbywa sie zbyt szybko. Mozesz to zmieni¢. Do-
my$lne ustawienie to 12 klatek wyswietlanych w ciggu 1 s. Oznacza to, Zze w ciggu
1 s nastepuje 12 zmian obrazu.

» Zmien tempo kolejnych zmian obrazu — kliknij ikone Ustawienia edytora w pra-
wym gérnym rogu okna programu.
» W pozycji Liczba klatek na sekunde (9) wpisz liczbe 6 i kliknij zastosowa¢ (29).

Ustawienia

projekt

nazwa Kolor tta

Szerokosc Wysokosc Liczba klatek na sekunde (FPS)

(px) x (Px) G
720 480 @

Ustawien

kwadratowy 720p 1080p

Anuluj

Rys. 12. Zmiana tempa pokazu

OKRESLENIE CZASU ANIMAC]I

Animacja stworzona zgodnie z opisang wyzej instrukcjg to tylko dwie klatki wy-
$wietlane w tempie 6 klatek na 1 s. Oznacza to, ze jedna klatka animacji wyswie-
tlana jest w czasie okoto 0,167 s. Jesli chcesz, aby animacja trwata 6 s, musi sktada¢
si¢ z 36 klatek. W takim razie brakuje ci jeszcze 34 klatek.

Poniewaz malowanie kolejnych 34 faz ruchu bytoby doé¢ czasochtonne, dla uprosz-
czenia pracy powiel 17 razy dwie gotowe klatki.

» Naciénij klawisz Shift i trzymajac go, kliknij klatke pierwszg, a nastepnie druga @.

Rys. 13. Powielanie gotowych klatek

» Skopiuj zaznaczone klatki — kliknij ikone C (kopiowad).
» Zaznacz klatke trzecig i kliknij ikone¢ P (wkleja¢).

» Wklejanie powtarzaj kolejno w klatkach: 3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21, 23, 25,
27,29, 31.33135.

i
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WSTAWIANIE TLA ANIMAC]I

Domyslny format klatki to 720 x 480 pikseli (px). Elementy graficzne umieszczane
w tle animacji powinny mie¢ odpowiednie parametry — format tta i klatki powinny

by¢ zgodne.

» Przygotuj rysunek lub zdjecie o rozmiarach 720 x 480 px.

» Wstaw tto animacji:

dodaj nowg warstwe animacji (kliknij przycisk z plusem w dolnym lewym
narozniku okna (22));
kliknij ikone Przekazywanie zasob6w () po prawej stronie okna programu;

w oknie Otwieranie zaznacz obraz, ktérego chcesz uzyc jako tta animacji,
i kliknij przycisk Otwérz (249);

Przekanywanie zasobow

e

9 Otwieranie

4 | « Tematyczne » GORY v O | Przeszukaj; GORY

Organizuj » MNowy folder = -~ [N 9
Bl komputer - . : .

' Muzyka

| Obrazy 'DSCF1691.jpg l.ipg 2jpg

< Pobrane

B wideo v _ v

Nazwa pliku: |iDSCF1691.jpg _““ji !Pﬁlﬂ‘ niestandardowe (*jpeg:” i "

@ oworz[y|v] | Anuiuj

Rys. 14. Dodawanie warstwy animacji i wybieranie obrazu do wstawienia

» zaznacz pierwsza klatke na warstwie Layer 2 ();
» w Bibliotece zasobéw zaznacz pobrany plik ta i kliknij przycisk Dodaj

do kanwy (26);

» dopasuj obraz do klatki — przeciggnij go.
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Biblioteka zasobow! + | ||

£ I+
It

] (e 'DSCF1691 jpc

| I T [ o pe e
 Dodaj da kanw:
Y ]

Rys. 15. Dodawanie wybranego tta do klatki

Ustaw tto dla wszystkich klatek.
» Ustaw kursor na krawedzi pierwszej klatki warstwy Layer 2.

o Naciénij lewy przycisk myszy i jednoczednie zaznacz klatki warstwy Layer 2
az do klatki 36 wigcznie.

EKSPORTOWANIE ANIMAC]I

W zasadzie animacja jest juz gotowa. Aby mdc z niej korzysta¢, nalezy pobrac ja
na komputer.

» Kliknij pozycje Eksport.

» Kliknij przycisk Eksport wideo (beta) 7). Pojawi sie okno pokazujace postep
eksportu.

eksport
My Project

animagja interaktywny dzwiek Obrazow

Animowany GIF Wideo (beta)
v Tworzy phk gif v Tworzy phk .mp4

Eksportowanie wideo

Brak diwieku v Ma diwiek

Nie interaktywne MNie interaktywne _ .
Tworzenie programu "Moj

projekt mp4”

Renderowanie koricowego wideo

o e oy ]

Eksportowanie gif _~ Eksport

LKSpor} a)
Opcje rozdzielczosci .

Rys. 16. Pobieranie animacji na komputer

Po zakoticzeniu eksportu w oknie przegladarki pojawi sie informacja o zakoticze-
niu pobierania pliku. Domy$lnie pobrany plik zapisywany jest w folderze Pobrane.

» Kliknij ikone folderu.

Pobrany plik z filmem zapisze sie w formacie MP4. Swéj rysunkowy film animo-
wany mozesz odtworzy¢ np. w programie Windows Media Player.
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ZADANIA Do stownika

* animacja
1. W programie Wick Editor stwérz animacje przedstawiajgcg poklatkowa
pitke odbijajaca sie od podtoza. Zadbaj o to, aby pitka
opadata z coraz wiekszg predkoscia, a wznosita sie coraz
wolniej. Pitka w zetknigeciu z podtozem powinna zmieniac ksztatt. Czas trwania
animacji to 36 s. Przyjrzyj sie ponizszemu rysunkowi.

1 2 3 4 5 b 7 8 9

2. W sieci mozna znalez¢ wiele poradnikéw dotyczacych tworzenia animagji
w programie Wick Editor. Wyszukaj na YouTubie przynajmniej dwa takie porad-
niki i zapoznaj sie z ich trescia.

€3 YouTube ™ wick editor mXx Q & = oE N

Jak zrobi¢ animacje poklalkowg?

Tworzenie animacji online! [WickEditor]
5.6 tys. wyswietlen - 1 rak temu

. Skylark

W dziskejszym odecinsu; Jak zrobi€ animacje poklatkowa? Two
animacji enling! [WickEditor]. Odwiedz; htip.iearn.pl Jesli ten

JAKIZROBICIANIMACIE
ONLINE?

=)
—
AN

how to make character move + camera
move also in wick editor

303 wyswietlenia = 3 miesiges temu

. bluathe_bot sec account

wickedilor somg bloodpop meme._. XD meme.

43 Angielski




3 Wysytac czy
udostepniac?

DOWIESZ SIE, JAK

= wysyta¢ wiadomosci do wielu oséb,

m stosowad w programie pocztowym opcje DW i UDW,

= udostepniac pliki o duzej objetosci za pomocg
bezptatnej ustugi Smash (czytaj: smasz).

Umiesz juz wysyta¢ wiadomogci e-mail z zatgcznikami oraz tworzyc ksigzke adre-
sowg w Google Gmail. W czasie tej lekcji poznasz bardziej zaawansowane funkcje
tej ustugi.

WYSYLANIE WIADOMOSCI DO WIELU ODBIORCOW

Wysytanie wiadomosci o tej samej tresci do kilku odbiorcéw jednoczeénie to dosko-
naty spos6b na btyskawiczng komunikacje z wieloma osobami. Aby za jednym klik-
nieciem rozesta¢ e-mail do dowolnej liczby oséb, mozna postapi¢ na trzy sposoby.

« Wielu adresatéw w polu gléwnych odbiorcéw wiadomosci
To rozwigzanie polega na umieszczeniu wielu odbiorcéw w polu Do okna nowej
wiadomogci. W tym celu nalezy klikna¢ pole Do (1) i wybra¢ odbiorcéw (2).

e Wybierz kontakly ©Q Wyszukaj kontakty X
[[] zaznacz wszystkie Zarzgdzaj etykietami Moje konlakty -
Artur”~a artur.skura@aurus. waw.pl
Nowa wiadomosc
BarbargStolarz barbara.stolarz@aurus. waw.pl
Bartosz Oracz bartosz oracz@aurus. waw.pl
Wybierz konlakiy o
4 Wybrano 3 WSTAW

Rys. 1. Wstawianie adresatéw wiadomosci

Po dokonaniu wyboru nalezy klikng¢ pozycje WSTAW (3). W tym przypadku
adresaci beda widzie¢ adresy pozostatych odbiorcéw.

Nowa wiadomosc

Do Andrzej Matematyk X  Artur Skura X = Barbara Stolarz X~ Bartosz Oracz X

Rys. 2. Wybrani adresaci wiadomosci
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« Wielu adresatéw z odbiorcg gléwnym i odbiorca DW (do wiadomosci)
To rozwigzanie nalezy zastosowac wtedy, gdy chce si¢ wysta¢ e-mail do faktycz-
nych, gtéwnych adresatéw oraz jego kopie do wiadomogci innych oséb. Aby to zro-
bi¢, nalezy wybrac co najmniej jednego odbiorce gtéwnego, a nastepnie klikna¢
DW (%) i w polu DW umie$ci¢ w znany juz sposéb pozostatych odbiorcéw (5).

Nowa wiadomosé
Do Artur Skura X

Temat Dodaj adresatow w polu DW (Ctri+Shift+C)

Nowa wiadomosc

Do Artur Skura X

DW Andrzej Matematyk X = Barbara Stolarz X  Bartosz Oracz X @ Dawid Kwiatek )@ UDW

Rys. 3. Wysytanie e-maila do gtéwnych odbiorcéw i do wiadomosci pozostatych

» Wielu adresatéw z odbiorca gléwnym i odbiorca UDW (ukryte do wiadomosci)
W tym przypadku wskazuje sie osoby, ktérych adresy bedg widoczne oraz osoby,
ktérych adresy beda utajnione. O tym, Ze istnieje jaki$§ odbiorca UDW, wie tylko
on i nadawca. Aby wystac¢ taka wiadomo$¢, nalezy wybra¢ co najmniej jednego
odbiorce gtéwnego, a nastepnie klikng¢ UDW (6) i w polu UDW (7) umie$cic
pozostatych odbiorcéw.

Nowa wiadomosé

[

vl

emat Dodaj adresatéw w polu UDW (Ctri+Shifi+B)

Do Artur Skura X DW U

Nowa wiadomosé

Do Artur Skura X

DW Andrze] Matematyk X = Barbara Stolarz X Bartosz Oracz X  Dawid Kwiatek X

UDW Pawel Historyk X @

Rys. 4. Wysytanie wiadomosci z ukryta kopia

Kiedy stosuje sie UDW?

Reklamodawcy czesto stosujg funkcje UDW, kiedy wysytaja jeden e-mail
do wielu adresatéw, a wiec oséb, ktére sie nie znajag. W ten sposéb chronig
dane osobowe swoich klientéw.
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Wiadomo$¢ e-mail z wykorzystaniem opcji DW i UDW przed wystaniem moze
wygladac tak, jak pokazano na zrzucie ponize;j.

Zbiorka dzieciamni

Do Artur Skura X Barbara Stolarz X Bartosz Oracz X Dawid Kwiatek X Ewa Dziarska X Janina Grabarczyk X
DW Elzbieta Biolog X  Andrzej Matematyk X

UDW Oigierd Postepowy X

Zbidrka dzieciarni

Dziewczyny i chtopaki,

oglaszam zbiorke dzis o godzinie 16:15 pod trzepakiem.

Licze na Waszg punktualnosc.
Do zobaczenia

Ewa

© @ Besszeryf.~ T~ B I U A~ =~ = 1= E " S X

EEl:c-cc06 7 8

Rys. 5. Wiadomos¢ z wykorzystanymi opcjami DW i UDW

Po kliknieciu przycisku Wyslij wiadomo$¢ zostanie rozestana do wszystkich wska-
zanych odbiorcéw.

Wiadomo§$c otrzymana przez odbiorcéw gléwnych bedzie wygladata tak, jak przed-
stawiono to na pierwszym zrzucie na rys. 6.

od:  Ewa Dziarska <ewa.dziarska@aurus.waw.pl>

Artur Skura <artur.skura@aurus.waw.pl=>,
Barbara Stolarz

«  EwaDziarska . il <barbara.stolarz@aurus.waw.pl>,
; do Artur, Barbara, mnie, Dawid, Ewa, Janina, Eizbieta, Andrzej o Bartosz Oracz <bartosz macz@aums waw p|=-
Dziewczyny i chiopaki, Pokaz szczegotly Dawid Kwiatek <dawid kwiatek@aurus waw.pl=,

oglaszam zbicrke dzis o godzinie 16:15 pod trzepakiem. Ewa Dziarska cewa_dziarska@aums_waw_pl‘.-.

Zbiorka dzieciarni 0Odebrane x

Licze na Waszg punktualnosc. £ Janina Grabarczyk
ED zobaczenia @janina_gr&bamzyk@-a urus.waw.pl>
wa
DW: Elzbieta Biolog <elzbieta.biolog@aurus.waw.pl>,
Andrzej Matematyk
<andrzej. matemetyk@aurus.waw.pl>
&, Odpowiedz & Odpowiedz wszystkim > Pri e 1wl 2023, 10:22

temat.  Zbidrka dzieciarni
Rys. 6. Wyglad otrzymanej wiadomosci z wypetnionymi polami DW i UDW
Po kliknieciu pozycji Pokaz szczegéty (8) odbiorca uzyska szczegétowe informacje

dotyczace wiadomosci (9).

Ta informacja bedzie zawierala miedzy innymi adresy umieszczone przez nadawce
w polu Do oraz umieszczone w polu DW. Adresy umieszczone w polu UDW nie
bed3 ujawnione.
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UDOSTEPNIANIE | PRZESYLANIE DUZYCH PLIKOW

Bardzo czesto serwery obstugujace poczte elektroniczng stosuja pewne ogranicze-
nia dotyczace zalagcznikéw do wiadomosci e-mail — zaréwno jeéli chodzi o 13czng
objeto$¢ zalgcznikéw, jak i liczbe zataczonych plikéw. Nawet jesli ustugodawca
nadawcy daje duza swobode co do ogélnej objetoéci i liczby zataczanych plikéw,
moze sie okaza¢, ze ustugodawca odbiorcy znacznie ogranicza te mozliwosci,
a co za tym idzie, wiadomos$¢ przekraczajaca limity nie dotrze do odbiorcy. Oczy-
wiécie, mozesz wysta¢ do odbiorcy serie wiadomogci, do ktérych bedziesz dotgczad
kolejne zalgczniki, ale nie jest to dobre rozwigzanie, poniewaz powoduje przeta-
dowanie skrzynki odbiorczej adresata oraz spowolnienie przeptywu danych przez
sie¢. Co w takim razie mozna zrobic¢?

W internecie istnieje wiele serweréw umozliwiajacych jednoczesne przestanie du-
zej liczby plikéw o duzej objetosci, a wérdéd nich Smash.

o WejdZ na strone fromsmash.com. Aby udostepni¢ plik lub pliki innym osobom
za poSrednictwem ustugi Smash, nalezy klikng¢ animowany symbol graficzny
ustugi lub przeciggna¢ w to miejsce plik lub pliki.

» Umies¢ obok siebie okno folderu z plikami do udostepnienia i okno przegla-
darki z otwartg strong ustugi Smash.

@ Smash X + - O X

« - 0O @ O B httpsy/fromsmash.com g @ =

Click or drop
your files here,

& smash

Rys. 7. Okno ustugi Smash

o Zaznacz pliki (19), ktére chcesz udostepni¢, przeciggnij je i upusé w oknie prze-
gladarki ().
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i =0 = nv il ;
= X = ? Z) Smash X + = O X
Harzedzia ghowne Udastepnianie Widaok Marzedzia obrazrow 0
B e x L
| L (..
Frzypnij do paska Koplu] Whkie) | B 11_ MNowy Otwieranie Zaznacranie
Seybki dottep Ll v = -
Schowek Crganizowanie
« A “ Te. » OWA.L w 0 Przesrukapg OWAD
-~
# Szybki dostep
I; komputer
& Dokumenty E d
. Drop your files.
J‘ Muzyka
3 Oticey O 'orm
= Obrazy
& Pobrane
B Pulpi '
B Wideo (N
9 103
_-‘ D'fsk iU*aln}' | ~ Jpg _!P'EI
Eilementy: 688  Taznaczonych elementow: 66, 10,6 MB 1 =

Rys. 8. Udostepnianie plikéw

W formularzu nalezy wpisac¢ adres e-mail osoby udostepniajacej pliki, adres e-mail
osoby, ktérej pliki sg udostepniane, oraz temat i tre§¢ wiadomogci, ktérg otrzyma
odbiorca.

] <5 s anowe + ) Email Link

am = From ewa.dziarska@aurus.waw.pl )

9.jpg

163.84 KB To bartosz.oracz@aurus.waw.pl

10jpg Your contacts’ emails

Tlieg Moje ulubione robaczki

12jpg

e Bartku,

- Etr;esyiam Ci link do pobrania zdjeC owadow, 0
1Pd ore mnie prosites. . .

83.37 KB Ty masz szczescie, ze Twoja kolezanka

fotografuje do wieczora od ranka :).

e Mitego ogladania
sisbis Fﬂt;ngkai '

©

Expires on 07/12/2027
16 inn No password added

Rys. 9. Wypetiony formularz wysytki w ustudze Smash

Kliknij przycisk Send (wyslij) (02. Pojawi sie okienko pokazujjce postep transferu
plikéw. Po wystaniu wiadomosci pojawi sie takze okienko z informacjg o zakon-
czeniu operacjl.

121
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e ©

Creating your Done!
transfer... —
About a few seconds Your ransrer 15 created
6.55MB of 11.19 MB and has just been sent

to your recipients.

View transier“

Rys. 10. Transfer plikéw do odbiorcy
Po kliknieciu przycisku View transfer mozna zobaczy¢ liste udostepnionych plikéw.

Operacja udostepniania zostala zakoriczona. Natychmiast po zakoriczeniu trans-
feru plikéw osoba, ktérej pliki zostaty udostepnione, otrzyma wiadomos¢ e-mail
z linkiem do pobrania udostepnionych plikéw.

POBIERANIE UDOSTEPNIONYCH PLIKOW

W oknie otrzymanej wiadomosci z informacjg o udostepnionych plikach kliknij
Download files. Otworzy si¢ okno przegladarki ze strong zawierajaca udostepnione
pliki.

Moje ulubione robaczki (Zzewns
Smash <noreply@fromsmash.com> 16:52 (27 minut temu) 3¢

do mnie -

ewa.dziarska@aurus.waw.pl
sent you 66 files via Smash.
Bartku,
przesytam Ci link do pobrania zdjet owaddw, o ktore

mnie prosites.
Ty masz szczescie, #e Twoja kolezanka fotografuje do

wieczora od ranka :).
Mitego ogladania.
Foto-Ewka

Files will be deleted on April 3, 2023, !

66 files (11.1 Mb)

trz Odebrane x =® 4
L

powered by
& smash

70 quai Perrache, Lyon, 69002, France
About Smash | Contact

Rys. 11. Pobieranie udostepnionych plikéw przez odbiorce

Aby zapisa¢ wszystkie udostepnione pliki, kliknij animowang grafike, a nastepnie
przycisk OK.
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Otwieranie Maoje ulubione robaczkizip

Rozpoczeto pobieranie pliku:
| Moje ulubione robaczki.zip
Typ pliku: Compressed (zipped) Folder (10,7 MB)
Adres: https://download.eu-central-1.fromsmash.co

Your download T e e i
has started. o
() Otwérz za pomoca | Eksplorator Windows {domyysiny) w
Once it's done, the files will be ®) Zapizz plik
on your computer (often in the o _ . .
downloads folder). (] Pamietaj te decyzje dla wszystkich plikéw tego typu

N OK Anuluj

Rys. 12. Zapisywanie pobranych plikéw

Jesli pobieranych jest wiecej plikéw niz jeden, to zostang one spakowane do pliku
w formacie ZIP. Po kliknieciu przycisku OK plik zostanie zapisany w folderze Pobrane.

Czasami nie wszystkie z udostepnianych plikéw sg nam potrzebne.
Jesli chcesz pobra¢ tylko niektére pozycje, po wejéciu na strone z udostepnionymi
plikami kliknij View files.

o

View|files

Rys. 13. Pobieranie zaznaczonych plikéw

Zaznacz te pliki, ktére chcesz pobrad, i kliknij przycisk Download. Na przycisku
w nawiasie podana jest liczba zaznaczonych pozycji (3).

Rys. 14. Zaznaczanie plikéw do pobrania
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Podobnie jak w poprzednim przypadku, pliki zostang zapisane w postaci spako-
wanej w folderze Pobrane.

Nalezy pamieta¢, ze na serwerze Smash udostepnione pliki przechowywane sg przez
7 dni. Po uptywie tego czasu s3 usuwane.

ZADANIA Do stownika

» ustuga Smash
1. Wejdz do folderu Dokumenty\Moje prace i spaku;j » DW
do pliku ZIP folder Klasa 6, ktéry powinien zawierac « UDW
wszystkie prace wykonane dotychczas w klasie 6.
Kliknij prawym przyciskiem myszy ikone folderu Klasa 6
i z menu podrecznego wybierz polecenie Wyslij do — Folder skompresowany
(zip). ZatwierdZ operacje klawiszem Enter.

2. Zatacz plik Klasa6.zip do wiadomosci e-mail i wyslij do nauczyciela informa-
tyki oraz do wiadomosci kolezanki lub kolegi z klasy. W polu UDW wprowadz
swéj adres — w ten sposéb wystana wiadomos¢ trafi réwniez do twojej skrzynki
odbiorcze;.

3. Spakuj folder Klasa 6 do pliku w formacie ZIP. Tak przygotowany plik udostep-
nij nauczycielowi informatyki za posrednictwem ustugi Smash.



Pomoc
z angielskiego &

DOWIESZ SIE, JAK g
m uczyc sie angielskich stéwek i poméc
w ten sposéb gtodujacym na $wiecie,
m korzystac¢ z automatycznego ttumaczenia
online,
m sprawdzad pisownie w edytorze tekstu.

Uczysz si¢ jezyka angielskiego w szkole lub na zajeciach dodatkowych? Zobacz, jak
komputer moze ci w tym poméc.

NAUKA ANGIELSKICH SLtOWEK

» Otworz przegladarke internetowa i wpisz w pasku adresu: freerice.com. Na po-
czatku trzeba wybra¢ date urodzenia i zatwierdzi¢ przez klikniecie przycisku
Save. Wtedy wyswietli sie strona zawierajaca gre polegajaca na tym, by znalez¢
synonim podanego angielskiego stowa.

» Spdjrz na ponizszy zrzut — trzeba odszuka¢ odpowiednik stowa teach (czytaj:
ticz). Kolejne stowo, means (czytaj: mins), mozna przettumaczy¢ jako znaczy.
Whasciwg odpowiedzig jest educate (czytaj: edjukeit), czyli uczy¢ (kogos).

ﬁf;r} FREE RICE

o

World Food Programme - 2020 R
Nobel Peace Laureate teach means:
the _ QUESTIONS PROVIDED BY
As the UN World Food Programme
gets this year's Nobel Peace Prize, educate
here's what you need to know
about the largest organization :
] s twinkle 5 ERING Y OU TC LD A
s s s s A ABLE W

THROUGH CREATIVITY, EXFRESSION,
PAEEIDN, AMD ARTISTIC ACTIVIEM,

Find out more Close it! GUIDED BY THE UN'S 17 SDGS

‘

Global stats ' . ——
=

Gralns of rice donated yesterday :

7,885,645

Over 210 B DN lifetime gralns. _— — A

. !

" THERE IS NO PLACE FOR B8
Get the app FAMINE IN 2021

#  Downioad on the GE o F E
@ App Store * Google Play English | LEARN MoRE |
Vocabulary =

Rys. 1. Wyszukiwanie synoniméw podanych stéw
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» A teraz kliknij synonim stowa, ktére zostato wyswietlone dla ciebie. Jesli twoja
odpowiedzZ byla poprawna, zostanie pod$wietlona na zielono. W przypadku za-
znaczenia niepoprawnej odpowiedzi program podéwietli na zielono wlasciwy
synonim, a na czerwono niewlasciwg odpowiedz.

gathering means: quickly means:
talk afterward
fluid rapidly

assembly before

Rys. 2. Wybieranie odpowiedzi

Serwis pozwala tez na zmiane przedmiotu.
» Kliknij trzy kreseczki w lewym gérnym rogu okna i sprawdz, jakie przedmioty
i tematy masz do wyboru.

English Characters
Game
Math
[ 15 o
ﬂan :::—M-
Difficulty level H e
Challenges Multiplication Basic Math
Tahble {Pre-Algebra)
Groups Science

Leaderboard h \
m o
L ]

Activity Feed

nomy Human Chemical
Anatomy symbols
About {Basic)
,_English 11
Chemical
Symbals (Full

List)

Sustainable Development Goals

Rys. 3. Lista przedmiotéw i tematéw do wyboru

» Wybierz MATH (czytaj: maf; matematyka), a nastepnie Multiplication Table
(czytaj: multiplikejszyn tejbl; tabliczka mnozenia).

» Jesli podane przyklady sa dla ciebie za tatwe, kliknij trzy kreseczki i wybierz
Difficulty level (czytaj: difikulty lewel; poziom trudnosci). Bedziesz mie¢ do wy-
boru pie¢ pozioméw trudnosci.
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A o co chodzi z tym darmowym ryzem (free rice; czytaj: fri rajs)? Serwis prowadzony
jest przez Swiatowy Program Zywnosciowy ONZ (World Food Program — WFP).
Jak mozesz przeczytaé na dole okna wyboru, po udzieleniu poprawnej odpowiedzi
10 ziaren ryzu przekazywanych jest na rzecz walki z glodem. Teraz juz wiesz, dla-
czego warto grac. A jesli chcesz to robi¢ np. w drodze do szkoly, zainstaluj aplikacje
Freerice na swoim telefonie. W sklepie Play lub App Store mozesz réwniez znalez¢
aplikacje obrazkowg do nauki jezykéw o nazwie Drops.

AUTOMATYCZNY TLUMACZ

Wré¢my jednak do nauki angielskiego. Jeéli nie znasz jakiego$ stowa, mozesz si¢ po-
stuzy¢ znanym ci z klasy 5 automatycznym Tlumaczem na stronie translate.google.pl.
» Zaznacz i skopiuj (Ctrl+C) nieznane ci stowo lub zdanie.

» Otworz strone Ttumacza i wklej je (Ctrl+V) w lewym polu — upewnij sie, ze za-
znaczona jest opcja angielski. W polu z prawej strony, z zaznaczong opcjg pol-
ski, pojawi sie ttumaczenie stowa lub zdania na jezyk polski.

» Dwukrotnie kliknij wybrane stowo, aby je pod$wietli¢ — pod spodem pojawig sie
jego objasnienia i synonimy angielskie.

= Google Ttumacz

Ky Tekst B Dokumenty

WYKRYJ JEZYK AMGIELSKI MIEMIECKI POLSK| hv Pl POLSKI ANGIELSKI MIEMIECKI w

Play and Give Back with Freerice! ® Ucz sie, baw sie | oddaj z Freerice! <7
L D) 175000 Em T <) D 72 <
learn © X
Definicje learn Ttumaczenia learn

Czasownik Crasownik Crgstoliwosds (7

1 gain or acquire knowledge of or skill in {something) by dowiedziec sie learn, find out, hear, get wind of meuw
study, experience, or being taught.

LUCZYE Si learn, study, da, con -
“they'd started learning French” ¥e ¥

Rys. 4. Ttumaczenie angielskich wyrazeri w Tlumaczu Google

» Jesli chcesz postucha¢ wymowy tego stowa, kliknij ikone gloénika.

Ttumacz Google na pewno pomoze ci w zdobywaniu ziarenek ryzu. Wyznacz so-
bie cel, np. zdobycie i przekazanie glodujgcym 1000 ziarenek ryzu, i zabierz sie
do pracy.

SPRAWDZANIE ANGIELSKIE) PISOWNI W EDYTORZE

Gdy nabierzesz juz wprawy i zaczniesz pisac po angielsku, warto skorzysta¢ z moz-
liwosci sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.
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» Skopiuj fragment tekstu ze strony freerice.com.
» Otworz edytor tekstu i wklej do dokumentu skopiowany tekst.

Edytor powinien automatycznie rozpozna¢ jezyk dokumentu i podkresli¢ na czerwono
te wyrazy, ktérych brak w jego stowniku, np. Freerice. W Wordzie mozna zaznaczy¢
taki wyraz, wybrac karte Recenzja i w grupie Sprawdzanie odnalez¢ opcje Pisownia
i gramatyka, a nastepnie Dodaj do stownika. Jesli podkreslone stowo jest bledne, mo-
zesz je poprawi¢ — wystarczy klikng¢ je prawym przyciskiem myszy i w podrecznym
menu wybrac z listy poprawng wersje. Czasami, gdy edytor nie rozpoznaje prawidtowo

jezyka, trzeba mu poméc 1 wybrad na karcie Recenzja jezyk angielski.

ZADANIA

Flik Marzedzla glowne. Wstawlanie Rysowanie Projektowsnie Uklad Oowcotania Korespondencia Recenzja Widok
A Bedakior Ajl Ij::, EE. U rh:, ﬁ ["3 " j: T PH
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Learn, Play and Give Back with Freerice!

Ereerice is an educational trivia game that helps you get smarter while making a
/ery question you answer correctly in

2 Speliing ’ Freeride
i 1e World Food Programme (WFFP) to

X Withi [Brak dodatkowych miormagi) I I

7 rea b varound the world.
- i F1ce
L Kopiuj b
= [Brak dodatkowych informagi]
L0 Opge wklsjania: Freer jce ,

II|: [Rrak dodatkowych nfomasci]
"-" '.'n."_-;"ii"l.li:,.‘-j ..Flli"l'.‘l Ice” D‘Ddﬂj dCI W“ih

55; Przetiumacs Ignoru) wszystko

By Link 4 [ Wytwiet! wigeej

| Mowy komentarz

Rys. 5. Sprawdzanie angielskiej pisowni na karcie Recenzja

Do stownika

e Pisownia

1. Skorzystaj z wyszukiwarki i dowiedz sie, na czym polega

Swiatowy Program Zywno$ciowy ONZ. Napisz krétkg
notatke na ten temat w edytorze tekstu. Jesli popetnisz
jakie$ btedy w pisowni, skoryguj je za pomoca programu.

. Otwérz strone freerice.com i wybierz przedmiot GEOGRAPHY

| gramatyka

(czytaj: dzeografi; geografia). Sprébuj uzyskad i przekazac 500 ziarenek ryzu.

Mozesz wybrad rézne tematy:
» World Landmarks (czytaj: forld lendmarks) — zabytki $wiata,

» Identify Countries on the Map (czytaj: ajdentifaj kantris on di mep) — rozpo-

znaj panstwa na mapie,
« World Capitals (czytaj: forld kapitals) — stolice panstw,
» Flags of the World (czytaj: flags of dy torld) — flagi panstw.

. Kolejna prace z jezyka obcego, ktérego sie uczysz, napisz w edytorze z wigczo-
nym sprawdzaniem pisowni. Jesli to potrzebne, wybierz odpowiedni jezyk.



Akademia
matematyki

DOWIESZ SIE, JAK

m uczyc sie w Akademii Khana,

= rozwigzywac zadania matematyczne
w Akademii Khana.

Nie rozumiesz zadan z ostatniej lekcji matematyki? Akademia Khana moze ci po-
maéc w nauce. Serwis khanacademy.org zawiera tysigce filméw edukacyjnych z réz-
nych dziedzin wiedzy i setki ¢wiczen z matematyki. Mozesz uczy¢ si¢ samodzielnie,
za posrednictwem internetu — taka nauke okre§la si¢ czesto mianem e-learningu

(czytaj: ilerningu).

PIERWSZE KROKI

» Otworz polski serwis Akademii Khana: pl.khanacademy.org.
» Wpisz w pasek wyszukiwania: ,,Co to jest zmiennar”.

pl.khanacademy.org/coach/dashboard

Co to jest zmienna? Q

NAJLEPSZE WYNIKI

Zmienne i wyrazenia | 6. klasa | Matematyka | Khan Academy

Dowiedz sie co to s3 zmienne i w jaki sposob uzywamy ich w wyrazeniach.

MNajwazniejsze pojecia w tych samouczkach to podstawianie, rozdzielnosc i taczenie ...

Co to s3 funkcje wielu zmiennych? (artykut) | Khan Academy

Przeglad funkcji wielu zmiennych oraz sneak preview narzedzi analizy matematycznej,
stuzacych do badania takich funkcji.

Rys. 1. Wyniki wyszukiwania materiatéw o zmiennych

» Kliknij odnoénik do tematu Zmienne i wyrazenia..., a nastepnie zaléz stuchawki
i wybierz film Co to jest zmienna?. W kazdej chwili mozesz wiaczy¢ lub wylgczy¢
napisy, powiekszy¢ ekran, zatrzymac film przyciskiem pauzy (dwie pionowe
kreski pod osig czasu), cofngé go przez przesuniecie kétka wzdtuz osi i postu-
chad objasnieni jeszcze raz.
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Co to jest zmienna?

D

Kopiuj link

Wstrzymaj (k)

Il ) —e 214/307

Rys. 2. Fragment z filmu Co to jest zmienna?

» Po wystuchaniu wyjasnient mozesz klikna¢ kolejny film i kontynuowad nauke
albo przejé¢ do podsumowania, ktére pozwoli ci sprawdzié, czy dobrze rozu-
miesz temat.

CDRA\Y/DYZANIE LIMIECIETNOSC ]
SPRAWDZANIE UMIEJETNOSCI

» Wybierz ostatni temat dziatu Elementy sktadowe wyrazen algebraicznych, doku-
ment Wyrazy, czynniki i wspélczynniki — powtdrzenie. Przeczytaj wyjasnienie
i znajdzZ na konicu polecenie Pocwicz.

» Przeczytaj pierwsze pytanie. Wpisz liczbe w pole tekstowe i sprawdZ swojg od-
powiedz albo kliknij na dole Wyja$nij, o co chodzi.

Wyrazy, czynniki i wspotczynniki - powtorzenie

Pocwicz

lle wynosi wspétczynnik przy y w wyrazie 7y w wyrazeniu 9 + Ty?

Sprawdz

Chcesz rozwigzac wiecej podobnych zadan? Zajrzyj do tego cwiczenia.

Rys. 3. Cwiczenia powtdérzeniowe z matematyki
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» Po rozwigzaniu zadan kliknij odsytacz Zajrzyj do tego ¢wiczenia. Rozwiaz kilka
kolejnych zadan. Jeéli sg dla ciebie za tatwe, przejdZ do nastepnego tematu, jesli
za trudne — wréc¢ do filmu z objagnieniami.

INNE PRZEDMIOTY
W serwisie Akademii Khana mozesz wybrac rézne przedmioty.

» Rozwinn menu Przedmioty, wybierz dziat Nauki Sciste, a nastepnie przedmiot
Kosmologia i astronomia i pierwszg lekcje.

Kosmaologia | astronomia

Temat: Skala wszechswiata

Lekcje Skala Ziemi, Storica, galaktyki i wezechswiata
lofica. ealakivki i lcz sie samia

@ Rozwazania o ogromie Wszechiwiata — film z polskimi

= napisami
Skala ISOwWa Kosmo

& Nieduze, mniejsze, jeszcze mniejsze | niewyobrazalnie

b
iahnwania = mate — film z polskimi napisami
=] g ! :
B Skala Ziemi | Storica
” e b2 Skala Uktadu Stonecznego

B | Skala odlegtosci do najblizszych gwiazd
b | Rozmiary Galaktyki
B | Skala miedzyvralaktyczna

B | Obraz galaktyk z Teleskopu Hubble'a

Rys. 4. Wybér tematu Skala wszechswiata

» Kliknij temat Skala wszechswiata, a nastepnie link do filmu Skala Uktadu Sto-
necznego. Obejrzyj ten film.

Skala Uktadu Stonecznego

750 punktow energii m
Kopiuj link

Nastepny film

Rys. 5. Fragment z filmu Skala Uktadu Sfonecznego
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Strony internetowe szybko sie zmieniaja

Serwis Akademii Khana zmienia sie z miesigca na miesigc. Dodawane sg nowe
filmy, éwiczenia, nowe sposoby wyszukiwania tematéw. To dlatego, gdy powo-
tujesz sie na strone WWW, nalezy podac date jej ogladania.

ZADANIA Do stownika

& e-learning

1. Wybierz zagadnienie z matematyki, ktére sprawia
ci problemy. Poszukaj w Akademii Khana lekgji
na ten temat i obejrzyj przynajmniej dwa filmy lub przeczytaj
artykuty. Nastepnie rozwigz wszystkie ¢wiczenia — w razie potrzeby wré¢ do lekcji
lub skorzystaj ze wskazdéwki.

2. W Akademii Khana mozna zdobywa¢ odznaki za r6zne osiggniecia, np. szybkie
| poprawne rozwigzanie pieciu zadan z rzedu albo post pomocny w dyskusji.
Opisz przynajmniej trzy odznaki — uwzglednij informacje, w jaki sposéb mozna
je zdobyc¢.

EEETE 0:@051@3Q27@%

< Profil
Moje odznaki

=

Znaczki wyzwan Odmali Storice Odznaki Ksiezyc Odznaki Meteoryt

Odznaki Czarna E
driura

Cdznakd Ziemia

3. Znajdz w Akademii Khana interesujacy cie przedmiot, a nastepnie wybierz
i zrealizuj jeden z tematéw. Przygotuj prezentacje omawiajaca twoje doswiad-
czenia i spostrzezenia.



Komputery
W pracy

DOWIESZ SIE

= w jakich zawodach potrzebne
sg kompetencje informatyczne,

m jakie prace sg wykonywane
przez informatykéw.

Programista, dziennikarz, pitkarz... Podczas tej lekcji zastanowisz sie, kto i w jaki
sposéb wykorzystuje komputer w swojej pracy.

KOMPUTER W PRACY

W dzisiejszych czasach trudniej znalez¢ zawody,
ktérych przedstawiciele nie wykorzystujg kompu-
tera w swojej pracy, niz te, ktérych przedstawi-
ciele go wykorzystujg. Nauczyciel historii uzywa
komputera podczas lekcji, ma dostep do e-dzien-
nika i multimedialnych programéw edukacyj-
nych, korzysta z niego przy wyszukiwaniu in-
formacji lub opracowywaniu klaséwek. Fryzjer
nierzadko szuka inspiracji w internecie, korzysta
z programoéw do zarzadzania salonem (np. ob-
stugi rezerwacji) czy projektowania lub doboru
fryzur. Dyzurny ruchu kolejowego $ledzi informacje o przemieszczaniu sie pociggéw
na monitorze i za pomoca systemu komputerowego uruchamia silniki zwrotnic oraz
szlabany. Pilot samolotu komunikacyjnego na podstawie planu kazdego lotu progra-
muje komputer pokladowy (caly lot, wlgcznie ze startem i lgdowaniem, moze by¢
woéwczas prowadzony przez pilota automatycznego).

Rys. 1. Pilot samolotu pasazerskiego
i komputer poktadowy

» Zastandéw sie, w jaki spos6b komputer w swojej pracy wykorzystujq: okulista,
bibliotekarz, rolnik, strazak, zawodowy sportowiec (np. siatkarz).

Wraz z rozwojem technologii powstaja nowe zawody, niektére w pelni zwigzane
z internetem. Profesjonalny bloger w regularnych odstepach czasu umieszcza treéci
na blogu, ktéry ma spéjng koncepcje i tematyke, a takze w miare $cisle okre$long
grupe odbiorcéw. Uzywa do tego serwiséw blogerskich lub spoteczno$ciowych albo
wiasnego serwisu WWW. Z kolei youtuber (czytaj: jutjuber) lub vloger (czytaj: wlo-
ger) tworzy filmy, ktére umieszcza na YouTubie. Duza liczba subskrybentéw po-
zwala im zarabia¢ na reklamach oraz banerach.
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ZAWOD INFORMATYK

A jakie protesje kryja sie pod hastem ,informatyk”? Zawéd informatyka obejmuje

dzi§ wiele aspektéw technologicznych i specjalizacji.

o Administrator baz danych — zarzadza pewnym zbiorem danych, archiwizuje
dane i odpowiada za poprawne dziatanie systemu; okre§la uprawnienia uzyt-
kownikoéw.

» Administrator sieci komputerowych — zarzadza praca sieci komputerowej w da-
nej instytucji, dba o jej bezawaryjng prace, zapewnia dostep do sieci i ochrone
haset.

» Grafik komputerowy — tworzy reklamy, filmy, animacje, opracowuje elementy
graficzne gier komputerowych, stron WWW.

» Programista — tworzy kody programéw, ktére sa wykonywane przez komputery.

e Programista aplikacji — tworzy program realizujacy okres§lone zadania,
z uwzglednieniem zatozen projektu technicznego i wymagan funkcjonalnych.

» Projektant gier komputerowych — tworzy scenariusz gry oraz dokumentacje
projektowg dla zespotu realizatoréw, ustala kwestie zwigzane z dziataniem go-
towego produktu, nadzoruje realizacje projektu i testy.

e Serwisant —usuwa usterki techniczne sprzetu komputerowego i zwigzane z opro-
gramowaniem, potrafi odzyska¢ dane, usuna¢ wirusy, konfigurowac sieci itp.

» Tester oprogramowania — sprawdza poprawno$¢ dziatania oprogramowania

i wskazuje wykryte bledy.

o Webmaster (czytaj: tebmaster) — tworzy witryny WWW
na zaméwienie klienta, umieszcza je na serwerze Do stownika
1 czesto nimi administruje, opracowuje materiaty tek- o youtuber
stowe, fotograficzne, graficzne i dZwigkowe, nierzadko o Hloper

wspotpracuje z grafikami, specjalista od zawartoci,

programistami itd. * administrator baz

danych
» administrator sieci

komputerowych
» grafik komputerowy
1. Utwdrz jeden slajd prezentacji udostepnionej przez * programista
nauczyciela do wspélnej pracy. W tytule slajdu wpisz
nazwe zawodu, a nastepnie w punktach wypisz, w jaki
sposéb dana osoba wykorzystuje w swojej pracy
kompetencje informatyczne.

* programista aplikaji

* projektant gier
komputerowych

* serwisant

* tester oprogramowania
» webmaster

.



Astronomia
z komputerem

DOWIESZ SIE, JAK A\ B
= korzysta¢ z komputerowego planetarium, =, P SIAE - X e
= postugiwadé sie programem Google Earth “" P |

(czytaj: gugl erf),
m znaleZé w internecie zdjecia réznych ciat
niebieskich.

i . I i

Podczas majowej nocy wysoko nad wschodnim horyzontem wida¢ na niebie jasna
gwiazde — to Wega w gwiazdozbiorze Lutni. Druga jasna gwiazda, Deneb w gwiaz-
dozbiorze tabedzia, powinna by¢ widoczna nieco nizej, po lewej stronie. Wraz z Al-
tairem w gwiazdozbiorze Orla, nisko nad horyzontem, tworza one tzw. Tréjkat Letni.

Herkules

Lth[_]igega

tabedz

Deﬁeb

LI
Altair

Orzet

Rys. 1. Mapa z gwiazdozbiorami w aplikacji Sky Map

KOMPUTEROWE PLANETARIA

Zamieszczona powyzej mapa pochodzi z programu Sky Map (czytaj: skaj map;
mapa nieba). Mozna go zainstalowa¢ bezptatnie na smartfonie lub tablecie. Apli-
kacja ta wykorzystuje informacje o aktualnym czasie, lokalizacji urzadzenia oraz
jego ustawieniu w przestrzeni i potrafi pokazac wyglad fragmentu nieba. Znacznie
wiecej informacji mozna jednak uzyska¢ w komputerowych planetariach, takich
jak Stellarium i Google Earth.
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LEKCJE W SIECI

Bezptatny astronomiczny program Stellarium stuzy do symulacji gwiezdnego
nieba — wystarczy ustawic¢ wia$ciwg lokalizacje, aby na ekranie zobaczy¢ wyglad
nieba w swojej miejscowosci. Pobranie programu (ze strony stellarium.org), zain-
stalowanie go i postugiwanie sie nim jest proste. Gdy najedziesz kursorem myszy
na dolny lub lewy skraj ekranu, zobaczysz obrazkowe menu, w ktérym mozna do-
dawad wyswietlane elementy, np. linie gwiazdozbioréw, zmienia¢ ustawienia, a na-
wet ustawia¢ tempo uptywu czasu. Przecigganie kursorem myszy pozwala obejrze¢
rézne fragmenty nieba, klikniecie obiektu powoduje wyswietlenie informacji o tym
obiekcie, a pokretto myszy powieksza lub zmniejsza widoczny fragment nieba.

Altair
™

Okno lokalizacji [F6]

Rys. 2. Symulacja gwiezdnego nieba w programie Stellarium

Program Google Earth znasz juz z klasy 5 — za jego pomoca mozna odbywa¢ wir-
tualne podréze po catej Ziemi, ale nie tylko. Warto przetaczy¢ sie na podrézowanie
po niebie, Marsie lub Ksiezycu — stuzy do tego przycisk z ikong planety.

W e O] (@D |k Q ] <) | e | B | B | @

e Ziemia . . -
Niebo =
I
-

I(-.-inych

Mars J

- ¥ . I'r
£ - "
G L
J’}_;hﬁ m

' 4

-

Rys. 3. Wirtualne podréze po planetach w programie Google Earth

» Wieczorem sprébuj odszuka¢ na niebie dwa mate gwiazdozbiory widoczne
na zrzutach: Strzale i Delfina (w maju moga by¢ doé¢ nisko nad wschodnim
horyzontem).
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OBRAZY PLANET

W internecie mozna znalez¢ wiele zdjec planet.

» Otworz strone solarsystem.nasa.gov zawierajaca zdjecia z orbitalnego teleskopu
Hubble’a (czytaj: habla) i innych misji kosmicznych amerykanskiej Narodowe;j
Agencji Aeronautyki i Przestrzeni Kosmicznej (NASA).

» Rozwin liste Planets (czytaj: planets; planety), a nastepnie wybieraj kolejno pla-
nety i ogladaj ich zdjecia.

0 Bt — i & Planets Moons SmallBodies MORE
- SOLAR SYSTEM EXPLORATION = I

The Great Red Spot

Jupiter

Twice as massive as all the

other planets combined

Rys. 4. Zdjecie Jowisza z orbitalnego teleskopu Hubble'a

» Otwoérz jeden z polskich serwiséw pos§wieconych astronomii i znajdz informa-
cje na temat Ukladu Stonecznego. Masz do wyboru:

« witryne dwumiesiecznika ,Urania. Postepy Astronomii” — www.urania.edu.pl,
» portal AstroNET — astronet.pl,
« portal Astronomia24 — www.astronomia24.com,
» portal Heavens Above (Niebo nad nami) — www.heavens-above.com.

» Wyszukaj zdjecia planet, skopiuj je i zapisz zrédio — adres strony, z ktérej zostaty
pobrane.

» Utworz wlasng galerie planet w tabeli w edytorze tekstu. Pamietaj o podpisaniu

zdjed. Na konicu dokumentu umie$¢ informacje, skad pochodzg wybrane przez
ciebie zdjecia.

D M
ZADANIA o stownika

» komputerowe

1. Otwérz program Google Earth i wybierz planete Mars. planetarium

Obejrzyj zdjecia satelitarne réznych formacji. Zbierz
informacje o warunkach panujacych na powierzchni tej planety.
Sporzadz notatke w edytorze tekstu i dodaj do niej wybrane zdjecie Marsa.

2. lle jest planet w Uktadzie Stonecznym — osiem czy dziewieé? Poszukaj odpo-
wiedzi na portalach astronomicznych.

137



28 Liternet

DOWIESZ SIE

m co to jest liternet,

m jakie sg formaty elektronicznych
ksigzek,

= jak korzystac z bezptatnej literatury
zamieszczone) w internecie.

Czym jest internet, dobrze wiesz. A liternet? To pojecie powstate z polgczenia
dwoch stéw: literatura i internet. Oznacza ono literature w sieci, a wiec zaréwno
ksigzki drukowane, ktére zyskaty forme cyfrowa, jak i ksigzki od poczatku publi-
kowane w postaci cyfrowej, ktére mogtyby zosta¢ wydane drukiem.

LEKTURY W INTERNECIE

Gdzie szukad w sieci literatury w formie cyfrowej? Jednym z takich miejsc jest bi-
blioteka internetowa Wolne Lektury (http://wolnelektury.pl). W tym miejscu zgro-
madzono lektury szkolne oraz dzieta klasyki literatury polskiej i §wiatowej, ktére
s3 dostepne w domenie publicznej (czyli mozna je rozpowszechniac i publikowaé
bezptatnie bez naruszania praw autorskich) lub udostepnione na znanej ci juz
licencji Creative Commons (czytaj: kriejtiw komons).

Ksigzki w tej e-bibliotece sg oferowane m.in. w nastepujacych formatach:

« HTML - ksigzke w tym formacie czyta sie online, czyli bezposrednio w inter-
necie;

» PDF —tego typu plik mozna zapisa¢ na dysku i odtwarzac offline (czytaj: oflajn),
a wiec bez dostepu do internetu;

» EPUB (czytaj: epab) — ksigzke w tym formacie, tzw. e-book (czytaj: ibuk), odtwa-
rza sie w specjalnych czytnikach;

» MP3 —tak przygotowana ksigzka to audiobook (czytaj: aldiobuk), czyli nagranie
dzwiekowe zawierajgce tekst ksigzki czytany przez lektora;

» DAISY (czytaj: dejzi) —to format dzwiekowy stworzony dla oséb z dysfunkcjami,
np. niewidomych lub stabowidzacych albo dyslektykéw, odczytywany za pomoca
specjalnych aplikacji lub urzadzen i uzupelniony o bardzo precyzyjny system
nawigacji.



238. LITERNET

» Znajdz w bibliotece Ksigge dzungli Rudyarda Kiplinga. Skorzystaj z opcji
Szukaj (1) lub innych mechanizméw wyszukiwania (2).

%’hﬁ

Wesprzy] nas @ Literatura Mot ywy Audiobooki Kolekcje Newsletter

Rys. 1. Menu biblioteki internetowej Wolne Lektury

» Zdecyduj, czy odszukang ksigzke chcesz czyta¢ online (3), pobraé w jednym
z weze$niej oméwionych formatéw (4) czy odstuchac (5).

A

Rudyard kipling

. . . 01. Rudyard ¥Kipling, Ksiega dzungl, czesd I,
KS]‘?ga dZLngll Czyta Jan Peszek, rez. Marcin Cislo @

tium. Franciszek Mirandola .
Uundowane przez spolecznosc.
Epoka; Wipdlceesnodid Rodzaj: Epike Gatunek: Powies

'p l* —
0a: 640 189:53
& crytaj onlinge Oruk na Zadanie z Fidmd |

g ah
« poprzedni Czes€ 1 [ 5 nastepny »
Pablerz ebook:
i POF | EPUE l MOBI i Faz i T |

Paoblerz audiobook:

0gg Vorbols

Mauli, chlopiec wychowany przez wilki w dzungli i przyjety do spolecznosci,
musi niebawem opusci¢ dzungle — jest juz prawie doroslym czlowiekiem i
musi wrocic do ludzi.

Rys. 2. Ksiega dzungli w bibliotece internetowej Wolne Lektury

W wersji online poruszanie sie po lekturze utatwia spis tresci (6). Dhugie teksty
maja dodatkowo numerowane akapity (7), co pozwala sprawnie odszukaé miejsce,
w ktérym nalezy wznowi¢ czytanie. Hiperlgcza — niebieskie odnoéniki w nawiasach
kwadratowych — prowadzg do przypiséw dolnych (®).

» Sprawdz, jak dziala wybrane hipertacze.

Lowy weza Kaa

-‘:‘.":le Wiadomo, lampart pregi ma, bawol rogi,
L)

uninn-h.k‘l'u-:, plL Badz czysty, skora gladka, to zaszezyt niemaly.
Wl i jelent zb&EE moea, wiemy to, méj droi,
Wszystkie juf o tym wroble w kniel wycwierkaly.

Nie krzvwdz maleow, za brael miej je, tak chee prawo!
-It

Wie wolno ci, pod zemsts. czynic im nic zZlego!

e

# -‘."rl.

-
2 Nie badz pyszny zdobyveza, bo dume jaskrawa
: : Skarci dfungla i zeby twe cie nie ustrzega!

LN
(Wauka starego Balu)
To, co mamy opowiedzieé, stalo sie duzo przed czasem, kiedy Mauli[20]

Spis treéd wydalony ze stada wilkéw seeoneenskich i skarcil nalezveie tvgrysa Shere Khana.
Wiowezas to dopiero stary Balulill uezyl go praw dzungli. Opasly 1 zwalisty,

Rys. 3. Ksigzka w wersji online
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Ciekawa propozycja jest jednoczesne stuchanie lektury i §ledzenie tekstu. Lekto-
rem Ksiggi dzungli jest znany polski aktor Jan Peszek.

(1. Rudyard Kipling, Ksiaga dzungli, czesc 1,
Czyta Jlan Peszek, rez. Marcin Cisto

u = o —

e 20:05 189:53

« poprzedni Cze$¢ 1 [ 5 nastepny »

Rys. 4. Uruchomiona wersja audio Ksiegi dzungli

ZADANIA

B

Bezptatne ksigzki w formie cyfrowej mozna znalez¢

nie tylko w bibliotece internetowej Wolne Lektury.
Wiele z nich znajdziesz réwniez na portalu Lektury.gov.pl
(http://lektury.gov.pl). Wyszukaj lektury, ktére mozesz
czyta¢ na komputerze, telefonie czy tablecie.

Poszukaj informacji na temat czytnikéw e-bookéw.
Dowiedz sie, na czym polega technologia papieru
elektronicznego (e-papieru). Czy wyswietlanie e-booka
na zwyktym monitorze i czytniku czyms sie rézni?
Przygotuj zwiezta prezentacje.

Sporzadz infografike przedstawiajaca wady i zalety
ksigzek papierowych oraz elektronicznych.

Do stownika

» domena publiczna
e online

» offline

» e-book

* czytnik e-bookéw
» audiobook

» EPUB

» DAISY

* hipertacze

o liternet



Stownik terminéw
komputerowych

DOWIESZ SIE, JAK \

= wstawic strong tytutowa wielostronicowego
dokumentu,

m utozy¢ w porzadku alfabetycznym zawartos$¢
tabeli,

m stworzyc¢ system odnosnikéw wewnatrz
dokumentu,

m ponumerowac kolejne strony dokumentu.

Od klasy 4 tworzysz stownik terminéw komputerowych — gromadzisz i wyja$niasz
wyrazenia zapisane na ,stownikowych karteczkach” na koticu kazdej lekcji. Dzi$ za-
koniczysz swojq prace. Uporzadkujesz jg 1 zapiszesz w eleganckiej formie.

PRACA NAD SLtOWNIKIEM

Twoj stownik powinien mie¢ postac tabeli. Jesli tak nie jest, doprowadz go do tej
postaci. Stwérz zestawienie na wzér ponizszego. W pierwszej kolumnie umie$c ter-
miny pochodzace z poszczegblnych lekcji, a w drugiej — wyjasnienia tych terminéw.

TERMIN WYJASNIENIE TERMINU

system operacyjny  pakiet programéw, ktérych zadaniem jest sterowanie pracg komputera

folder yteczka” na pliki i/lub inne foldery, umozliwiajaca ich gromadzenie i porzadkowanie

plik | zapisany na dysku zbiér okreslonych danych (np. tekst, zdjecie, piosenka)

menu | lista dostepnych poleceri

ikona niewielki rysunek na ekranie monitora, reprezentujacy okreslony plik, folder lub
program; dwukrotne klikniecie ikony otwiera plik lub folder albo uruchamia program

pendrive maty zewnetrzny no$nik pamieci, podtaczany do gniazda USB |

dysk wymienny | zewnetrzny nosnik pamieci stuzacy do zapisywania i przechowywania danych

oraz JJrzenuszenia ich miedzy komputerami (np. pendrive, zewnetrzny dysk
twardy, zewnetrzny czytnik DVD)

edytor grafiki program stuzacy do tworzenia lub przetwarzania obrazéw, np. Paint
wstazka wydzielony obszar okna aplikacji, zawierajacy narzedzia uporzadkowane wedtug
kategorii

Tab. 1. Stownik w formie tabelarycznej
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Plan pracy nad stownikiem moze wygladac tak:
1. Wstawi( strone tytutows.

2. Uporzadkowac tabele alfabetycznie.

3. Stworzy¢ system odnoénikéw.

4. Ponumerowac strony.

WSTAWIANIE STRONY TYTULOWE] DOKUMENTU

» Otwoérz swoj stownik, kliknij karte Wstawianie (1) i opcje Strona tytulowa (2.
Wybierz szablon strony tytutowej (3).

HS ©-

stownik.docx - Word

Plik Narzedzia glowne oProJeh."h:rwame Ukiad Odwotlania Korespondencja

B Strona tytulowd 2 ) == | [ 7] 1) TSmartAn w
[ [Tytul dolksnents) - i f i‘: m@
L Tylul dokumentu — . "
® Moje dodatki ~ Wikipedia = Wideo
online
Dodatki Multim...
Linia boczna Paski Retrospekcja
I - )
== -
' | (R ST LT

Rys. 1. Wybieranie szablonu strony tytutowe;

» Wprowadz na stronie odpowiednie teksty i wstaw element graficzny.
» Kliknij pole [DATA], a nastepnie kliknij przycisk Dzisiaj (4) i ustaw biezaca date.

€ |

1 4 czerwiec 2023 3
pon wto Sro ow pia sob nie
v Podziat strony 1 29 30 1 1 2 3 4

sf_ 8§ 7 8 9 10 1
12 13 14 15 186 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28_29 30 1 2

_

Rys. 2. Wstawianie daty do dokumentu
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» W polu TYTUL DOKUMENTU wpisz tekst: , Stownik terminéw kompute-
rowych”.

« W polu PODTYTUL DOKUMENTU wpisz tekst: ,Praca wykonana w ra-
mach lekcji informatyki w klasach 4-6".

+ W polu Autor wpisz swoje imie i nazwisko.

« W polu Firma wpisz nazwe swojej szkoty.

o W polu Adres wpisz nazwe swojej miejscowosci.

SEOWNIK-TERMINOW
KOMPUTEROWYCH

PRACA-WYKONANA-W RAMACH-LEKCJIINFORMATYKI-W *KLASACH-4—6

IRENEUSZ-,,JEZYK” -MYSZKOWSKI
SZKOLA-PODSTAWOWA-NR-23-IM_-KOZIOLKA-MATOEKA
W-ZASIELANKACH

Rys. 3. Uzupetniona strona tytutowa

» Wstaw element graficzny.

o Wigcz znaki niedrukowalne kombinacjg klawiszy Ctrl+Shift+8. Znaki nie-
drukowalne, nazywane réwniez znacznikami formatowania, utatwiajg pro-
jektowanie zawartosci dokumentu. Pozwalaja na §wiadome rozmieszczanie
tekstu i innych elementéw, takich jak ilustracje czy tabele. Przykltadowe znaki
niedrukowalne pokazano w tabeli ponize;.

znak spagji
(po nacisnieciu klawisza spacji)

znak tabulagji
— (po nacisnieciu klawisza Tabulator)

1‘|‘ znak korca akapitu
(po nacisnieciu klawisza Enter)

<J znak korica wiersza
(po nacisnieciu kombinacji klawiszy Shift+Enter)

znak wymuszonego Eudzia%u strony
(po nacisnieciu kombinacji klawiszy Ctrl+Enter)

----- -Podzial strony

Tab. 2. Zestawienie znakéw niedrukowalnych
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o Wilaczenie znakéw niedrukowalnych ujawni znak Podzialu strony. Ustaw
kursor tekstowy przed tym znakiem.

» Wstaw obrazek z serwisu openclipart.org.

 Aby zmienié potozenie ilustracji, kliknij przycisk Opcje uktadu (5). W oknie
Opcje ukladu wybierz Przed tekstem (6).

p
L D

ASCULEFG

| iﬁl BiJKLE | ===
TOVWXYZ o umipoae

na stronie

O

O- O O Zobacz wigcej..,

Rys. 4. Ustawianie obrazka na stronie

» Na koniec przeciagnij obraz i ustaw go w odpowiednim potozeniu.

PORZADKOWANIE TABELI

Aby ustawi¢ hasta w porzadku alfabetycznym, musisz posortowac zawartos¢ tabeli.
» Zaznacz calj tabele.

» Wybierz karte Narzedzia tabel — Uktad () i opcje Sortuj (8) w grupie Dane.

slownik.docx - Word

Projektowanie Uldad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Dodatki Projektowanie Q@ Powiedz F-l Udostepnij

o 1 Wstaw ponizej al komérki : 048 cm - |HE = A= i A Powtorz wiersze naglowka
| B wst Scal komérk }
?{I W = & Wstaw z lewe) @ Podziel komarlki E s E =isi= ; -k y ) o Konwertuj na tekst
ii . 3 Wstaw z prawej [ Podziel tabel == Autod iev | =l [=] [=] e e | F !
powyzej == peavec) | O € PR R0C0pasOwanie = tekstu  komérki SHIG
Wiersze i kolumny L Scalanie Rozmiar komorki L Wyrbwnanie \ Dane A
i 'I'I'I'2'|'3'.4-|-5-|-E-r-?-|-E'I"ﬂ-l-l'I'11"'11"'13"'14'|Ilsl*'“.‘fSﬂr‘lu_i

Umiozliwia rozmieszczenie aktualnie
raznaczonych elementow w porzadiu
hiczbowym lub alfabetycanym.

TERMIN WYIASNIENIE TERMINU ;
| Jest to szczegolnie uzyteczne w

system operacyjny | pakiet programéw, ktérych zadaniem jest sterowanie praca komputera PP e
bl wteczka” na pliki i/lub inne foldery umozliwiajqca ich gromadzenie i € Dowiedz si¢ wiecej
piosenka)

Rys. 5. Sortowanie tabeli

» Ustaw sortowanie wedtug kolumny TERMIN i pozostate pozycje tak jak poka-
zano, a nastepnie zatwierdz operacje przyciskiem OK.
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Sortowanie ? X

Sortuj wedtug

ITERMIH v | Typ: Tekst 'v| @ Rosnaco
Uzywajac | Akapity ~ O Malejaco

Nastepnie wedtug

| ~| Typ: :_Ttkst :v (® Rosnaco
Uzywajac | Akapity ] O Malejaco

Mastepnie wedtug

| ] Typ: Tekst v Rosnaco
Uzywajac | Akapity v Malejaco

Lista
(@ Wiersz nagtéwka () Bez wiersza nagtowka

. Opge.. OK |\ || Anulyj

WYJASNIENIE TERMINU

administrator osoba posiadajgca uprawnienia do konfigurowania komputerow i sieci
komputerowych oraz instalowania i odinstalowywania systemu
operacyjnego i innych programow

adres e-mail adres poczty elektronicznej umozliwiajgcy przesytanie wiadomosci przez
sie¢ komputerowg, w tym internet

adres komorki okresla jednoznacznie miejsce komorki w arkuszu kalkulacyjnym, np. B4
(litera oznacza kolumne arkusza, a liczba — wiersz)

Rys. 6. Sortowanie wedtug kolumny Termin

TWORZENIE SYSTEMU ODNOSNIKOW

Aby utatwi¢ poruszanie si¢ po stowniku, warto stworzy¢ strone zawierajacy kolejne
litery alfabetu, stanowigce liste odnoénikéw do haset rozpoczynajacych sie dang litera.

» Wstaw nowg strone przed tabels.

» Ustaw kursor tekstowy w pierwszej komérce tabeli, a nastepnie wybierz
karte Wstawianie (%) i opcje Pusta strona (0).

Narzedzia glowne Wstawianie ‘ojektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja
Bj Strona u-lowa* - LI___] L@ r‘ ) E|5marthrt iSklep W :ﬂé
Llifhsta st Tabela Obrazy Obrazy Ksztsity ™ VWykres ~ . _ Wikipedia | Wideo | L
"= Podzial strnny B 3 un;z: v 34 Zrzut ekranu ~ 9 Moje dodatki ~ online
Strony Tabele lustracje Dodatki Multim...
Diodaj pasty stione D -t 2090 3. Ig-uus-u-a-l %A IR RS

—
Umozliwia wstawienie puste) strony w

dowolnym miejscu w dokumencie.

Rys. 7. Wstawianie nowej, pustej strony
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« Nanowej stronie przenie$ kursor tekstowy przed znak Podziat strony i wstaw
jednokomoérkowa tabele, w ktérej umiedcisz instrukcje dla czytelnika oraz

kolejne litery alfabetu.

2]

Rys. 8. Wstawianie jednokomérkowej tabeli

» Wybierz karte Narzedzia tabel — Uklad ("), a nastepnie kliknij przycisk Wy-

réwnaj do srodka w poziomie (12).

stownik.docx - Word

Projektowanie Uklad Odwolania  Korespondencja

Recenzja  Widok  Dodatki Projektowanie

[ Wstaw ponizej [ Scal komorki t] 22m :BF BBEBE A:E Al

7 - 0 Wstawzlewej [ Podziel komérki oy 1598 em * FH @]_ﬁl — : v o
Usun  Wstaw __ = S =R Kierunek Marginesy Sortuj

. powyzej [ Wstaw z prawej [ Podziel tabele = Autodopasowanie~ | [=] [=] =] tekety  komérki fx

Wiersze | kolumny M Scalanie Rozmiar koméorki fa Wyrdwnanie _

h.ulﬁw (Le) 0200 300801 50 81 T 081 0901 100 1) 124 Werguwnai do érodka w poziomie i

¥

Umoiliwia wysrodkowanie tekstu w

Rys. 9. Srodkowanie tabeli na stronie

poziomie | w pionie w obrebie
komaorki.

» Wprowad? tekst ,Wybierz poczatkowy litere wyrazenia” i wpisz litery alfabetu.

6-CZIERWCA-2023

----- Padrist strany -4

ABSCLEFG
diJKLI
NMeP@Rs
TOVWRYZ2

E

L= WS

SEOWNIK-TERMINOW
KOMPUTEROWYCH

PRACA WYKOMANA W RAMACH LEKCH INFORMATYKI WHLASACH-4—6

IREMELEST- JETVE" T YSZROWSK|
AIECLA TODTAWTIN W 231 KCTIOLLA AT Te
W A AT

. =

Wybierz-poczgtkows litere-wyratenia|

AB-C-CDEFG~
HI-J KLLM
N-OP-Q-R'SS

T-UV-W-Y-ZZZ.

------ PFodnat skrony—-R

Rys. 10. Strona tytutowa i strona z literami, ktére majg stanowié¢ odno$niki do haset
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» Ukryj obramowanie tabeli.
» Utworz zakladki z pierwszych wyrazen rozpoczynajacych si¢ dang literg.

Czym jest zaktadka

Zaktadka to miejsce (np. fragment tekstu) w dokumencie, do ktérego uzyt-
kownik zostanie przeniesiony po kliknieciu odnosnika. System zaktadek
i odnos$nikéw utatwia poruszanie sie po wielostronicowym dokumencie.
Klasycznym przyktadem takiego rozwigzania moze by¢ spis tresci, w kt6-
rym klikniecie wybranej pozycji powoduje przeniesienie do odpowiedniej
strony dokumentu.

« Zaznacz pierwsze wyrazenie rozpoczynajace sie literg A (3.
» Wybierz karte Wstawianie (4) — Zakltadka (i5) w grupie Linki.
» W oknie Zakladka wprowadz nazwe zaktadki () i kliknij przycisk Dodaj (7).

Wstawianie Projektowanie Uklad Odwolania Korespondencja Recenzja Widok Dodatk: Projektowanie Ukiad
r1 7% SmartArt & skiep AV V4 I“% &, Hiperlink +:] ™ Nagléwek - A E
= ¥ gl Wykres - . |> Zakiadka [2) Stopka ~ .
‘brazy Obrazy Ksztaity B Moje dodatki ~ Wikipedia Wideo Komentarz Pole

online «  @sZrzutekranu-  * ) online sylacz [#] Numer strony ~ tekstowe >
Hustracje Dodatki Multim... Linki Komentarze  Naglowek i stopka
l'l'iig"'1'"1'"3'3'""5"‘5"‘?"'3"'9"'1“"'11"'13"'13"

Laktadka

Mazwa zaktadkic

TERMINK WYJASNIENIE-

osoba-posiadaj
komputerowyc
operacyjnegor-i

administratori

Rys. 11. Tworzenie zaktadki dla pierwszego wyrazenia

» Powt6rz dodawanie zaktadki dla wszystkich liter.
» Utwoérz odnosniki do zaktadek.
« Na stronie zawierajgcej alfabet zaznacz litere A (8) i wybierz karte Wstawia-
nie — Hiperlink (9 w grupie Linki.

» W oknie Wstawianie hipertacza kliknij przycisk Miejsce w tym dokumencie (20),
a w oknie Wybierz miejsce w tym dokumencie zaznacz zaktadke A @) i klik-
nij OK (22

147
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Wstawianie Projeldowanie Uldad Odwotania Korespondencya Recenzia Widok Dodatk Projektowanie Uidad 2 Po

| U T SmartArt & suiep W P B Hiperlink +—| [ Nagiéwek - & szybkie ¢

22 M bt —
£ B8 e = gy Y [ stopka- A WordArt
!bﬁ?}' ﬂhl’ﬂ;}" Kﬁrﬂh}f ﬂMﬂjE'ﬁUﬂﬂtH - WIkIPE'-dIB Wideo = Komentarz Pole i
online - @ lrzut ekranu enline ':.tl il 5] Numer Srony ™ | peketows [riczal
llustracie Dodatki Multim... Linki Komentarze  MNaghowek | stopka
p 2SS TR TR S SR RNt SR (S TNRY T S S S N DU - NN S ML SR AN T NN : NRT R RN Y SR | | NS M ¢ S S R TR S T MR i
Polgz = Tekst do wylwietlenia: !_A Etykietka ekranowa...
LE . ierz migjsce w tym dokumencie:
Istniejacy plik Wi‘“ E"_ ymd =
lub strona B Zakiadik =
sieel Wel
' 20 E ! Ramka docelowa... :
Miejsee w tym
dokumencie i~ D
-E
0 F
Utwérz nowy -G
dokument L H
&) = -
Adres e-mail _ _
4 I | : | Anulyj |
L]

Rys. 12. Tworzenie odnos$nikéw do zaktadek

» Utwoérz odnosniki dajace mozliwos¢ powrotu do strony z alfabetem.

« Na stronie z alfabetem zaznacz tekst ,Wybierz poczatkows litere wyrazenia”,
a nastepnie utwoérz zakladke Wybér.

» W drugiej komérce drugiej kolumny tabeli wstaw akapit z napisem ,,PO-
WROT”.

» Zaznacz stowo ,POWROT” i utwérz odnoénik do zaktadki Wybér.

TERMIN WYJASNIENIE-TERMINU
[

administratord osoba-posiadajgca-uprawnienia-do-konfigurowania-komputerow-i-sieci-  |d
komputerowych-oraz-instalowania-i-odinstalowywania-systemu- Wybor
operacyjnego--innych-programows] Ctrl + klikniecie sledzi lacze

P0¥R6Tn|

adres-e-maild adres-poczty-elektronicznej-umozliwiajgcy-przesylanie-wiadomosci-przez- |d

i e a  an,

Rys. 13. Tworzenie odnosnika do zaktadki Wybér

» Na koniec zaznacz odno$nik POWROT, skopiuj go i wklej w kazdej komérce
zawierajgcej definicje terminu.

NUMEROWANIE STRON SLOWNIKA

» Wybierz karte Wstawianie i opcje Numer strony w grupie Nagléwek i stopka.
» Wybierz spos6b numerowania stron.

» Zapisz stownik jako dokument tekstowy (aby w razie potrzeby méc dokonad
modyfikacji), a dla wiekszej wygody uzytkowania takze w formacie PDF.



Przesytanie
i udostepnianie plikéw

Pliki mozna wysyta¢ e-mailem

w formie zatgcznikéw. Aby nie
przetadowac skrzynki odbiorczej
adresata i nie spowolni¢ przeptywu
danych przez sie¢, warto korzysta¢
z serweréw umozliwiajgcych
przesytanie duzej liczby plikéw o duzej objetosci. Dzieki wybraniu opcji link

po zakonczeniu transferu plikdw na serwer pojawi sie informacja zawierajgca skrét
do wystanych plikéw. Ten skrét mozna udostepni¢ — wystarczy wysta¢ go w e-mailu
z jednym lub wieloma adresatami.

Ttumaczenie tekstu — poprawianie btedéw

Edytor tekstu zwykle automatycznie rozpoznaje

jezyk dokumentu i podkres$la na czerwono te wyrazy,
ktérych brak w jego stowniku. Jesli podkreslone stowo
jest btedne, mozna wstawi¢ wtasciwe — wystarczy
wybrac je z listy w podrecznym menu. Jesli edytor

nie rozpoznaje prawidtowo jezyka, trzeba mu poméc

i samodzielnie wskazac uzywany jezyk. W razie potrzeby
w internecie mozna znalez¢ wiele stownikéw oraz translatoréw. Automatyczne
ttumaczenie oferuje m.in. Trumacz Google (translate.google.pl), ktéry potrafi nie tylko
przettumaczyc¢ tekst na niemal kazdy jezyk, lecz takze odczytac thumaczenie.

Samodzielna nauka online
| rozwijanie zainteresowan

Internet to idealne miejsce do samodzielnej

nauki i rozwijania swoich zainteresowan. Artykuty,
ksiazki i grafiki dotyczace wielu ciekawych
zagadnient mozna znalez¢ w Wikipedii oraz jej
siostrzanych serwisach. Akademia Khana zawiera
filmy-lekcje z wielu przedmiotéw — mozna uczy¢
sie w niej matematyki, sztuki czy programowania.
Serwis Wolne Lektury to e-biblioteka, w ktére;
zgromadzono utwory nalezace do klasyki
literatury polskiej oraz swiatowej. Z kolei aplikacje
typu Google Earth czy Stellarium pozwalaja
zamieni¢ komputer w planetarium.




150 skorowiDz

administrator baz danych 134
administrator sieci komputerowych 134
administrator systemu 15, 18, 21
animacja poklatkowa 108, 116

aplikacja 7, 12, 14, 105

audiobook 138, 140

Blockly Code (§rodowisko programowania
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