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Jak korzystac z podrecznika

1.4 Odplanowania do realizocji. Kedowanie w chmurze
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1. Rozwiqgzywanie problemow.
W swiecie programowania

Motze trzeba go
zaprogramowac?

Jak uruchomié robota?
Co zrobié, zeby
wykonywat nasze
polecenia?
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m 1. Nad czym sie zastanawiajq dzieci na ilustracji? W jaki sposéb wspdtpracujq?
2. Cotoznaczy, ze robot jest zaprogramowany?
Co jest potrzebne do zaprogramowania robota?
3. Czy programowanie robota to zadanie wytqcznie dla programisty?
Uzasadnij swojqg odpowiedz.
4. Jaki znasz jezyk programowania?



1.1 Sterowanie obiektem w srodowisku Scratch

Podejmij temat ® Jakrozumiesz ponizszg wypowiedz?

A programowanie komputerow byto tak fascynujgce.
Tworzysz swoj wiasny maty wszechswiat, a potem robi to, co mu kazesz.

Vinton Gray Cerf [czytaj winton grej serf]

Amerykanin, wspottworca internetu

Scratch to wizualny jezyk programowania, w ktorym skrypty (proste programy komputerowe)
uktadane sa za pomoca bloczkéw z instrukcjami. Przed przystapieniem do tworzenia programu
nalezy przemySle¢, jaki cel zamierzamy osiagnac¢. W trakcie programowania warto na biezaco
sprawdzac¢ dziatanie skryptéw 1 wprowadzaé niezbedne zmiany.

Krok po kroku

Zaprogramuj sterowanie duszkiem za pomocq klawiszy strzalek:

. uruch om edy‘tnr SC r{]tch &« - C [ @ hitpsy//soatch.mit.edu/projects/editor o n
(scratch.mit.edu/projects/editor) ©,
- i | = sanp o Kostumy 0 Diwek N ¢ T
@® nadagjprogramowi nazwe @,
@ usurt domysine tto i wybierzinne, z podwod-

nym motywem ©, usun domyslnego duszka
i wybierz z biblioteki innego, np. rybe @,

& utéz skrypt, aby okreslic pozycje wyj-
sciowq ryby oraz wyswietli¢ jej wypo-
wiedz (komunikat) Steruj mnqg za pomocq
klawiszy strzatek ©,

& utéz kolejne skrypty, aby po uzyciu klawiszy
strzatek ryba przesuwata sie w prawq stro-
ne O, nastepnie w lewq strone @, w gére O

iné‘I'o, uslaw styl abroti na . dookola =

& zwro¢ uwage na ustawienie stylu obrotu
ryby,
@® sprawdzidzialanie skryptéw.

ustaw styl obiolu na

Scratch Desktop (wersja Scratch 3.0)



Krok po kroku

Zaprogramuj losowo
poruszajqcego sie duszka:

S
ody

ki kgt
o :

@ wybierz z biblioteki drugiego

=
@
.aa
duszka osmiornice ©, .; Sy r—" *5?,
@®  uldz skrypt, aby osmiornica po- .”*
ruszata sie losowo po dnie mo- ®

rza i zmieniata kostiumy @, s GRS ©

powiedr @ preer QUIFER sekund

@ utéz skrypt, aby po zetknieciu

=

=
A
L) o -
o B g 5
o 2 3 -}
& ¥

zrybq osmiornica wypowiadata
komunikat Ojej! ©, = = i

@® sprawdi dzialanie programu -
steruj rybg, aby goni¢ osmiornice. H

1.  Rozbuduj program Podwodna gonitwa. Utéz skrypt z dodatkowymi poleceniami dla osmiornicy. Sprawdz
= Jego dziatanie.
2.  Pracujgc w trzech grupach, dotgczcie do programu takie skrypty, aby:
'5"'7 —  po uruchomieniu programu wyswietlony zostat komunikat powitalny - | grupaq,
= - po wcisnieciu spacji nastgpito zatrzymanie programu - Il grupa,
- po uptywie 30 sek. wyswietlona zostata informacja o autorach programu - lll grupa.
W skrocie

. Warto dobrze zaplanowac kolejne etapy programowania w srodowisku Scratch, aby osiggng¢ zatozony cel.

. W trakcie pracy nad tworzeniem programu nalezy sprawdza¢ dziatanie kazdego z utozonych skryptéw,
a nastepnie - dzialanie catego programu. W razie potrzeby nalezy wprowadzi¢ niezbedne poprawki.

Czy juz umiesz?

Zaprogramuj duszka w srodowisku Scratch, aby poruszat sie przy uzyciu klawiszy strzatek.
Po zetknieciu z krawedzig ekranu duszek powinien sie zatrzymacé i wypowiedzie¢ komunikat.

Y
-‘%ﬁj

O
1
- -

Zaprogramuj w srodowisku Scratch kosmos, w ktérym losowo poruszajqg sie planety réznej wielkosci.
Spraw, aby w momencie zderzenia sie planet rozlegt sie sygnat dzwiekowy.

Wspdlnie z kolezankg lub kolegqg zaprojektuj w srodowisku Scratch tgke, nad ktérg fruwajg w sposdb
losowy ptaki lub motyle. Dotqcz dzwieki (szum wody, $piew ptakow).

% ol



1.2 Tworzenie gry w srodowisku Scratch

Podejmij temat

® Jakrozumiesz odczytane hasto? W razie potrzeby sprawdz w internecie znaczenie nieznanego pojecia.

Komputerowa gra platformowa
— zazwyczdj gra zrecznosciowa,
ktora wymaga refleksu. Przebie-
ga wedlug ustalonych zasad,
przewaznie na kilku poziomach

(platformach).

Krok po kroku

W grach tworzonych w §rodowisku Scratch moze bra¢ udziat jeden
lub kilku uczestnikow. Sterowanie duszkami moze odbywac si¢ na
jednym lub na kilku poziomach. Etapy gry zazwyczaj przebiega-
ja w kolejnosci od najtatwiejszych do najtrudniejszych. Uczniowie
sami ustalaja zasady (zatozenia) tworzonych przez siebie gier, np.
zbieranie nagréd, punktéow, unikanie putapek lub przeciwnikow.
Czasem w grze liczy si¢ czas lub liczba zdobytych punktow.

1. Zaprogramuj gre, w ktérej dywan jest sterowany klawiszami strzatek, punkty sq naliczane przy kazdorazowym
. zetknieciu sie duszka Gobo z latajgcym dywanem, a gra zatrzymuje sie, gdy uczestnik uzyska 20 punktow.

Zaprogramuj gre, w ktorej gracz zdobywa punkty:

& w oknie edytora Scratch przygotuj scene

§- samouczki . | Gobo i latajacy dywan |

@~ ek Edyca

i duszki:
= Skrypt .;' Tia o0 Ddwiek ~ . | %] ==
= usun biate tto i wybierz z biblioteki inne, i — R R e
np. blue sky2 ©, nastepnie je duplikuj &, wmsz | Wypeni  Zaws e o ke oy
4833 82 n ) 2 h ﬂ y: v ;
o m - _— Fop Usi jd\.'l‘_ -
E w edytorze grafiki Scratch napisz na o AR
duplikacie tta tekst powitalny gry: bue 72 n ———
Po zetknieciu z latajgcym dywanem »  Pozetknicciu z latajacym dywanem B
o i ¢  Gobo zmienia kolor. Steruj dywanem a
Gobo zmienia kolor. Steru; dyW anem * za pomocg klawiszy strzalek 1 zdobyway
za pomocq klawiszy strzatek i zdobywaj ® | puky. €
e
) 1
- usun domysinego duszka i z biblioteki /
wybierz trzy nowe duszki: Gobo, dywan o)
| przycisk ©, Wybierz
= @




® zaprogramuj przycisk START ©

. —
rozpoczynajgcy gre, w tym celu: CASEEERC U Ll ) Gobo i tatajacy dywen |
= w edytorze grafiki Scratch wyko- W Siypt | of Kostumy g Diwieki N O o m| %
S 5 i o= aees @
. . e $ button2-b C W ¥ v Wiece] — : :
naj na przycisku napis: START ©, o i . = Guoui Romus | Oopmess Dot | o Gt kst kol S dmimen
- N N naeze | g g B o Y st b
- utéz bloczki z instrukcjami tak, = -8 - e e [ g R g Ly _
aby przycisk START pojawit sie  ° n S
na ekranie powitalnym, a po- S 4 ——
tem zniki €. / . — -
- z kategorii Zdarzenia wybierz R« CR
bloczek nadaj komunikat, Zoont | Sresum | aroves | M@ 1w a2 .
. e . . ——— {;‘" e— ]
— z listy rozwijanej wybierz Nowa SN S R sy | IS
. ror . Gioba anienia Lolor Stens dywancem
: —_ “*- 5
i zatwierdZ @, 4 _—
fod
g O 0
(==—=-\
Button?

Mowa nazwa wiadomosci:
‘ START o ‘
Anuluj m

Uwaga! Po kazdym etapie pracy warto

sprawdzi¢ dziatanie zaprogramowa-

nych zdarzen, aby w razie potrzeby na
biezgco dokonywac¢ poprawek. Kolory

kostiuméw Gobo nalezy zmienié sa-
modzielnie w edytorze grafiki Scratch.

- r T LY ]
= Skrypt & Kostiumy oy Dawigki ~ . | @ &

T e (T

Po setknigciu # litajacym dywanem
Cioha smcma kolor St dvwancm

@ zaprogramuj duszka Gobo ©, kedy  Kiiknigly ropomc oy sk b
w tym celu utéz kolejno cztery ustow punity v na () A
skrypty, aby: wox €D v € .

k
~ ustali¢ pozycje wyjsciowg Gobo oy AOns —
H.I:rl je2eli na brzegu, odbij sie
i wstawic licznik punktéw ©, .
. r Caujniki
- wprawi¢ Gobo w ruch @, ®
Wyrazenis

- po kazdorazowym zetknieciu

Imienne

©
kostiumu, a gracz otrzymywat G zawsze

" czeka) o sekund

JEden punkt o, jezeh punkty = @ ta

z dywanem Gobo zmieniat kolor

- po otrzymaniu przez gracza 20
punktéw wyswietlony zostat ko-

munikat Hura! i gra sie zatrzy-

8




°@: Samouczki . |

o1 Dowiski

@~ Pk Edycia

= Skrypt o Kostiumy

weox €Dy €D

om e

zaprogramuj duszka dy-
wan @, w tym celu utdz ko-

lejno trzy skrypty, aby:

ustawi¢ pozycje wyjscio-

(D (|
Gobo: punkty [N

Po zetknigeiu 2 latajgeym dywanem =
Gobo #smienia kolor. Steruj dywanem

za pomocg klawiszy strzalek 1 zdobywa) wda d)rwunu 0,
punkty.
! - sterowaé¢ dywanem przy
1 ; uzyciu klawiszy strzatek
T

w lewo i w prawo ©,

@®  sprawd: dziatanie progra-

1 Scena &
Duszek Magic Carpet 175 |y 162
& & Rozmiar 100 Hiewn ek 50
16 s
A - =
Gobo Magic C__ Sution? o e

2. Do utworzonej gry zaprogramuj dodatkowe instrukcje, dzieki ktérym po zatrzymaniu programu wyswietli sie

-
-

il

komunikat Wcisnij spacje, aby przejs¢ do nastepnego etapu gry.

3.  Pracuj wspdlnie z kolezankq lub kolegq, aby zaprogramowac drugi etap gry. Wybierzcie jedno z podanych
< zadan:
-~~~ - duszek Gobo losowo porusza sie po ekranie - zastosuj podobne bloczki jak dla osmiornicy zaprogra-
mowanej na poprzedniej lekcji,
- latajgcy dywan sterowany jest czterema klawiszami strzatek (w prawo, w lewo, w gdre, w doi).
W skrocie Czy juz umiesz?

. Cry przebiegajg wedtug ustalonych regut.
Podstawowq zasadq jest stopniowanie
trudnosci. Oznacza to, ze stopien trudnosci
zwieksza sie w kolejnych etapach gry.

Dobrg praktykg programistéw jest
wykonywanie testéw czesciowych na
kolejnych etapach tworzenia programow,
aby stopniowo eliminowac btedy.

Samodzielne projektowanie elementéw
gry (np. postaci, ta, przyciskéw) moze
wplyng¢ na zwiekszenie atrakcyjnosci

i oryginalnosci programu.

10

’ Zaprogramuj w srodowisku Scratch wiasng
{  gre, ktéra bedzie polegata na wykonaniu
okreslonej czynnosci na czas. W razie
potrzeby skorzystaj z samouczkow Scratch.

Wyszukaj w internecie przyktady gier
wykonanych w srodowisku Scratch. Wybierz
najciekawszg i oméw na forum klasy jej cel
oraz wyttumacz, na czym polega rozgrywka.

—

ell

W parze z kolezankg lub kolegg zaprogramuj
w srodowisku Scratch gre, w ktérej wybrany
duszek bedzie losowo poruszat sie po

- = ekranie. Drugi duszek bedzie poruszany

przez uzytkownika w taki sposdb, aby unikgt
zderzenia z pierwszym duszkiem. Po zderzeniu
duszki znikajq i gra sie konczy wyswietleniem
komunikatu korncowego.

)it B




1.3 Nauka i zabawa z kodowaniem

Podejmij temat

® Odczytaj zakodowane hasto zgodnie
ze wskazaniami strzatek.
Rozszyfrowanie kazdego wyrazu
rozpoczynaj od zaznaczonych
pol z literami.

Kazdy moze si¢ nauczy¢ kodowania bez wzgledu na to, ile ma lat
1 kim jest. Mozna kodowa¢ na kartce papieru lub z uzyciem urza-
dzen cyfrowych, m.in. smartfona, tabletu lub komputera.

W trakcie uczenia si¢ kodowania warto korzysta¢ z dost¢pnych
w internecie samouczkéw. Zawieraja one objasnienia, jak rozwiazac
przedstawiony problem 1 osiagna¢ zamierzony cel. Do nauki cz¢sto
motywuja wystepujacy w nich znani bohaterowie gier lub filmow.

Krok po kroku

Koduj z Minecraftem:

& w polu Adresu przegladarki
internetowej napisz

code.org/minecraft ©,

@ wybierz jeden z samoucz-
kéw, np. Poszukiwacz przygdd
z Minecraftem, i kliknij w przycisk
Start ©,

82| Minecraft | Code.org X +

< C O 8 code.org/minecraft

Katalog Kursow Galeria Projektow

Kodowanie - to przetwarzanie
informacji | zapisywanie jej za
pomocg kodu, czyli umownych

znakow.

Samouczki Minecrafta w Godzinie Kodowania

Wiele jezvkow | Nowoczesne przegladarki | tablety | Klasy 2 +

Projektant Minecrafta

Zaprogramu] zwierzeta i inne
stworzenia Minecraftu we wlasnej

wersji gry Minecraft.

Poszukiwacz
przygod z
+° Minecraftem

Uy kodu, aby zabraé Alexa lub

Steva na wycieczke.



@ w wyswietlonym oknie wybierz jedng z dwdch

postaci i przeczytaj polecenie ©,

: wdg v v
H’H E E “ﬂ‘:‘u = e Dodaj drugie polecenie "idz do przodu”,

] 3 aby dotrzed do owcy.

o oszacuj na podglgdzie, co powinna zrobi¢ po-

staé, aby osiggng¢ cel @,

& zaprogramuj ruchy postaci, w tym celu dolgcz
do bloczka Po uruchomieniu bloczek z napisem
IdZ do przodu ©, umieszczajgc go w obszarze

roboczym metodq ztap, przesun i upuscé O,

w podobny sposdb dotgczaj kolejne bloczki,

zaobserwuj na podglgdzie ruch postaci, klika- | tamigtéwka 2 ukoriczona.
Gratulacje!

jac w przycisk Uruchom €, =
J } Uruchom Wiasnie napisates 3 linii kodu!

@ > Pokaz kod
WOTILYIIUY

Uwaga! W razie popetnienia bltedu nacisnij przycisk

@® kiedy wyswietli sie komunikat tamigldwka 2 7 e ¥ e
) . Przeciggajac i rozmieszczajac bloki w tej uktadance,
ukoriczona, ZDbUCZ,JUk WYQ'QdU kod za progra- utworzytes zestaw instrukcji w jezyku programowa
R eba it t 1o klibiii nia JavaScript. Ten kod moéwi komputerowi, co ma

mowanej INStrukcji, w tym ceiu Kliknl] w przy- wyswietlaé¢ na ekranie.
cisk Pokaz kod ©,

& przeczytaj komunikat i wyswietlony kod ©,

& kliknij w przycisk Kontynuuj ©, aby przejs¢ do »

NOTILY Sy

nastepnego etapu kodowania.

Wiecej na temat

ey~ o e : )
B Thumac: Google < Wyswietlony w samouczku Poszukiwacz przygod
= C & hittpsy//translate.google.com b ; ' .
z Minecraftem - zostat utworzony w jezyku programowa-
Google i O - Scriot | s riot]
nia JavaScript [czytaj dzawaskript].
Tlumacz tyigcz szybkie tumaczenie | Q) . P Yt J P
W razie trudnosci ze zrozumieniem pojedynczych angiel-
angielski polski niemiecki Wykryj jezyk - % polski angielski niemiecki = p J y y g
_ skich stéw, mozna skorzysta¢ z translatora, czyli pro-
moveForward *| po6js¢ naprzod _ _ _
gramu przeznaczonego do ttumaczenia z jednego jezyka
6.4 —— - na inny (np. Tkumacz Google). Nie nalezy jednak stosowac
translatora do ttumaczenia catego kodu JavaScript.
1. Pocwicz kodowanie w parze z kolezankg lub kolega. Pokonuj coraz trudniejsze etapy samouczka Poszukiwacz

przygéd z Minecraftem ® ? . Po ukoniczeniu kazdego etapu sprawdzaj, jak wyglgda zaprogramo-
wany kod w jezyku JavaScript.

Wyszukaj w internecie informacje na temat jezyka programowania JavaScript. Przedstaw zdobytq na ten
temat wiedze na forum klasy.

s N
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idZ do przodu

Dla uproszczenia kodowania niektére komunikaty

mozna zastgpic mnymi — }(rotszyml, np. zamiast idz do przodu powtorz EED razy
4 razy powtarzac polecenie Id? do przodu, mozna idz do przodu wykonaj

uzy¢ bloczku Powtdrz 4 razy 1 dotaczy¢ bloczek
1dZ do przodu.

3. Pocwicz kodowanie z wykorzystaniem polecenia powtarzania czynnosci. Pokonaj pigty etap samouczka
' Poszukiwacz przygdd z Minecraftem.

Wiecej na temat

Kodowanie z Minecraftem znajduje sie na platformie internetowej code.org [czytaj kod org], HOUR
ktéra promuje tzw. Godzine Kodowania™, czyli ogdlnos$wiatowaq inicjatywe edukacyjng rozpo- OF

wszechniajgcg nauke kodowania za posrednictwem internetu (w chmurze). CODE
Oznaczenie ™ (zapisane z uzyciem indeksu gérnego) to znak towarowy (ang. trademark, czytaj

Godzina

trejdmark). Umieszczony przy znaku stownym lub graficznym (np. przy logo lub nazwie) informuje,
1T
ze sq one objete ochrong prawnq i wolno ich uzywac z zachowaniem okreslonych warunkow. Kedewanio

W skrocie

. Kodowanie z Minecraftem opiera sie na logicznym mysleniu i przewidywaniu skutkow wykonywanych
czynnosci.

. Kodowanie moze by¢ wykorzystane jako jeden ze sposobdw rozwiqgzywania probleméw.

Czy juz umiesz?

. Zapoznaj sie z zasobami strony internetowej code.org. Wybierz zadania i poéwicz kodowanie.

| —
1

2) Przeanalizuj kod, ktérego uzyto, 1E A|BIC|[D E F|G|H|I
««  aby opisa¢ komdrki wypetnione 2D 9E IF 1
~ kolorem na rysunku. Napisz 2
w edytorze tekstu Notatnik ostatni o 3-Ir 90 3
wiersz kodu. 4B 4C 4G 4H 4 |
5

ﬁ W arkuszu kalkulacyjnym wypetnij komaérki wybranym kolorem tak, aby powstat rysunek. Napisz jego
kod, podajqc adresy wypetnionych kolorem komaorek. Potem wymien sie kodami z kolezankq lub kolega.
Wykonaijcie rysunki wedtug podanych kodow i sprawdzcie, czy zostaty wykonane poprawnie.

i B
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1.4 Od planowania do realizacji. Kodowanie w chmurze

Podejmij temat ® Odczytajzakodowane hasto. Wyjasnij, jak je rozumiesz.

NAJPIERW
191420 2H 3@ 2N 20 2 1A 3V
POTEM

28 1V 39302020 20 14 3V

i | . . . . ’ T
Ciekawe! Napotkany problem nalezy najpierw zdefiniowac (rozpoznac 1 na-

zwac). Nastepnym krokiem jest planowanie dziatan, czyli analiza
sytuacji problemowej 1 okreslenie celu. Kolejny krok to poszuki-
wanie sposobow rozwigzania problemu, wybranie najbardziej od-
powiedniego 1 zastosowanie go. Po sprawdzeniu efektu koncowego
otrzymujemy odpowiedz, czy cel zostat osiagniety.

Nauka kodowania z Code Stu-
dio obejmuje bezptatne kursy
zawierajgce ponad 22 miliardy
linii kodu. W Godzinie Kodowa-

nia™ bierze udziat ponad 600

miliondw uczestnikow.

Krok po kroku

Dokoncz kod, aby narysowaé wiatrak losowo wybranymi kolorami:

@ w polu Adresu przegladarki internetowej na- . v -
pisz studio.code.org/s/course3, nastepnie wy-
. . - o Sprobu) dowiedzied sie, co sie stanie, jesli uruchomisz ten kod
bler24.+ﬂn'1Igl'0Wke Etﬂp 3. i VAZNAE {u- RS Q (nacisnij "Uruchom” i wyprobuj). MNastepnie powtdrz kod
wystarczajgco diugo, aby ukonczyc rysowanie!

(w razie potrzeby zastosuj opcje ttumaczenia

strony na jezyk polski),

@ przeanalizuj, jakie bloczki zostaly utozone @,

zwré¢ uwage na kgt obrotu postaci, sprawdz strec w (T © KD stoprie

dziatanie kodu, klikajgc w przycisk Uruchom @, powtorz € razy K3

wykonaj
& wprowadz poprawki, uzywajgc instrukcji Po-
wtdrz (7| razy © i ponownie sprawdz popraw-

nosc¢ kodu,

& zobacz, jok wyglada kod zapisany w jezyku

Sumaryczny wynik: 38 |

JavaScript, klikajgc w napis Pokaz kod @, @) rowat vos

@ aby przejs¢ do kolejnej tamigtdwki, kliknij
w przycisk Kontynuuj ©.
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1. Rozwiqz tamigtéwki 5., 6. i 7. Etapu 3. Artysta (studio.code.org/s/course3). %

2 Podczas rozwigzywania 7. famigtéwki okre$l cel i przeanalizuj, jakie nalezy /
- zastosowaé bloczki, aby dokorniczyé rysowanie tréjkgta i wiatrakdw. Uzyj in- /
strukcji Powtdrz (2| razy. Pamietaj, ze suma kgtdw w tréjkgcie wynosi 180 stopni, /
a kazdy kagt w tréjkgcie réwnobocznym ma 60 stopni. Sprawdz dziatanie uto- | ¥ \

zonego kodu.

2. Rozwiqz 3. tamigtowke
=, Etap5. Artysta/Postac :
(studio.code.org/s/20-hour).
ZUStDSUj instru kc]@ pDW'tG- @ Narysuj kwadrat uzywajac jedynie 3 blokow.
rzania czynnosci, aby na- e O s S AT
rysowa¢ kwadrat z uzyciem : | —
trzech bloczkéw. W kazde;j ""“:"""”"l""'”
e A .7 powtorz L) razy
chwili mozesz sprawdzic, N Trrraa b
jak wyglgda kod zapisany
w jezyku JavaScript, klikajgc ustaw kolor ||
w przycisk T,
powtdrz £} razy
wykonaj
Etap 5: Artysta/Postac
3. Rozwiqz 9. tamigtowke
I?J' Etﬂp 5 ArfySta/Postuc’f Q Jaka liczbg wstawic¢ w miejsce znaku zapytania, aby z narysowac okrag?
(studio.code.org/s/20-hour).
Uzupetnij zapis na bloczku ok S whacey. 6/6 tok
powtarzania czynnosci, aby '
narysowac okrgg. Zwrd¢ uwa-
ge, w jaki sposob pisak poru- skre¢ w [ZZITRA o EL) stopnie wykonaj | jgz do [IZZTED | @) piksele
sza sie do przodu oraz o jaki skreé w [IZXTXB o | ) stopnie
kat skreca w prawo. i) =
powtorz 3 razy
W skrocie Czy juz umiesz?
. Kodowanie w chmurze polega na tym, ze . Prezes firmy Microsoft, Satya Nadella
odbywa sie online (przez internet). Nauka [czytaj sateja nadelal, powiedziatk Informatyka
kodowania moze by¢ ciekawq zabawag. pozwala uczniom tworzy¢ swiat jutra.

_ _ , _ Jak rozumiesz jego wypowiedz?
. Stopniowanie trudnosci podczas nauki

kodowania w Code Studio polega . Wspalnie z kolezankg lub kolegg wybierz
na rozwigzywaniu coraz trudniejszych i rozwiqz pie¢ kolejnych tamigtowek
lamigtéwek. Etap 7. Artysta 2 (studio.code.org/s/20-hour).

S

Y1 BN
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Sterowanie robotami

Robotyka to nauka zajmujgca sie projektowaniem robotdéw oraz ich zastosowaniem.
We wspétczesnym swiecie roboty uzywane sq w wielu dziedzinach zycia. Wykonujq
monotonne, ztozone, wymagajqce duzej precyzji lub zagrazajgce bezpieczenstwu
czynnosci. Zastepujq cziowieka m.in. przy tasmach produkecyjnych, w medycynie,
rolnictwie, budownictwie, nauce. Robotyka staje sie dziedzing coraz bardziej nie-
zbednqg i powszechna.

A

= 2 s

(T

f”;.lll"\\t\
\# 'pie 2 B # “)r

@ e @

i

1. Podaj przyktady wykorzystania robotow we wspotczesnym swiecie. Wyszukaj w inter-
& necie informacje, ktére pomoggq ci zilustrowac twojq wypowiedz.

2. Znajdz w internecie informacje na temat robotéw, ktére mogg by¢ programowane

& przez uczniow szkoty podstawowej. Zaprezentuj je kolezankom i kolegom w klasie.
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Roboty sq urzgdzeniami mechanicznymi, ktére automatycznie wykonujq zaprogra-
mowane przez cztowieka czynnosci. Budowania i programowania robotow kazdy
moze sig uczy¢ juz od najmtodszych lat. Robotyka jest naukg przysztosci. Rozwija sie
w szybkim tempie i zyskuje coraz wigkszq popularnosé

Lego Mindstorms EV3 to klocki konstrukcyjne, z ktorych
mozna sktadaé ré6zne modele robotow. Zestaw zawiera
m.in. klocki programowalne, z czujnikami koloréw,
dotyku, podczerwieni oraz klocki silniki.

Samodzielnie skonstruowanego robota mozna
zaprogramowac przy uzyciu aplikacji EV3 Programmer.

Roboty Dash i1 Dot zaopatrzone sa w programowalne
przyciski 1 czujniki dzwieku. Wydaja dZzwieki 1 §wieca.
Steruje si¢ nimi za pomoca jednej sposrod pieciu aplikacji
(Go, Path, Xylo, Wonder lub Blockly).

Po zdjeciu z podstawy Dot staje si¢ kulag. Ma czujnik ruchu
(zyroskop), dzigki ktéremu rozpoznaje, ze jest podrzucany
lub potrzasany.

Dasha mozna zaprogramowac tak, aby poruszat si¢

w roznych kierunkach i z r6zna predkoscia, by ruszat glowa
1za pomoca czujnika odleglosci — wykrywat przeszkody.

Aplikacje przeznaczone do sterowania robotami Dash i Dot mozna bezptatnie zain-
stalowaé na tablecie lub smartfonie. Polecenia dla robotéw, podobnie jak w srodo-
wisku Scratch, znajdujq sie na bloczkach i sg pogrupowane w kategorie, np. ruchu,
dzwieku, koloru $wiatet, animacji, kontroli i zmiennych, ktére umozliwiajg m. in. wpro-
wadzenie do programu petli i okreslonych warunkdéw.
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1.5 Jaksterowac robotem z uzyciem tabletu lub smartfona

Podejmij temat | uczymy sie

Programujgc robota,
® Odczytaj hasto.

Wyjasnij, jak je
rozumiesz.

Dash to robot firmy Wonder [czyta] dasz, tonder|. Mozna go
programowac 1 sterowac¢ nim bezprzewodowo (z uzyciem pota-

Bluetooth [czytaj blu tuf] umozli-
czenia Bluetooth). Wczesniej nalezy zainstalowaé na tablecie

wia bezprzewodowqg komunika-

cje pomiedzy réznymi urzqdze- lub smartfonie jedna z pieciu dostepnych aplikacji. Do nauki
niami cyfrowymi, np. laptopem, programowania robotéow w szkotach zalecana jest aplikacja
smartfonem, tabletem, telewizo- Blockly [czytaj blokli], ktéra mozna bezptatnie pobrac z inter-
rem, klawiaturg czy myszq. netu (makewmnder.pl /‘clplik'cl(:j ﬂ_bl()ckly.html).

Krok po kroku

Uruchom aplikacje Blockly i skorzystaj z samouczkow Puzzless:

& wiacz Dasha przyciskiem Power oraz
Bluetooth na smartfonie lub tablecie,

& kliknij w ikone aplikacji Blockly @,
a nastepnie w strzatke ©,

& potqgcz Dasha z urzqdzeniem, klika-
jac w przycisk z plusem © i w zdjecie =
robota @, @D

@®  wybierz swdj profil © (mozesz réow-
niez nim zarzqdzac¢ @),

& uruchom opcje samouczkdéw Puzz-
less € i zapoznaj sie ze sciezkq za-

dan do wykonania ©,

@®  wykonuj kolejne polecenia (w razie
trudnosci ze zrozumieniem angiel-
skich stéw korzystaj z internetowej
aplikacji Thumacz Google).
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My Progects

Brivacy policy

Krok po kroku

Zaprogramuj Dasha, aby powoli
przebyt 50 cm i wydat diwiek:

W aplikacji Blocky mozna tak zaprogramowac robota, aby wykonat kolej-
no kilka zadan po uzyciu wskazanych aktywatorow. Na przyktad kliknigcie

wybrany z kategorii ruchu Drive @ bloczek For-
ward 50 normal & (Naprzéd 50 w normalnym
tempie) dolgcz do bloczka When Start,

zmien predkoéé Dashaznormalnavery slow ©
(bardzo wolno), przesuwajgc suwakiem @,

zatwierdz zmiany ©,

dolgcz wybrany bloczek z kategorii dzwiekdw
Sound ©,

kliknij w zielony przycisk Start €, aby spraw-
dzi¢ dziatanie programu,

nazwij projekt — kliknij w ikone z plusem ©
i wpisz nazwe w oknie Nazwa projektu (Pro-

ject name) ©,

zapisz projekt ©.

Aby rozpoczac¢ programowanie robota, nalezy wy-
bra¢ kolejno opcje Moje projekty, Mdy prerwszy program
(My Projects, My Fuirst Program). W obszarze robo-
czym okna programu znajduje si¢ bloczek When
Start (Kiedy klikniesz w Start). Inne polecenia zawarte
na bloczkach sa pogrupowane wediug kategorii,
m.in. Start — Poczqtek, Drive — Ruch, Look — Ruch gto-
wy, Light — Swiatto, Sound — DZwigk.

Sal Whesl Spesd
Left normal
Right narmal

Project Name @

When
—
d

w przycisk Start spowoduje, ze Dash wykona zadanie zaprogramowane pod
bloczkiem When Start, a wcisniecie przycisku na gtowie Dasha spowodu-

je wykonanie zadania zaprogramowanego pod bloczkiem When Dash Top
Button, co znaczy: kiedy wciSniesz gorny przycisk na gtowie robota. porce (2 (0
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Aktywatory, na ktore reaguje Dash

Reakcja na uzycie przycisku na gtowie Dasha:
gorny przycisk — Top Button

trzy przyciski - Button 1,2, 3

Reakcja na zmiane pozycji:
na podniesienie robota - Picked Up

[czytaj piket ap]

Wrer  Dash  Tep Button

Reakcja na dzwieki:
na klasniecie - Hear Clap
[czytaj hir klap]

na gtos - Hear Voice

Reakcja na przeszkody:
z przodu - Obstacle in Front

[czytaj obstakl in front]

z przodu po lewej stronie

— Obstacle on Left
[czytaj obstakl on left]

z przodu po prawej stronie

— Obstacle on Right
[czytaj obstakl on rajt]

z tytu — Object Behind
[czytaj obdzekt bihand]

kiedy robot zostanie unieruchomiony - Stuck

[czytaj hir wojs]

[czytaj stak]

Dash to programowalny robot, ktérym mozna
sterowaé za pomocq aplikacji (np. Blockly)
na tablecie lub smartfonie.

Aplikacja Blockly umozliwia przeglgdanie
dostepnych lub tworzenie wiasnych
programéw dla Dasha. Polecenia
znajdujq sie na bloczkach, podobnie jak
w srodowisku Scratch.

W trakcie pracy nad tworzeniem programu
nalezy sprawdza¢ dziatanie kolejnych
etapow. W razie potrzeby nalezy wprowadzaé
niezbedne poprawki.

1.  Zaprogramuj Dasha, aby zatanczyt ze spiewem wedtug wzoru. Kliknij w zielony przycisk
= Start, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania programu. Nastepnie zmien dzwiek, zapro-
gramowany za pomocq pomaranczowego bloczka. Sprawdz dziatanie programu.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Zaprogramuj Dasha, aby poruszat sie
i wréznych kierunkach, z rézng predkosciq i by
wydawat dzwieki.

. Zaprogramuj Dasha. Zastosuj takie
Wi aktywatory, aby robot podczas tanca i Spiewu
obrdcit sie wokdt siebie po klasnieciu.

* Wspdlnie z kolezankq lub kolegg zaprogramuj
i¢  Dasha, aby po zetknieciu z przeszkodg
wydawat okredlony dzwiek i poruszat sie

. wiyk



1.6

Jak osiggnq¢ postawiony cel? Znajdowanie elementu

w zbiorze

Podejmij temat

s,

Jak zinterpretujesz przedstawionqg grafike?

Jakie znaczenie ma kolejnos¢ czynnosci,

ktore prezentujg uczniowie?

Zazwycza) na przerwie uczniowie klasy Vla stanowia zbior nie-
uporzadkowany, ale podczas sprawdzania listy obecnosci w kolej-
nosci alfabetycznej jego elementy sa juz uporzadkowane. Dzigki

porzadkowaniu (sortowaniu) mozemy szybciej odszukac okreslo-
ny element zbioru. Najczes$cie] sortujemy zbiory stéw, np. w porzad-
ku altabetycznym, albo zbiory liczb, np. w porzadku rosnacym (lub
malejacym). Jedna z funkcj systemu operacyjnego Windows jest

Sortowanie - polega na upo-
rzgdkowaniu elementdéw zbioru
wedtug okreslonego warunku
(cechy), np. ustawienie w odpo-

wiedniej kolejnosci.

porzadkowanie (sortowanie) plikow np. wedtug nazwy, typu, roz-

miaru, daty utworzenia lub daty modyfikacji.

Krok po kroku

Aby uporzqgdkowaé zawartosé folderu:

@® otwdrzfolder Moje Dokumenty ©, i F==FeE X
@ na karcie Widok © wyb|erz Qpcje @@v| " » Tomek » Moje dokumenty » - | o [ | Przeszukaj M, o_,
Szczegdly ©, odozytaj przedstawione | - Bk Edygs Narzedzia  Pomoc
informacje o plikach i folderach (na- || 9~ S kAR s Mol oo okl =y 1 6
b %r Ulubione Pasek eksploratora b |5 Data modyfikac)i Typ Fozmiar
zwa, data modyfikacii, typ, rozmiar), a B Pulpit Due ikoomy rogramowanie 2019-04-2512:28  Folder plikéw
o : : ; b [ Bibliotek Srednie ikony ozrywka 2019-05-2515:24 Folder plikéw
® Kliknij kolejno w opcje Sortujwediug ©, b #fy Grupa de Mate ikony zkota 2019-09-2510:27  Felder plikéw
Nazwa ©, zauwaz, ze pliki i foldery zo- 4 B Tomek Lista utaprezentacja 2019-02-2509:26  Prezentacja progr. 29 KB
. i Kontall @ Szczeqbly lilans rodziny 2017-10-02' 15:19 Arkusz programu ... 10 KE
Stﬂl’y Upﬂl’IQdkﬂWﬂnE ﬂlfﬂbetyczn|e, ¥ baca Kafelki rOsTIra o 2017-12-0615:25 Dokument progra... 534 KB
. @ MNazwa = e . .
G ‘ ; b M) Moja r Zawartosc 2018-09-201440 Pk PNG 1592 KB
o wybierz inny sposéb sortowania, np. S TR || e 104 e S
e £ MDJEE Sl:ll'tuj wedh.:g o N 2018-04-26 ,__g.J_l ’ .d':'tE -—-....r..-ha't L. 29807 KB
wedtug rozmiaru, i zaobserwuj, jak sie > B MIed  Gupyiwedg  ? ;ﬂ} | 2019-01-2509:40  Obraz— mapa bit.. 36396 KB
. . i - CZImaar
zmienita zawartoéé okna, e (8 e :
% E . ¢ Rosnaco
. . vt . ™ - Odéwiez ,
o wyszukaj wybrany plik, wpisujgc jego i 5 iahecn

nazwe w polu wyszukiwania ©.




Filtrowanie — oznacza wyswie- Szybkim sposobem odnajdywania elementow zbioru jest filtrowa-

tlenie tylko tych danych, ktore nie. Polega ono na udost¢pnieniu informacji, ktore spetniaja okre-
spetniajg  okreslony warunek §lony warunek (lub warunki), 1 ukryciu pozostatych. Przyktadem
(kryterium). filtrowania moze by¢ lista dziewczat klasy VIa. Niepotrzebne infor-

macje nie sa jednak usuwane. Po wytaczeniu filtra wszystkie dane
wejsciowe znow beda widoczne (lista dziewczat 1 chtopcow kl. VIa).
Arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel wyposazony jest w narzedzia
przeznaczone do sortowania 1 filtrowania danych. Czynnosci te uta-
twiaja 1 usprawniaja rozwiazywanie okreslonych problemow.

1. Biblioteka szkolna zorganizowata konkurs czytelniczy dla uczniéw klas széstych. Sprawdz, ktéra klasa prze-
*  czytala najwiecej ksigzek w ciggu roku szkolnego. Zapoznaj sie z podanymi informacjami i wymien etapy
rozwigzywania problemow. Powiedz, jakie zastosowano kryteria sortowania wynikéw konkursu.

5. Sprawdz

1. Zdefiniuj problem g 2
rozwigzanie.

i okresl cel.

Uporzadkuj wyniki konkursu
czytelniczego klas szdstych
tak, aby na pierwszym
miejscu znalazia sie klasa,
ktéra przeczytata
najwiecej ksigzek.

Sprawdz, czy wyniki
konkursu sg posortowane
malejgco (na pierwszym
miejscu znajduje sig
klasa, ktéra przeczytata
najwiecej ksigzek).

4, Zastosuj
rozwigzanie.

Zsumuj liczby
przeczytanych ksigzek
w obu okresach.
Zastosuj odpowiednie
sortowanie
dla obliczonych
wynikow.

6. Stosu;j
rozwigzanie
w podobnych sytuacjach.

2. Przeprowadz
analize.

Jesli wyniki konkursu czytelniczego
sq prawidtowo posortowane (od
najwigkszej do najmniejszej liczby

Oblicz, ile ksigzek przeczy-
taty poszczegdine
klasy w pierwszym okresie

roku szkolnego, 3. Przemysl przeczytanych ksigzek), zastosu;
aile - w drugim. sposoby rozwiqgzania to rozwigzanie w podobnych
najlepszy. - wprowadz poprawki

lub szukaj innego

Zastandw sie, w jaki sposéb rozwigzania.

mozna dokona¢ obliczen
| jakiego rodzaju sortowanie
nalezy zastosowac.
Wybierz najlepsze
rozwigzanie.




Krok po kroku

Sortuj i filtruj dane w tabeli.

Aby uporzgdkowa¢ malejgco liczbe przeczytanych

przez poszczegolne klasy ksigzek:

przygotuj tabele z danymi w arkuszu kalkulacyjnym Excel

wedtug wzoru,

oblicz sume @ przeczytanych ksigzek przez uczniow po-
szczegolnych klas w obu okresach, korzystajqc z przyci-

sku Autosumowanie i funkcji Suma ©,

zaznacz komdrke z danymi w kolumnie, ktérg chcesz
posortowac @ (np. w kolumnie Razem), nastepnie kliknij
w przycisk Sortuj i filtruj @ i wybierz opcje Sortuj od Z do
A, czyli - od najwiekszych do najmniejszych ©.

Aby wyznaczy¢ minimalng liczbe przeczytanych ksigzek:

ustaw kursor w wybranej komdrce @, w ktérej zostanie
wyznaczona wartos¢ minimalna, kliknij w przycisk Au-
tosumowanie @ i z listy rozwijanej wybierz opcje Mini-
mum ©, nastepnie zaznacz obszar komoérek, z ktérych
zostanie wyznaczona najmniejsza wartos¢ liczbowa ©

i zatwierdz klawiszem Enter ©.

Uwaga! W podobny sposdb mozesz wyznaczy¢ maksymalng

liczbe (Maksimum) i Sredniq przeczytanych ksigzek w klasach

szostych.
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Scthowek Litlonka ’ rownanie  fw| Liaba v Dliczanie @4] SotujodAdez
SU... - : Y }: { =SUMA(B4:C4) Maksimum | ﬁk. Sortuj od Z do A
| A B c . D E F G Minimum ﬂ Sortowanie niest
1 Konkurs czytelniczy klas szdstych Wiecej funkgi.. | | 7= Filtruj
2 Yasa liczba przeczytanych ksiatek MM
3 lokres | Il okres razem MAX
rrrrrrr e e =
4| wvia {: rrrr 56) _____76i=SuMA(CERSS $rednia
3 Vib 90 65 | SUMAMcrbal: [liczbal]; ...) |
6 Vie 70 a7 ﬁ—E——T— — =
7 __vid 45 56 _—1yC laze s
8 Vie 35 &3 ‘R
res Razem Dl;u
9 Vi f 43 40 /O —_———— (—————
-
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W 4d V| Arusl FD I 65 155 1
Gotowy | L ot

( 197 s

[ 4R~ T |= Zeszytl - Microsoft Excel |_Tl_:_.?_.| E
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= . . ==l o Ogél - [Z Autosumowanie! . :
lcanmn o cla o ZZEE e - GRSy &
— @ ek E=E=EH- W-% 0 T sum o i o
Wiklej B 5 U- - Ty - | e B - Sortuj | Znajdz
3 3 = —_ A — i= g? A 1o Srednia filtruj = raznacz -
Schowek = | LZLlonka r | WMYFTOWW Rarie Liczba Zliczanie anie
SU...  (© X ¥ Je| “MIN[D4:D9) I .
. A B c D E F G Minimum o f =
1 Konkurs czytelniczy klas szdastych Wiecej funkgji,..
B i Liczba przeczytanych ksiazek MIN
3 lokres | Il okres [ ''lf_a__'z_:j:__n'l_'-r____il MAX
4| via 56 76 132 Srednia
ST 90 651 155}
6 Vic 70 57} 127! T e =
7 vid 45 56 101! = - ~"y
s vie | s sl @IN =MIN(D4:D9) N|
, !
5| wf 43 401 g3 - \
o e M- fl i . 3
=~ ‘ o ( MAX MIN(liczbal: [liczba2]: |)
F i
11 & 2
‘Srednia
M 4| Arkuszl %D [ = |
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Aby zrozumieé, jak dziata mechanizm wyszukiwania minimalnej liczby przeczytanych ksigzek, poréwnuj ze sobg kolejne liczby

z kolumny Razem. W ten sposdb zastosujesz algorytm wyszukiwania najmniejszej wartosci w zbiorze liczb.

W pamieci
1) Weiz pod uwage pierwszq liczbe 132. Przyjmij, ze jest najmniejsza (MIN), bo inne nie byly sprawdzane. T
Zapamietaqj ja. B
2) Drugaq liczbe 155 poréwnaj z zapamietang liczbg 132. Jest wieksza, wiec nie bierz jej pod uwage, bo Kl A
szukasz najmniejszej. -
3) Trzeciq liczbe 127 porownaj z zapamietang liczbq 132. Jest mniejsza, wiec jg zapamieta;. MIN =127
4) Kolejnq liczbe 101 poréwnaj z zapamietang liczbg 127. Jest mniejsza, wiec ja zapamietai. MIN =101
5) Kolejng liczbe 144 porownaj z zapamietang liczbqg 101. Jest wieksza, wiec nie bierz jej pod uwage. MIN =101
6) Kolejng liczbe 83 poréownajz zapamietang liczbg 101. Jest mniejsza, wiec jg zapamieta;. MIN = 83

Minimalna liczba przeczytanych ksigzek wynosi 83.

W podobny sposéb mozesz wyszukaé maksymalng liczbe przeczytanych ksigzek (najwiekszq wartos¢ w zbiorze).



o Aby wyszukaé klasy, ktére wy-
pozyczyty 140 lub wiecej ksiqzek:

- zaznacz kolumne Razem €), na-
stepnie wybierz kolejno opcje
Sortuj i filtruj © oraz Filtruj ©,

= rozwin liste, ktora sie pojawita
w kolumnie Razem @ i wybierz
kolejno opcje Filtry liczb © oraz
Wieksze niz lub rowne... Q,

= w oknie Autofiltr niestandardo-
wy wpisz liczbe 140 @ i zatwierdz
przyciskiem OK ©.

[

@ )
L B

XHd®?D-~-|= Zeszytl - Microsoft Excel ||_:_||§|
m Marzedzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuty Dane Recenzja Widok A 6 =
e == ) = B = . | e
= - * = = | == | ¥ == S L A - x
1 & . =Y o0l f E =1 ?gu ne A B staw X Autosumowanie %? [
da - EEEE- 9 % o S 3 Usur + | [§] wypeinij - |4
Whklegj w1 EES - . w | =i Ll ETP Sortuj i Zi
- ¥ | B 7 U iy 2 'a IEEE - 553 .;EE - (=] Format = |/ Wyczysd ~ 'ﬁ]t.ruij:-.a
Schowek . Czcionka Wyrownanie M Liczba i Komot il Sortuj od A do Z G_
D - fe | =SUMA(B4:C4) 21 sSortujodZdo A
A B C l_ D E F G H %1 Sortowanie niestandardowe... |L
1 Konkurs czytelniczy klas szdstych Je Filtruj o
_ctytanych ksiazek “=zba przeczytanych ksiazek MIN 83 :
r/” okres Razem \’\ll okres Razem MAX 155
fé 76 132 76 1~ L Rowna sie.. 123,67
k} 65 155 jszych do najwiekszych flie réwna sie...
cszych do najmniejszych ( : Lﬂ\
\q 57 n 127 ¥ e Wieksze ni.. Autofiltr niestandardowy 7
colord b i
\ 56 101 ik Wieksze niz lub réwne._e Pokat wiersze, w ktdrych:
N = = 132
M Mnigjsze niZ..,
E . Mniejsze niz lub rowne.., _E.t.wﬁkszie it |E| i 6 3
. T @1 ©ws
1 Filtry liczb o M| pMiedzy.. 5 -
12 | oK | | Anuluj i Pierwsze 10...
13 ! — Symbal ? zastepuje dowolny znak.
{ Powyzej srednig) Symbal * zastepuje dowolny dag znakdw.
14 = ;
| — Ponizej Sredniej
15 D [ ox OI Ak |
. Filtr niestandardowy... h. J
16 iczy klas szdstych
17 /przeczytan*,rch ksiaiek
18
%\ Il okres Razem 4 i |
Gotowy\ 76 1.-¥ | [EElC @ 100% (=) 0
i 8 65 155
"--._____.--'J-F

W tabeli Konkurs czytelniczy klas széstych wyszukaj klasy, ktérych uczniowie wypozyczyli mniej niz 120 ksigzek.

Oblicz sredniq liczbe ksigzek wypozyczonych przez kazdqg klase w catym roku szkolnym.

W skrocie

. Aby osiggnac¢ postawiony cel, nalezy:
zdefiniowac problem, przeprowadzi¢ analize
danych i szukanych, zaplanowa¢ dziatania
(przemysle¢ sposoby rozwigzania i wybraé
najlepszy z nich), zastosowacé rozwigzanie
i sprawdzié, czy problem zostat rozwigzany.

okreslone kryteria.

Algorytm to uporzgdkowany cigg czynnosci,
ktére prowadzg do wykonania zadania.

Sortowanie jest sposobem porzgdkowania
elementéw w zbiorze. Natomiast filtrowanie
to wyswietlanie elementdw spetniajgcych

. Arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel

wyposazony jest w narzedzia, m.in. do
wyszukiwania oraz do sortowania i filtrowania

danych.

24

Czy juz umiesz?

Wymien czynnosci, ktdére nalezy wykonad,
aby w arkuszu kalkulacyjnym wyznaczy¢
najmniejszqg lub najwiekszg wartosé.

2‘" Podaj przyktady filtrowania danych wedtug
okreslonego kryterium.

B Kiedy porzgdkowanie danych (np. ocen
szkolnych) moze pomadc w rozwiqzaniu
problemu? Podaj przyktad.

4 Napisz w kolumnie arkusza kalkulacyjnego 10
i  nazw przedmiotéw. Zaznacz wszystkie nazwy
| zastosuj opcje Sortuj od A do Z.

5 Wspdlnie z kolegq lub kolezankq przygotujcie
it warkuszu kalkulacyjnym tabele z10
produktami spozywczymi oraz ich cenami.

- - Zastosujcie sortowanie od najnizszej do
najwyzszej ceny.



1.7

Stosowanie arkusza kalkulacyjnego
w rozwiqgzywaniu problemow

Podejmij temat T 5 0 [ I T
1| a gy b ! c| ¢|d|le|e|f|g]|h
2| i [ jJl k[l |t[m|n[h|o|6]p
3| r @SN S l t|ujw|y|lz|2]|2z
4

®  Odszyfruj zakodowane hasto.

Jak je rozumiesz?

1A

3E 3D 2| 2F 1A 3D 3G 3H 1A 1D 2B 1A 2K 3A 1A 1D 3G

Jedna z wielu zalet arkusza kalkulacyjnego jest to, ze ma on na-

rzedzia, ktore umozliwiaja automatyzacje pracy. Dzieki temu Automatyzacja pracy - so-
pewne czynno$cli mozna wykona¢ sprawniej 1 szybciej. Zastanow moczynne wykonywanie ciqgu
sig, 1le czasu zajetoby zsumowanie cen stu produktow, gdyby doda- czynnosci po zastosowaniu od-
wanie kazdej pozycji wpisywano osobno. Natomiast po zastosowa- powiednich narzedzi lub urzg-
niu funkcji Suma czynnos¢ ta bedzie trwata zdecydowanie kroce;. sizef)

|

Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z wptatami ucznidw na wycieczke szkolng (wedtug wzoru na
s. 26). Koszt wycieczki dla jednego ucznia wynosi 180 zt. Kwote te mozna wptacaé w czterech ratach
dowolnej wysokosci. Oblicz, ile pieniedzy muszg doptaci¢ poszczegdlni uczniowie, aby pokry¢ peiny
koszt wycieczki:

oblicz, ile pieniedzy majq doptacié¢ poszczegdlni uczniowie, czyli zdefiniuj problem,
zobacz, po ile wptat i w jakiej wysokosci dokonali uczniowie, czyli przeprowadz analize danych,

zaplanuj sposéb rozmieszczenia danych w tabeli arkusza kalkulacyjnego i zastandw sig, za pomocg
jakich narzedzi programu mozna wykona¢ obliczenia, czyli przemysl sposoby rozwigzania problemu
I wybierz najlepszy,

przygotuj w tabeli arkusza niezbedne dane i wykonaj obliczenia, czyli zastosuj wybrane rozwiqzanie,

sprawdz wykonane obliczenia, przeanalizuj przykladowe dane z tabeli oraz odpowiadajgce im sumy
wyrazone w ztotéwkach,

jesli wyniki obliczen sq prawidtowe (wiadomo, ile pozostato do zaptaty kazdemu uczestnikowi wyciecz-
ki), stosuj ten sposdb rozwigzania w podobnych sytuacjach (jesli nie, to wprowadz niezbedne poprawki
albo znajdz inne rozwigzanie).
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Krok po kroku

Zastosuj automatyzacje pracy w arkuszu kalkulacyjnym.

Wprowadz dane do tabeli
w arkuszu kalkulacyjnym we-
dtug wzoru. Oblicz tgczne wpta-

ty poszczegdlnych uczniow:

ustaw kursor w komodrce z ko-
lumny Wpitacono ©, (np. F3),
i wybierz funkcje Suma z listy

rozwijanej Autosumowanie @,

sprawdz, czy zakres komorek
przeznaczonych do sumowania
zostat zaznaczony (np. od B3 do

E3) i wcidnij Enter,

skopiuj Sume w ddét kolumny,
w tym celu zaznacz komorke
z obliczong sumg (F3), ustaw
kursor na znaczniku znajdujg-
cym sie w prawym dolnym rogu
komorki, a kiedy przyjmie po-
sta¢ krzyzyka, chwy¢ i przecig-
gnij w doét kolumny ©.

Oblicz, ile kazdemu uczniowi

pozostato do zaptaty:

aby obliczy¢é rézinice pomie-
dzy petng kwotg a sumg wptat
ucznia, zaznacz komarke z ko-
lumny Pozostato do wpfaty (np.
H3) @, nastepnie w polu formuty
wpisz znak = (rowna sie), licz-
be 180, znak - (minus) © i kliknij
w odpowiednig komodrke z ko-
lumny Wptacono, (np. F3), ©, po-
tem zatwierdz klawiszem Enter,

poznanym sposobem skopiuj
wyniki w doét kolumny i zwolnij
przycisk myszy @.
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'_"J & Calibri dir <A f %'% j—' li)gdlne "I | As ;:'ﬂ Wstaw ~ [E Autosumowanie| ~
— G- & === 24 9 9% e | T UsUAT S Suma 05
Wkiej - T Ia » - e ¥ e = ol
v * 4 B 7 U A =i | ¥ *50 50 ¥ | Format ~ Srednia
Schowek L.Eil-:-rll:a Wyrownanie Liczba Komaorkl Zliczanis [@nie
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1 Whptaty na wycieczke Wigcej funkgji...
Koszt kaidego
= ; 8 Pozostato
Uczniowie Irata Il rata llirata | IVrata |Wplacono| uczestnika dowpity
3 wycieczki
T e Lo L w
3 __hndrze] K. L,@;E}.E}.EE, ”:-':_DJ,_Q_I;I_;_L JJJJJJJ SRRy =SUMA( 180,00 zi
4 AnnaB. 45,002t | 60,002t | 70,00 zt | SUMA (liczbal; [liczball: ...) |
5 |DagmarakK. 25,00zt | 40,00zt 180,00 zt —
6 Adam B. 60,00zt | 70,00zt | 20,00zt 180,00 zij,/‘
7 Agnieszka W. | 90,00zt | 30,00zt | 15,00z 180,004@ |Wptacono| wuc
8 MonikaT. 30,00zt | 70,00zt | 30,00 zt 139,91 W\!Ci
9 StawomirA. 70,00zt | 25,002zt | 20,00 zt 1
10 MateuszB. | 45,00zt | 50,0021 1?{_/: 75,00 24 18
11 Ewelina C. 60,00zt | 65,00zt 18 o 180
12 Barbara G. 90,002t | 30,00zt 18 180,
13
\ 180/
14
15 \ 189{
M 4 » M| Arkuszl . PJ Kl A 1¢
Gotowy | f-_"-"
k \‘\_‘_
Ty
\ v~
r@' = v Zeszytl - Microsoft Excel
Narzedzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuby Dane Recenzja Widok
5"'5 & ok B Fra f % % =1 E}gﬁlne "Il | A ;:"-" Wstaw + I Autosumowanie ~
l S I o @ r "_E = %% 000 Py 3% Usur ~ ﬂ Wypeknij =
Wk = ;o S T = ’ ) W _—
g [BLUCERA e B *" | B Format ~ | @ Wyait -
_ Schowek Czcionka " 'J.-'f-;-wﬂanue Liczba Komorki EEJ,’L_M
SUMA  ~ (- X ¥ &|=12072 ©)
A B C D E F G H | J
1 Whptaty na wycieczke
Koszt kazdego
e _ Pozostato
Uczniowie | rata Il rata llirata | IVrata |Wptacono| uczestnika
) ) do wplaty
2 wycieczki
3 !ﬂ.ndrzej K. 45,00zt | 30,00z [__3‘__‘_}_,9931’0 180,00 zt |=180-F3
4 |AnnaB. 45,00zt | 60,00z | 70,00 zt 175,00 zt 180,00 zt
5 Dagmarak. 25,00zt | 40,00 zi el 65,00z 180,00 zt
6 Adam B. 60,00zt | 70,00z | 20 g0 900 zi 180,00 z4
7 AgnieszkaW. | 90,00zt | 30,00zt |/ Pozostato | 180,00 2t
8 |MonikaT. 30,0021 | 70,00 Z4ANIK@ d \ 180,00 2t
E o wptaty
9 stawomirA. | 70,00zt | 25,00 Aeczki \ 180,00 zt
10 MateuszB. | 45,002 5u,o?13D’0,0 A " 105,00 24 \ 180,00z
11 EwelinaC. 60,00 zt | 65, i 180,00 zt
12 |Barbara G. 90,00 zt | 30, 180,002 o 180,00 zt
13 180,00 zt
24 180,00 zt
15
M 4 » M Arkuszl -~ ¥ \180'002' []4] ]
Gotowy | \60,[}0 zt EECI B 100% (-)
w 3 Fd
2,00 zt /
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2.  Przygotuj w arkuszu kalkulacyj- A B C D E F G
i nym t{]be|$ wed.]-ug wzoru. Oblicz 1 Lp. |Nazwa artykutu llos¢ Cena |Cenapo obniice | Wartosc
" ceny artykutéw pismienniczych po 91 |diugopis e
dwuprocentowej obnizce, wartoéé B2 jorowkex = 004
kazdego z nich oraz {qczng war- 3. oyrkiel 10, &00x =
‘s - 5 4. |linijka 9| 4,00zt
tos¢ (Razem). Wyznacz minimalng - T S
bnizce oraz cene mak- ° 2 Jgumie 2 L2 A i
cene IPD DP . y e . 7 [6. |klej 15| 7,002 { 14 po obnizce
Ser:IG n?. O CZC!S Wy OHYWGH!U 2 |7. lektEChniCZﬂ? 9 E,Dﬂﬂ \ Mak?fmalna
obliczen zastosuj automatyzacje 9 8. |blok rysunkowy 18| 3,002t W15 [cena po obnizce
pracy. 10 9. |zeszyt w kratke 24| 5,00zt |
11 10. [zeszyt w linie 10 5,00zt
12
19

Uwaga! Przypomnij sobie, jak sie oblicza procent z danej liczby oraz wartosé towaru, gdy znajmy jego iloéé i cene.

Obnizka

Arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel umozliwia
automatyzacje pracy. To oznacza, ze po uzyciu
okreslonych narzedzi programu wybrane
czynnosci mozna wykonac¢ sprawniej.

Zastosowanie automatyzacji przyspiesza
prace.

Omoéw kolejne etapy pracy podczas obliczania

cena cena przed 2 cena przed wartoéé ilosé cena
po obnizce ~ obnizkg ~ 100 obnizkg artykutu sztuk po obnizce
A E -
1 Lp.|Nazwa arl:vkulu 0s¢ \ Cena [Cena po obnizce | Wartosc
2 |1. |dtugopis - 12,00 zt |=D2-2/100*D2 |=E2*C2 |
3. Zaprojektuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele a4 B c | £ :
(] wedtug wzoru. Oblicz, po ile naklejek zostanie Poczatkowa | Koricowa Liczba naklejek,
s Adamowi, Basi i Ewie, jesli kazde z nich poda- Imiona | liczba liczba ktorg kazde dziecko
ruje Kasi 8 naklejek. lle naklejek bedzie miata 1 _dzed | nakiejek |naklejek podesmaio Kisi §
woéwczas Kasia? i) Adam 35)=82-9
3 Basia 46
4 Ewa 39
5 Kasia 0]=3*Fll
W skrécie Czy juz umiesz?

dwuprocentowej obnizki cen towardw.

Wyjasnij, na czym polega automatyzacja
pracy w arkuszu kalkulacyjnym.

Wspélnie z kolezankg lub kolegg
przygotuj w tabeli arkusza kalkulacyjnego
przyktadowe liczby dziewczqt i chtopcow

w poszczegdlnych klasach Via, Vib i Vic oraz
oblicz tgczne liczby oséb.

27

S

At



1.8 Andlizowanie danych na wykresach

Podejmij temat ® Odczytaj hasto. Powiedz, jak je rozumiesz.

M W E A P E B E B |1 W B B N W R EICE (Y| S o

Na co dzien odbieramy komunikaty w réznych formach. Dla wielu z nas bardziej zrozumiaty jest
wizualny przekaz informacji, przedstawiony w sposob graficzny. Tego typu przekazy sa stosowane
m.in. w prezentacjach multimedialnych, infografikach 1 na wykresach.

Arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel umozliwia wstawianie réoznych rodzajéw wykresow. Podczas
ich tworzenia nalezy pamigta¢, aby przedstawienie istotnych informacj byto jasne 1 przejrzyste.
Odpowiednio zaprezentowane dane 1 wyniki utatwiaja analize¢ 1 wyciaganie wnioskow. Natomiast
wlasciwie dobrane opisy umozliwiaja odpowiednia interpretacje wykresu.

1.  Wykonaj w arkuszu kalkulacyjnym tabele wedtug wzoru znajdujgcego sie ponizej. Oblicz tqczng liczbe

= uczniow poszczegolnych klas széstych, ktorzy bezblednie wykonali éwiczenia. Wykonaj wykres kotowy do
wynikéw obliczen. Wskaz klase, ktérej uczniowie bezblednie wykonali najwiecej ¢wiczen.

Krok po kroku

Aby poréwna¢é wyniki na wykresie kolowym:

. i 3w ¥ | | - § - ': Z - M
® W wierszu Razem zsumuj liczbe ucz- Xl 9~ C S o
niéw pDSZCZEQéh}’Ch k|t‘JS ktérzy bEZ— Plik Narzedzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuly Dane Recenzjz
!
- BN E T - - = L
: . : e = Iy Ksztatty ~ L v Warstw
blednie wykonali éwiczenia ©, I B W | Hé‘l i sy Picliniomy = (i Warduo
S ’ T2 smartart &® Kotowy @) |- Punktowy
o . Tabela  Tabela Obraz Obiekt ... T
& zaznacz komaérki z nazwami klas (B2, p,zezt;.;a- i e di;:n st Zrzut ekrany Kotowy 2-W * §) Inne wykr
C2iD2) @ i - trzymajgc weisniety kla- Jabele Rustrage | D Q @@
wisz Ctrl — zaznacz komérki z obliczo- 82 v § Jx | KlasaVia
nymi wynikami (B7, C7 i D7) ©, 2 & € D Kolowy3-W -
Liczba uczniow, ktorzy
@®  wstaw wykres kolowy, w tym celu Ncumses R — &
na karcie Wstawianie kliknij w przy- 1 Cwiczenia éwiczenie —
cisk Kotowy © i wybierz jedng z opcji 2 (2] [Klasa Vi a |Klasa VI b|Klasa VI cfih e iy
2WO 3 |Cwiczenie 1 2 3 1 " Kiesavia
i : 4 |Cwiczenie 2 : 4 3
®  przeandlizuj informacje na wykresie, aCwicenie 3 4 - 2
a potem zapisz swojg prace na dysku Cmee £ = 2
i = J PIRER Y 7 Razem O_I Io

komputera.



Wiecej na temat

Wykres kotowy stosowany jest wtedy, gdy chcemy pordwnaé ze sobq poszczegdlne czesci, ktére skiadajg sie
w jedng catos$é. Oznacza to udziat poszczegdlnych wielkosci w sumie catkowitej. Wartosci czesto sq wyrazane
w procentach (wtedy suma wszystkich elementéw sktadowych wynosi 100%).

2. Zaprezentuj na wykresie procen- W E9 s Zeszytl - Microsoft Excel ——
I-T-I tDWY UdZIGl' uczniow kﬂZdE‘J Z leS “ Marzedzia glowne Wstawianie Uktad strony Formuly Dane Recenzja Widok Projektowanie i
w ogodlnej liczbie ucznidw, ktorzy i' ﬂ:‘ 7 o — —
- M F & . HE E > b=
bezbtednie wykonali ¢wiczenia o @ - Qe ‘ , ‘ . .
. Zmien typ Zapisz jako Przelacz Zaznacz ; B ok : |
we wszystkich klasach. W tym wykresu szabion | wiersz/kolumng _dane
CEIU na kﬂrCiE NU!‘Z@G'ZIG Wykre_ Typ Dane Uktady wykresu Style wykresu
. : , s e v (8 |
séw/Projektowanie z sekcji Ukla- =" &
. . . I B C D E F G H | J
dy wykresu kliknij w opcje Uktad1.
Przeanalizuj na wykresie wyswie- A T, Y
J! : wy : wy Numer bezbtednie wykonali
tlone wartosci wyrazone w pro- 1 | éwiczenia éwiczenia
centach. 2 [Klasa Vi a [Kiasa Vi b|Klasa Vi c]
3 Cwiczenie 1 2 3 1
4 Cwiczenie 2 3 4 3
3. Do zaznaczonego wykresu dotgcz | pmEe 3 5 5
- tytut. Skorzystaj z karty Narze- 6 Cwiczenie4 2 1 a
dzia wykreséw/Uktad. Nastepnie 7 Razem | m . 10]
i i . 8
zmien kul?ry na wykresie. Skorzy- ;
staj z opcji umieszczonych na kar- 10
cie Narzedzia wykresow/Projekto- 1
wanie. =
13
F - & 14
4. Sprawdz, co sie stanie z wykre- 15
— sem, Jegll Zmienisz Je.dnq z Illczb g — 4] _
w tabeli, na podstawie ktérej zo- Gotowy | G
stat utworzony wykres, i zatwier-
dzisz zmiany klawiszem Enter.
5. Podzielcie sie na grupy. Wykonaj- & I Lo B e e E s ss S R B :
_  ciewarkuszu kalkulacyjnym tabe- : Klasy P IR Gl T Y ) I
= . . a a a a a
le wedtug wzoru. Obliczcie fgczne e
=~ liczby samodzielnie wykonanych i 2 modaieine r ;
Y /0 k}w 7e 2 Notatka s| 7| 5| 3 2| 8 a4 s a4 6] ﬁ_
pIzez poszczegolne Kiasy prac pi- 3 Opis 2l s| a 6 3 6 s 7 8 a4 |
semnych z jezyka polskiego. 4 Opowiadanie 3l 2| 3 a4 4 3 6 2 5 3]
5 Sprawozdanie 2 3 5 5 2 5 1 SH' 0
_ o - 6 Kartkaz pamietnika 2 1 3 4 6 4 7 6 2|
Nastepnie zaprezentujcie wynlkl 7 Razein

na wykresach:

- Kolumnowym grupowanym 3-W dla klas IVa i IVb - | grupa,
- Liniowym 3-W dla klas Va i Vb - Il grupaq,

- Kotowym 2-W dla klas Vla i Vib - lll grupa,

- Slupkowym grupowanym dla klas Vlla i VlIb - IV grupaq,

- Warstwowym 3-W dla klas Vllla i Vlllb -V grupa.

Poréwnajcie efekty prac grup na forum klasy. Odpowiedzcie na pytanie, ktory wykres tatwo zinterpretowad,
a ktory jest trudny do interpretacji. Uzasadnijcie swoje wypowiedzi.
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Krok po kroku

» .
Zaprezentuj wybrane dane na wykresie: (@9 - Tesy @ T icrosolt Excl
“ Narzedzia ghowne Witawianie Uktad strony Formuky Dane Recenzia Widok
® zaznacz te nagtdwki kolumn z nazwami klas, ktére G T [ Bm @ R Liniowy ~ M -
r . . -.__I (Ui & Kotowy ~ |;' T zehi
chcesz zaprezentowaé na wykresie @, nastepnie trzy- et o | O O & 2t ekrar - | (RO G swpkowy - O« | weasier |
< Pl % . . Tabele Nustracj| = '
majgc wecisniety klawisz Ctrl, zaznacz odpowiadajgce e — s e R i —
Yoo ¥ 1
, S e d
im wyniki ©, A B [ ¢ ] Wﬂd mf | (A2 I [ k[ 1@
. . . K'HSY Kolumnowy 3-W
& z karty Wstawianie wybierz typ wykresu © @, Prace Va|IVb | Vil a|Viil b| Razem
1 samodzielne ‘ ol | ‘@ il |
i i : : 2 |Notatk 5| 71 i | | U | a6 4
& korzystajgc z narzedzi umieszczonych na karcie il |
, 3 Opis 2 3| | Walcowy 8 = ]
Narzedzia wykreséw/Uktad ©, dotqcz tytut wykresu © 4 Opowiadanie 3] 21 g, | | ™ 5| 3 E
. ) 5 Sprawozdanie o o J‘ﬂl i |FE1 Lﬂﬂ [{i|ﬁ - 2
| Et}’k“?-‘t)/ dUﬂYCh 0. 6 Kartkazpamietnikal 2 1 | —— - — of 2 3
7 Razemigd 12| 15| Storkowy 18] 20 19
8 :
- o | A.':'Iﬂ 'J'&IA
|E| Ho~-t-|= Zeszyt? - Microzoft Excel Narzedna wykoresow "
“ MNarzedzia ghowne Wstawianie Uktad strony Formuky Dane Recenzja Widok Projelktowanie _LIHad_ Formatowanie )
Tytut wykresu - ’-]J ﬂ lan |E] Legenda - rl_,'_]‘ ﬂ Sciana wykresu - - |~Ll b‘
’«}_’f, Formatuj zaznaczenie , == |58f Etykiety danych = ||| Podtoze wykresu = : — i
o Wstawianie Tytut Tytuly Fiala  tlmls Obsczar Analiza Whasciwosci W Wykresow...
&7 Resetuj, aby dopasowac do stylu A wykresu= osi~ P Brak kreflenia = |ob Obrét 3-wW - -
B'f_:_ = B;.ak _ ' L E!__- | M X ::y’}";?ﬁt;iuet}fkiet‘y danych do — Tio Sl
Wy... v _ﬂ__{"‘ Nie wyswietlaj tytubu wykresu o D
Valc —1 WrySrodkowany tytul nakiadany :_—( - f;gfrztﬂ“w HRDLH 0 IL M N O p i
[ Il Matéz tytut wyérodkowany na
\ - wykresie bez zmiany rozmiaru wykresu Wiecej opgji etykiet danych...
Prace 1| Nad wykresem a|Vib [ViIra|vire |'-.f||i'a|"-.f||| b[' Hazem
1 'samod|| = ‘ Wyswietl tytul na gorze obszaru o : ' ' ;
— | wykresu i zmien rozmiar wykresu —_— T «I’ k
f EDFatk Wigcej opgji tytuhu... —3—— Vtu W‘f resu
)
W skrocie

Wykresy umozliwiajg analizowanie i poréwnywanie danych oraz wynikéw obliczen. Powinny by¢

przejrzyste i zawierac tylko najistotniejsze informacije.

W celu utworzenia wykresu nalezy zaznaczy¢ w tabeli arkusza kalkulacyjnego tylko te dane, ktére majg

by¢ zaprezentowane na wykresie.

Wykres kotowy umozliwia wyswietlanie udziatu kazdej wartosci w sumie. Wartosci mogq by¢ wyrazone

w procentach.

Czy juz umiesz?

e

2] t?;

all

Jakie znasz typy wykresow?

Utworz tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug wzoru. Wpisz
dane dotyczgce rajdu harcerskiego. Oblicz, ile kilometrow
przebyli harcerze w kolejnych dniach. Sporzqgdz wykres kotowy
w kilku kolorach, ktdry zaprezentuje te dane.
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A B C D
Kolejne [Trasa w kilometrach
dni rajdu |l etap Il etap Razem
1. dzien
2. dzien
3. dzien




Podsumowanie dziatu 1

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

wizualny jezyk programowania translator Bluetooth
programowanie znak towarowy sortowanie
komputerowa gra platformowa analiza sytuacji problemowej filtrowanie
kodowanie Godzina Kodowania automatyzacja pracy
jezyk programowania JavaScript robotyka, robot wykres kotowy

o Jak zinterpretujesz przedstawiong grafike?

W jaki sposéb przewidywanie skutkow
I logiczne myslenie pomaga w rozwigzy-

waniu problemoéw? Dlaczego nie nalezy

zmieniac kolejnosci etapow postepowa-
nia podczas poszukiwania najlepszego

Zdefiniowanie  Analiza Poszukiwanie Wybor Sprawdzenie, rozwiqzania? Czy mozna poming¢ do-
problemu sytuaciji rozwiqzania najlepszego czy cel zostat

wolny etap, np. analize sytuacji proble-
problemowej rozwiqzania  osiggniety

mowej? Uzasadnij swoje wypowiedzi.

o Odpowiedz na pytania.

* Na czym polega kodowanie? Czy kodowanie mozliwe jest tylko z uzyciem komputera?

* Dlaczego programowanie robotow uczy przewidywania?

* Jak wyjasnisz mtodszemu koledze, co to sq skrypty?

* Czym sie réznig pojecia sortowanie i filtrowanie? Podaj przyktady zastosowania tych pojeé.

o Wymysl| zakonczenia rozpoczetych zdan. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Kodowanie w chmurze... Skrypty na bloczkach...

Programowanie robotdw... Automatyzacja pracy...

e Zorganizuj wspdlnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie gry w srodowisku
.« Scratch. W swoich projektach wykorzystajcie obrazki narysowane w edytorze grafiki. Zastosujcie
zmienng czas lub punkty. Dotqczcie ekran powitalny z informacjq, jak rozpoczg¢ gre, i komunikat o jej
- - zakonczeniu.

o Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele z liczbq opuszczonych w pierwszym okresie roku szkolnego
«  godzin przez 5 uczniow. Zaprezentuj te dane na wykresie kolumnowym. Do wykresu dotgcz tytut, opisy osi
XiY oraz legende.
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o Jak nalezy uzupetni¢ podang instrukcje, aby zostat narysowany
okrgg? Rozwiqgz 9. tamigtowke Etap 5. Artysta/Postac
(studio.code.org/s/20-hour/stage/5/puzzle/9).

wykonal | idz do (IZZEIED | ) | piksele

o Powiedz, ktére zakoniczenia zdan sq poprawne.

1. Podczas rozwigzywania problemdw najpierw nalezy
a. podac¢ odpowiedz.
b. zdefiniowa¢ problem oraz ustali¢ cel.
c.znalez¢ sposodb rozwigzania.

2. Kodowanie to
a. wykonywanie ciggu czynnosci po zastosowaniu odpowiednich bloczkéw z instrukcjami.
b. przetwarzanie informacji i zapisywanie jej za pomocg znakéw umownych.
c. sterowanie obiektem.

3. Jezykiem programowania nie jest
a. Code.org b. JavaScript c. Scratch.

4. Sortowanie w arkuszu kalkulacyjnym reprezentuje ikona

r - bl

a. b. C.

5. Poréwnanie ze sobg poszczegodlnych czesci, ktore sktadajg sie na jednqg catosé, umozliwia
a. wykres kolumnowy. b. wykres kotowy. c. wykres punktowy.

6. Filtrowanie oznacza wyswietlenie tylko tych danych, ktore
a. sq uporzqdkowane. b. spetniajg okreslony warunek.  c.sqg zaznaczone.

o Powiedz, czy podane zdania sg prawdziwe, czy fatszywe.

- Punktem wyjscia podczas rozwigzywania problemow jest znalezienie sposobu rozwigzania sytuac;i
problemowe;j.

- Gry w $rodowisku Scratch polegajg m.in. na wykonywaniu okreslonych czynnosci na czas, unikaniu
putapek, gromadzeniu przedmiotow czy zdobywaniu punktow.

- Na platformie internetowej code.org mozna korzysta¢ m.in. z arkusza kalkulacyjnego.
- Przy uzyciu opcji Narzedzia wykresow/Uktad do wykresu mozna dotqczy¢ tytut.

-  Filtrowanie polega na znalezieniu najmniejszej wartosci.

@ Na kartce papieru zakoduj droge przez labirynt -
(od startu do mety) za pomocaq strzatek:

* w gore, * w dét,

== W Prawo, <= w lewo.

Nastepnie zakoduj potozenie z6itych pdl tworzgeych labirynt. Rozpoczynaj kodowanie kolejnych wierszy od
lewej strony. Zamiast strzatek zastosuj oznaczenia: K kolor, BK bez koloru. np. 3BK, 1K, 5BK, 1K, 1BK...
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2. Motzliwosci komputerow i sieci
- zastosowanie techniki cyfrowej

m 1. Co nailustracji jest rzeczywiste, a co niezwykte? Dlaczego uczniowie przedstawieni sq w tak nietypowej
scenerii?

2. Czytradycyjne sposoby zdobywania wiedzy zostang catkowicie zastgpione nowoczesnymi, wykorzy-
stujgcymi urzqdzenia cyfrowe? Uzasadnij swojq wypowiedz.

3. Powiedz, jak rozumiesz nastepujqce zdanie: Pozyskiwanie wiedzy z uzyciem najnowszych osiggnie¢
naukowo-technicznych stato sig faktem w XXI wieku.

4. W jakich sytuacjach najczesciej korzystasz z urzqdzen cyfrowych? Czy zawsze jest to uzasadnione?



21 Znetykietqza pan brat. Drzewo dobrych zachowan

Podejmij temat @®  Przeczytgj co trzeciq litere, zacznij od lewej strony.

Jak rozumiesz hasto?

Q_J/’AYGDSRiZDKLKUYHLMKTAZUBGRSV
AXTLGZNSCYJIJMWSFSKTIAGEZYCWEFI!

Ciekawe!

Adres IP (skrot ang. Internet
Protocol; czytaj internet proto-
kol) zawiera adres sieci i adres
hosta (urzadzenia podtgczone-

go do internetu). Stanowig go

Zasady kulturalnego zachowania obowiazujace w siecit nazywane sa
netykieta (od stow net — sieC 1 etykieta — zbiér norm kulturalnego za-
chowania). Niektorzy internauci zapominaja o dobrych manierach.
Uwazaja, ze internet zapewnia im anonimowosc. A przeciez kazde
urzadzenie cyfrowe (komputer, tablet czy smartfon) pracujace w sie-

cztery liczby (kazda od O do 255) cima przypisany adres IP [czytaj aj pi], po ktorym mozna je ziden-

oddzielone od siebie kropkami,

tyfikowac. Dlatego internauci powinni liczy¢ si¢ z konsekwencjami

np. 192.168:1.0. swojego niewtasciwego zachowania.

ZASADY KORZYSTANIA Z POCZTY E-MAIL

« Zawsze wpisuj temat listu. « Spytaj adresata e-maila o pozwolenie

- Pod listem umieszczaj podpis (swoje przestania mu duzego zatqeznika.

imie i nazwisko). « Szanuj prywatnosé innych.

- Nie wysytaj poufnych danych. « Nie rozsytqj tancuszkéw i spamu.

ZASADY WPISYWANIA - o Zawsze ZASADY PUBLIKOWANIA

KOMENTARZY ’ pamietaj « Publikuj materiaty, ktérych
| PROWADZENIA ROZMOW O poprawne; jestes autorem.

» Wypowiadaj si¢ na temat. B - Nie publikuj zdjeé i danych

- Nie obrazaj innych. » Uzywa osobowych innych oséb bez

ielkich lit :
« Nie wpisuj tresci niezgodnych :E;;E o Eteé?r ich zgody.
Z prawem. " « Dbaj o rzetelnosc¢ i aktualnosé

gdy jest publikowanych materiatéw.

« Nie umieszczaj reklam. taka potrzeba.

ZASADY NETYKIETY OBOWIAZUJACE W INTERNECIE

Wykonaijcie na kartonie plakat na temat netykiety. Wyszukajcie w internecie potrzebne informacje i opracujcie
je, korzystajgc z edytorow tekstu i grafiki. Pracujcie w grupach: zasady korzystania z poczty e-mail (I grupa), zasa-
dy wpisywania komentarzy i prowadzenia rozméw (Il grupa), zasady publikowania informacji w sieci (lll grupa).
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Wiecej na temat

Jest wiele ciekawych stron internetowych zwigzanych z edukacjq, m.in:

- portal Legalna Kultura (legalnakultura.pl) gromadzi wiele zasobow, np. filmy, e-booki, fotografie, muzyke,

- serwis Matzoo (matzoo.pl) zawiera wiele materiatéw z zakresu matematyki,

- portal Edunews.pl (edunews.pl) prezentuje nowoczesne technologie informacyjne, ktdre wspierajg edukacje.

Warto dodac¢ do zakladek, czyli za-
pisa¢ w pamieci przegladarki inter-
netowe], tacza umozliwiajace szyb-
ki dostep do stron internetowych,
z ktorych zamierzamy czesto korzy-
stac. W tym celu nalezy w otwartym
oknie, np. portalu, klikna¢ w gwiazd-
ke znajdujaca si¢ na pasku Adresu
przegladarki internetowej, sprawdzic
sugerowang nazwe zaktadki (mozna
ja zmienic), a nastepnie zatwierdzic
przyciskiem Gotowe.

Zaktadki s3 obecne w kazdej przegla-
darce (czasem nazywane sa Ulubionymz).

(=] E
§° Legaina Kultura - Strona gidwna X e
i c @ Niezabezpieczona i www.legalnakultura.pl/pl * n
L] Ll Dodano zaktadke x
" WL eqalna Kultura - Strona giéwna
KIJI_T“HA KAMPANIA Folder Pasek zaktadek ELNIA
SPOLECINI URALNA

Wiecej

Prawo bohatera filmu
do wiasne; histori

0
!
A

Usun

W skrocie

spotka¢ sie w sieci, pozwala skutecznie sie przed nimi chronié.

Internet umozliwia komunikacje pomiedzy uzytkownikami sieci. Wszyscy internauci powinni przestrzegacd
zasad kultury osobistej i regut netykiety.

Warto pamietad, ze internet ma nie tylko same zalety. Wiedza na temat zagrozen, z ktérymi mozna

Czy jui umiesz?

ﬂl‘{@.
—

-

uzytkownicy mogaq korzystac¢ ze Skype’a tylko pod opiekq rodzicéw lub nauczyciela.

z edytorow tekstu i grafiki.

Wl

B

i
!

Sprawdz w internecie, na czym polega prowadzenie rozmowy z wykorzystaniem Skype’a bez wczesniejszej
rejestracji (skype.com/pl). Pamietaj, ze konto na Skypie mogq zatozy¢ tylko osoby petnoletnie. Mtodsi

Znajdz w internecie informacje na temat wideokonferencji. Przedstaw je w formie infografiki. Skorzystaj

W jaki sposéb wyjasnisz mtodszemu koledze, jak kulturalnie zachowywaé sie w internecie? Sformutuj
pie¢ najwazniejszych zasad w formie krotkich haset. Zilustruj je i zaprezentuj je w edytorze grafiki.



' E-learning, wideokonferencje,
webinaria, czyli pozyskiwanie
wiedzy z uzyciem nowych
technologii informacyjnych

Rozwdj technologii informacyjnych oraz upo-
wszechnienie internetu przyczynily sie do po-
wstania nowej formy ksztatcenia, czyli e-learnin-
gu. Uczenie sie na odlegtos¢ za posrednictwem
internetu jest wygodnym sposobem pozyskiwa-
nia wiedzy i duzym utatwieniem, szczegolnie dla
osob, ktdre nie mogg bezposrednio uczestniczyé
w tradycyjnej formie nauki.

E-learning synchroniczny polega na bezpo-
srednim kontakcie z nauczycielem - odbywa
sie w czasie rzeczywistym. Taki sposéb uczenia
sie daje bardzo dobre rezultaty, bo umozliwia
prowadzenie dyskusji i wymiane doswiadczen.
Jednq z form takiego ksztatcenia sq wideokon-
ferencje.

Wideokonferencja to interaktywna komunikacja multimedialna, ktéra odbywa sie w czasie rzeczywi-
stym. Polega na przesytaniu z duzqg predkoscig obrazu oraz dzwieku.

Zalety wideokonferenciji:

oszczednosc¢ czasu brak fizycznej

pokonanie bariery

odlegtosci

mozliwosé zadawania pytan,
wymiany informacji

mozliwos¢ rejestracji w celu wykorzystania
nagrania w przysztosci

umozliwienie zdobywania wiedzy osobom, ktére nie mogg
opuszcza¢ domu, np. niepetnosprawnym

obecnosci nauczyciela

Wady wideokonferenciji:

przerwy w fgcznosci z internetem

lub mata predkosé przesytu danych

Na podstawie informacji wyszukanych w internecie wymien inne niz podane wady wideokonferenciji.

Uzasadnij wypowiedz




szkolenia multimedialne platformy edukacyjne

tutoriale, czyli

samouczki
E-learning asynchroniczny nie ma z gory zawierajgce
Rymdlacle, C_ZY“ okreslonego czasu trwania szkolenia i nie informacje
Dzd:::ﬂr::;: odbywa sie w czasie rzeczywistym. Kazdy jego t.e!(stowe, uudioi
uczestnik moze sie uczy¢ we wiasnym tempie wideo, prezentacje

lub przebiegu
zdarzen

i wielokrotnie powracac¢ do weczesniejszych komputerowe

tresci. Podczas tego typu ksztatcenia uczen nie
ma bezposredniego kontaktu z nauczycielem.

w formie

z uzyciem modeli przyktaddw

z objasnieniami

krok po kroku

Webinarium [czytaj tebinarium], czyli konferen-

cja internetowa, jest rodzajem szkolenia z uzy-

ciem prezentacji multimedialnej za posred- N
nictwem przeglqdarki internetowej. Aby wziqgé P W52
w nim udziat, nalezy klikngé w link otrzymany e E-learning
od organizatora oraz wypetni¢ wymagane pola,

najczesciej: imie, nazwisko i hasto. Podczas tej

formy uczenia sie mozliwa jest komunikacja pro-

wadzgcego z uczestnikami.

2. Na podstawie informacji wyszukanych w internecie podaj zalety i wady e-learningu, ktory nie odbywa sie
' wczasie rzeczywistym. Uzasadnij swojg wypowiedz.

=
a




2.2 Wspoltworzenie zasobow sieci

Podejmij temat

® Jakie wspdlne cechy majg ksigzka
i komputer? Co je rézni?

» . q}‘ -
4 f° Y

Ciekawe!

LearningApps.org jest edukacyj-
ng platformg internetowqg Web
2.0. W ten sposéb okreslane
sq serwisy internetowe, ktorych
tresci wspottworzg uzytkownicy.
Korzystanie z platformy jest bez-
ptatne. Mozna tu znalezé m.in.
¢wiczenia interaktywne, gry dy-
daktyczne, prezentacje multi-

medialne w 21 jezykach.

Krok po kroku

Internauta nie musi by¢ wytacznie biernym odbiorca, ale moze
wspottworzy¢ zasoby internetu. Mozliwo$ci w tym zakresie jest
wiele, np. tworzenie stron internetowych, prowadzenie blogow,
publikowanie zdje¢, filmoéw oraz prywatnych wpisow na serwi-
sach spotecznosciowych (np. Facebook). Materialy edukacyjne
(quizy, zgadywanki, prezentacje multimedialne 1 inne opracowa-
nia) tworza internauci, ktérzy chca podzieli¢ si¢ wiedza 1 umiejet-
no$ciami z innymi. LearningApps jest przyktadem platformy,
ktora umozliwia wspottworzenie zasobow edukacyjnych w sieci.
Autorami interaktywnych modutéow edukacyjnych, zwanych apli-
kacjami, sa nauczyciele 1 uczniowie z roznych krajow.

Poznaj informacje na temat platformy edukacyjnej LearningApps:

& w polu Adresu przeglgdarki interneto-

wej napisz learningapps.org @ i wcisnij

klawisz Enter,

Ed Lesrningdpps.ong - interaktywn: X =

&« =2 C & htips//learningapps.org o

& aby zapoznaé sie z informacjami obej- &Lea_rnlng_Apps.org
rZYJ filmik o, a pﬂtem kllknlj w nﬂpis Co Q :|-_e~;;__t.-3l.| splikacje | &8 Przegladaj aplikacje | # Stworz aplikacje
to jest LearningApps.org? ©, e a
[_, o to jest LearningApps.org? i %
. P . ) Witamy w samouczku
< skorzystaj z samouczka, klikajgc kolej- %ﬂhcz Tutorial G o WhiBErions Ha RS
. . . = funkcji LearningApps org. Mozesz w kazde|
RO W I'ICIpISYZDbG‘CZ TUfﬂﬂﬂfo, Dﬂf&j o’ & chwili zamknac¢ samouczek za pomoc3
. . ) . ) przycisku w prawym gornym rogu )
& wybierz opcje Przeglqdaj aplikacje ©, Dalej» § |
.

wowym @ i wybierz kategorie Informa-

tyka ©.

ustaw suwak na Ksztafceniu podsta-

rsralcen e podstawowse — Hsrtsicenle rewodows | ustaw c2Te

000/ 1.05 Poziomy a: o

L ] . Inf&rmawhao = Mauki spoleczne = Polski
Inzynieria = Mlamiecki = Pozostale jezyki

anje zawodowe = Miemiecki jako jezvk » Psychologia
ohcy

Learnii » pps.o
- Vaiadaal




Tutaj mozesz zalogowac sie na
LeamingApps.org. Konto jest
darmowe | pozwala na

zapisywanie tworzonych
aplikacji.

« Wstecz

Na platformie LearningApps mozna korzysta¢ z gotowych zasobow
lub utworzy¢ wtasna aplikacje. Najpierw nalezy wybrac jej rodzaj,
np. krzyzéwka, test, dobieranie elementéw w pary, a nast¢pnie po-
stepowac zgodnie z wyswietlonymi instrukcjami. Aby zapisa¢ samo-
dzielnie utworzona aplikacje, nalezy zatozy¢ na platformie wtasne
konto. Wczesniej jednak trzeba zapytac rodzicow, czy wyrazaja na
to zgode (w tym na podanie swoich danych osobowych 1 zaakcepto-
wanie regulaminu). W razie potrzeby mozna korzystac z kont, ktore
zostang udostepnione przez nauczyciela.

1. W kategorii !nfor:matyka wybierz EXCEL, a nastepnie rozwiQz o ... coiecs | 88 Przegladaj aplikacie |
5 przyktadowy test jednokrotnego wyboru.
. . . . . . Kategoria: Informatyka <
2. Spra_wdz, na czym lpoﬁlegu dziatanie aplikacji Eusu;gceﬁpary. Mo- s Bty - Edvior Sokata e
= zesz jq znalez¢, wpisujqgc nazwe w polu wyszukiwania z ikong lupy. - Budowakomputera = Gra « Intern
« EXCEL = Grafika komputerowa = Jezyk
3.  Wspdlnie z kolezankq lub kolegg wybierz dowolne zadanie z lu- g
~ kami i je rozwigz. W razie potrzeby szukaj informacji w internecie
b ] lub popros o pomoc nauczyciela. _ Word | Excel
4.  Wybierz na platformie test jednokrotnego wyboru dotyczqey | | e s
= bezpieczenstwa w internecie i go rozwigz.
5.  Sprawdyz, jakie rodzaje aplikacji mozna tworzy¢ na platformie Le- Excel - okno .
= i S ; ’ ; A programu ® 316
— arningapps.org. W tym celu kliknij w opcje Stworz aplikacje, wy-
bierz rodzaj aplikacji i zapoznaj sie z przyktadami.
Krok po kroku
r || = [
Aby utworzyc teSt i 4 LearmingApps.org - interakbywn: X +
jedHOkrOtnego Wboru: « & B https://learningapps.org/createApp.phy o & % A
= Polski gy
@ w oknie platformy LearingApps @ b‘Lea-rn INgApps.org
- . - s N
kliknij w opcje Stwdrz aplikacje © (S | 32 Przegladaj aplikacie | & Stworz aplikacie (€)) & Zaloguj sig
i wybierz Test jednokrotnego wy- p "
boru ©, = = — . _ —
& zapoznaj sie z przykiadami @, 2 ‘ | : - =
a potem wybierz opcje Utwdrz = - ‘ (3 N -
n qu ﬂphkﬂ(}j@ 0’ Dowolny tekst odpowiedzi Pasujace pary % Test jednokrotnego wyboru ) Zadanie z lukami
Test jednokrotnego wyboru
=D C2D C2D © 2 oz o o
€ 5
il i
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]
-1.

o wprowadz nazwe aplikacji @ oraz infor- | = |
L4 LeamingApps.org - interakbywn: X +
I'T'ICICJ@ wste pnq o’ & @ 8 hitps//learningapps.org/create?new=77 B o A
@®  wprowad? pierwsze pytanie testu © i od- Nazwa aplikaci g @~ RN IR
- M . . ’ Nelykieta
powiedzi © (mozesz uzy¢ tekstu, obrazu, T (4] )
.. i Opis polecenia
dzwieku, filmu), zaznacz poprawng odpo- C_ © )
wiedz ©, Pytania
®  wprowadz kolejne pytania i odpowiedzi ©, e 8 ®)( 0 T ;
®  amaczopce wyswislanic ocenyPOREE | o :
kﬂnczenlu testu Q’ Odpowleds: [ @@ )h‘.‘ak&zﬁx-;ka ! F‘deou.-ueuz'.(_ ) y
& mozesz wybrac tapete (tho) testu, wezytu- O ¥ raw _
. . + dodaj kolejng opcje edpowiedzi 0 + dodaj jeszcze jedno pytanie
jac obraz np. z pliku ©,
Ocena po zakonczeniu ™ ocena po zakoficzeniu 0
o wprowadz informacje zwrotng, ktéra wy- Tpeta 1 (=) Gl
swietli sie po rozwiqzaniu testu @, Informacja zwrotna _
(év-'iﬂtnie. odpowiedziales na wazystkie pytania prawidiowol m ) P Zobacz podglad | zakoncz
& kliknij w ikone Zobacz podglqd i za- |
koncz €, mozesz zapisac test lub wpro- .

wadzi¢ poprawki @.

6.  Utworz test jednokrotnego wyboru na temat netykiety, ktory bedzie sie sktadatz 5 pytan.

Podzielcie sie na grupy. Na platformie edukacyjnej LearningApps utworzcie Test jednokrotnego wyboru na
-=.. temat srodowiska Scratch (I grupa), mozliwosci internetu (Il grupa), kodowania (Il grupa).

8. Utwdrz aplikacje Pasujgce pary na dowolny temat z zakresu informatyki. W razie potrzeby skorzystaj z inter-
—~ netu lub pomocy nauczyciela.

W skrocie

. Tresci na platformie edukacyjnej LearningApps sqg wspottworzone przez uzytkownikéw.

. Aplikacje tworzone na LearningApps sq bezptatne i sktadajq sie z interaktywnych modutéw.

Czy juz umiesz?

G Wyjasnij znaczenie pojeé: platforma edukacyjna, Web 2.0. Potrzebnych informacji poszukaj
w internecie.

%
]

Wyszukaj w internecie inne platformy edukacyjne. Zapoznaj sie z zasobami wybranej platformy.
Zaprezentuj wyszukane informacje w klasie.

= O
i bl
= R

Wykonaj w programie Paint reklame, ktéra zacheci twoich kolegéw i twoje kolezanki do korzystania
z platformy edukacyjnej LearningApps. Dotgcz do reklamy informacje o koniecznosci poszanowania
prawa autorskiego. Zadbaj, aby reklama tgczyta w sobie grafike i tekst.

o
y
i
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2.3 Podroze zinternetowqg mapg 3D

Podejmij temat

Z jakich map jest wygodniej korzystac

- z tradycyjnych czy elektronicznych?

W jakich sytuacjach?

Wsrod wielu multimedialnych aplikacyi dostepnych w internecie war-
to poznac¢ Google Earth [czytaj gugl erf]. Jest to darmowa mapa, kto6-
ra powstata na podstawie zdje¢ satelitarnych 1 lotniczych. Jej opro-
gramowanie pozwala na lokalizowanie 1 ogladanie cickawych miejsc

na calym $wiecie na tréjwymiarowym (3D) modelu kuli ziemskie;. 3D - oznacza trojwymiarowose
Z aplikacji mozna korzysta¢ online (bezpo$rednio przez internet). R AN A

Earth Pro [czytaj erf pro| to rozbudowana wersja programu, ktora ry — diugosc, szerokosc i wyso-

mozna zainstalowa¢ na komputerze stacjonarnym lub urzadzeniu R0
mobilnym (tablecie, smartfonie) 1 korzystac z niej offline.
p o] = |
Krok po kroku T |
L3 2 & hipsyAwuwwgoogle pljsearch?si=TinpW_CDNeyFraThigJgBAfn=Googler Earthlog=GooglesEsthit - fr 8§ |
L ] Google Earth B3 1I_, C
Poznaj wybrane narzedzia Gaogle @ O
Google Earth: e ©
TIPS M. Sooge. pintlpleann’ - _ |
= Elﬁ -
. y & Google Earth x +
@ w polu wyszukiwania wyszu- " R L e ——— v @ :
kiwarki internetowej napisz
GGDg|E Earth © i kliknij W ikone Ggggle Earth EARTH W PRZEGLADARCE CHROME EARTH PRO NA KOMPUTER ZASOBY
lupy ©,
@ wybierz jeden z pierwszych lin- s
e Zyskaj nowg perspektywe
. pOS u gu J qc si e suw akiem. z apo- Qdkrywaj najdalsze zakatki swiata bez opuszczania przegladarki.

znaj sie z zawartosciq strony @,

@ nastepnie kliknij w przycisk
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& klikaj kolejno w ikony znajdujgce sie na panelu po lewej stronie okna, aby dowiedziec¢ sie, do czego stuzy kazda
z nich O,

& wcisnij ikone Lec¢ do lokalizacji €, aby wyswietli¢ zblizenie miejsca, w ktérym sie obecnie znajdujesz (wczesniej pro-
gram wyswietli pytanie, czy wyrazasz na to zgode),

& kliknij lub przeciqgnij i upusé w wybrane miejsce na kuli ziemskiej ikone ludzika ©, aby przej$¢ do panoramicznego

widoku z poziomu ulicy i rozpoczq¢ wirtualny spacer.

Google Earth X -+

earth.google.com

N

Kliknij, by zresetowac widok. Kliknij dwukrotnie, by zamienic na kule ziemskg.

Gn::u:::rg_;lmirP1L

Data SIO, NOAA, U.S. Navy, NGA, GEBCO IBCAO Landsat / Copemicus

Ciekawe! 1. Przeciggnij ikone ludzika w dowolne miejsce:

Producentem aplikacji Google s - Europy,

Earth jest amerykanska firma - Az, .

Keyhole Inc [czytaj kihoul ink]. - Afry,kli ; S i % g
Sprawdz, jak wyglqgdajg wybrane przez ciebie miejsca w zblizeniu

W 2004 roku oprogramowa- oraz jako panoramiczne (rozlegte) widoki.

files Zastolo mkup'm? prees g 2 Powieksz widok z kosmosu, klikajgc dwa razy w maty obrazek kuli

Google. Od 2007 roku jest do- =  ziemskiej znajdujqey sie w prawym dolnym rogu okna przeglgdarki.

SEPRG WLIeZ) < Foiskim, 3. Znajdz w internecie wyjasnienie pojecia wirtualny spacer.
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Krok po kroku

Wyszukaj podang lokalizacje
na mapie Google Earth:

Wiecej na temat

Aby wyswietla¢ na mapie gale-
rie zdje¢ rozmaitych miejsc, nalezy
klikng¢ w Menu, wigczy¢ suwakiem
opcje Zdjecia, a nastepnie klikngé
w miniature wybranego zdjecia.

kliknij w ikone lupy znajdujgcqg

sie na panelu po lewej stronie ——
okna ©, ¢« > C

w polu wyszukiwania napisz np.
t azienki Krolewskie, Warszawa €,

kliknij w ikone lupy @,

zapoznaj sie z opisem i obejrzyj

zblizenie wskazanego miejsca @.

Google Earth X i

C & https//earth.google.com/we

Lazienki Kralewskie, Warszawa 0 Q X

Lazienki Krolewskie, Warszawa

X +

ttps://earth.google.com,/w

= m._‘_i_.alenm Krolewskie
-

¥ a3 =8
& fﬁﬂu £
FPa acing Wyspie W

Podzielcie sie na grupy. Wyszukajcie na mapach Google Earth:

— Sukiennice, Krakow - | grupa,

- Wieza Eiffla, Paryz - |l grupa,

- Piramida Cheopsa, Egipt - Il grupa,

— Statua Wolnosci, Nowy Jork - IV grupa.

tazienki Krolewskie

wieku przez Stanistawa Augusta

Poniatowskiego. Nazws

Sprawdyz, jakie inne mapy sqg dostepne w internecie. Wymien je i krétko omow.

t azienki Krolewskie — zespdt patacowo-
ogrodowy w Warszawie zatozony w XV1Il

4 +

& Google Earth x <+
o C B https//earth.google.com/web/

& GoogleEarth ¢

ALOGLL SIE

Q uka

o -

. Moje miejsca

$ Styl mapy




Krok po kroku

Obejrzyj wybrane miejsca,
korzystajqc z funkcji
Odkryweca:

kliknij w ikone Odkrywca @,

uzyj przycisku ze strzatkq ©, aby
przejrze¢ zasoby Redakcje po-

lecajaq,

klikaj kolejno w napisy znaj-
dujgce sie na dolnym panelu
(Podrdze, Przyroda... ©), aby sie

dowiedzie¢, co zawieraqjq,

[ Google Earth

s 2 G

>-: -+

m hiips:)//earth.google.com

oogle Earth X +

ttps://earth.google.com

Odkrywca | =°
W

b ‘r .

=
Ly _
= g

lsﬁ' '-ii m"\t
Explore St

Petersburg

" - et e Hi ¥
T g “a
] "
r ol T 4
ey 1
.1 !
Fa = "h b 3
ik
ll % ¥ .
”r “ﬁ < R A ] i
'l 1 "r FFF .II _ i B L
-

Dtsccwer P(:.-Iand

REDAKCJE POLECAJA  PODROZE

PRIYRODA KULTURA SPORT HISTORIA 2 EDIMACJIA  WARSTWY

kliknij opcje Podrdze i poznawaj pre-

zentowane zakagtki swiata @.

Podzielcie sie na grupy. Korzystajgc z funkcji Odkrywca, przygotujcie informacje, ktére mozna zdoby¢ po wy-

braniu jednej z opcji:

- Podréze - | grupaq,

- Krajobraz - Il grupa,
- Sport - lll grupa,

- Historia - IV grupa.



Krok po kroku

Sprawdi, jaka jest odleglos¢ miedzy wyznaczonymi punktami na mapie Google Earth:

@ kliknij w ikone Mierz odlegtosé ©, y—— n L= E e
& SkDrz}"'StUj 7 ianY Powigksz, uby po- < C @ https//earth.google.com/web/@46.33837431,17.69328348,-1293.45102132,2966011.39852434d.35y... B0 % 6O

wiekszy¢ widok mapy @,
@®  wyznacz punkt poczgtkowy, klika-

jac w wybrane miejsce na mapie ©, i

1147,53 km (713,04 mi) )
o wyznacz punkt koricowy @,
Francja

& sprawdz, jaka jest odlegtos¢ mie- p 2D

dzy wyznaczonymi punktami ©,
® kliknij w obrazek kuli ziemskiej znaj- :h fﬁ‘« _

dujqcy sie w prawym dolnym rogu

3 - "f; gl_‘::H_’

okna ©, aby powréci¢ do poprzed-

niego widoku.

Hiszpania

k| 9§ Mierz odiegiod i powierzchnie

Bulgaria

r;;!l' ;
Grecja

PL

Google

Google Data SI0, NOAA, US. Navy, NGA, GEBCO |BCAD Landsat/ Copermnicus ORION-ME Aparat: 2 965 Kr

Wiecej na temat

Po zainstalowaniu lokalnie na komputerze mapy

Earth Pro mozna korzystac¢ z wielu jej dodatkowych funkcji, np.

symulatora lotu. Sterowanie samolotem odbywa sie za pomocqg klawiatury. Uzytkownik moze wybrac¢ samolot i lot-

nisko, z ktérego chce wystartowac. Korzystanie z aplikacji jest bezptatne.

W skrocie

Mapy internetowe umozliwiajg poznawanie
roznych zakgtkéw swiata.

Google Earth umozliwia przegladanie map
satelitarnych, zdjegé, itp. Zawiera informacje
turystyczne wraz z opisami geograficznymi
oraz zdjecia podwodne | panoramiczne
(wykonane z poziomu ulicy [Street View, czytqj
strit wjul, ktére dajg mozliwosé wirtualnego
spaceru po drogach publicznych).

Wsréd wielu funkeji Google Earth nalezy
wyréznié: przyblizanie, oddalanie,
obracanie i przesuwanie widoku Ziemi,
mierzenie odlegtosci, wyswietlanie
budynkdw tréjwymiarowych.

Czy juz umiesz?

Wyjasnij, czym sie rézni sposdb korzystania
z tradycyjnych map od sposobu korzystania
Zz map internetowych.

~

Sprawdz w internecie, jaka jest odlegtos¢ od
twojego miejsca zamieszkania do wybranej
miejscowosci znajdujqcej sie poza granicami
Polski.

Wykonaj w edytorze tekstu Microsoft Word
instrukcje korzystania z internetowej mapy
Google Earth. Do instrukcji dotgcz
odpowiednie ilustracje. Pamietaj

o koniecznosci poszanowania prawa
autorskiego.




2.4 Korzystanie z mozliwosci chmury internetowe;j.
Praca w Office 365

Podejmij temat

® Jakzinterpretujesz
przedstawiong grafike?

Chmura - internetowa przestrzen,
w ktérej mozna przechowywac
dane i korzystac z nich za posred-

nictwem internetu.

ZALETY

« przechowywanie danych
« szybki dostep do danych
 udostepnianie danych

 praca online z uzyciem
roznych aplikacii

e praca zespotowa na tym
samym dokumencie

Wiecej na temat

Chmura jest ustuga internetowa, ktéora umozliwia przechowy-
wanie plikéw 1 folderéw na serwerach oraz szybki do nich do-
step w dowolnym miejscu 1 z dowolnego urzadzenia potaczonego
z internetem (komputera, tabletu, smartfona). Przechowywane
w chmurze pliki mozna udost¢pniac¢ innym uzytkownikom, dzie-
ki temu kilka osob moze jednocze$nie pracowac¢ online na tym
samym dokumencie.

WADY

 koniecznos¢ dostepu
do internetu

» niebezpieczenstwo utraty

CHMURA b

« niebezpieczerstwo
INTERNETOWA et

przez osoby niepowotane

Pakiety programdéw biurowych (m.in. Office 365 lub Google ) sqg dostepne online w chmurze. Uczniowie, studenci

i nauczyciele mogq korzystac¢ z bezptatnej ustugi Office 365 Education firmy Microsoft po spetnieniu okreslonych

wymagan systemowych. Potrzebne sa:

« komputer z dostepem do internetu oraz zainstalowanym systemem operacyjnym Windows 7 lub nowszym

(np. Windows 8, Windows 10),

. przeglgdarka internetowa (aktualna wersja Internet Explorer, Microsoft Edge, Safari, Chrome lub Firefox).

Po zarejestrowaniu szkoty przez nauczyciela mozna utworzy¢ konta dla uczniow.
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Krok po kroku

Zapoznaj sie z ustugg
Office 365 dla szkot:

w polu Adresu przeglgdarki in-

ternetowej napisz office.com @,

rozwin liste Produkty © i wybierz
opcje Dla uczniéw lub studen-
téw i nauczycieli lub wyktadow-
cow 0,

zapoznaj sie z odpowiedzig na
pytanie: Co to jest ustuga Office
3657 ©,

kliknij w napis Office 365 dla
szkdt ©,

zapoznaj sie z ikonami i nazwa-
mi aplikacji oraz ustug bezptat-
nej wersji Office 365 A1 0.

|] Logowame do ustugi Office 365 X +

« = C #  http=/fwww.office.com o S ¢ N
B Microsoft | Office| sroduiy « izaony . Wiscs) . -
Dia uythownikaw o Dia firm > Aplikacjs
domowych >
iy | © Dutlo
e -~ @
Male firm SO CmaDriv
AT = E
="' Cffice dla uczniow, nauczyceli X +
e C i@ httpsy//products.office.com/pl-pl/student/office-in-educat g il
" " u ol = 5
[ 7'.:.__-: (& - oy I._- VAT aTARE &) ,T:—.\ .
LZeslo 2 adawane pytania + Pokaz wszystkie
Co to jest ustuga Office 365 Education? o —
Office 365 Education to zbidr ushug umoiliwiajacych udostepnianie materiatéw szkolnych
[ : imi. T jes bezplatnie ecnych nauczycieli
|e pakietu Office Online
=" Office dla uczneow, nauczyciel x + =P =
fyn w chmurze WU, I.IS!IJQI:'
« =2 B hitps//products.office.com/pl-pl/student/office-in-educati e 1 A liaja nauczycielom oraz
Cihasrwas patiet Difice m n .r @ EE!DQ ~ ji pakietu Office na
nia taka dodatkowa -
Co nowego Sklep i pomoc technicrna Edukacja d
MDY JEP
e CaMrum potieranis Oréfice dle ucniow
Sprzedas | pomoc techniczna Cffice 365 gla prkdd o
, o | ) |
) BE Pordwnanie plandw wshugi O x =+ |
=l YN
REC) “ & hitps//products.office.com/pl-pl/academic/compare-office-365-education-plans a ¥ @
Przedsichiorstwo BEZPtATN | E BEZP{'_ATNIE
creoft A (dla ucznidw | studentdw) [dla nauczycieh, wykladowcow | pracownikow)
Office 365 Al
Catkowncie bezptatna wersja pakietu Office oferujaca obstuge poczty e-mail 1 kenferenci wideo. dostosowane centrum do pracy
zespolowej na zajeoach za pomocy aplikag Microsoft Teams. narzedzia do zapewniania zgodnoscl | ochrone informac)
T E . . . .
o Do (nyfien wiersla Dnilng! Word (ko wsnila Oniing Bl itk weria Dmime]  PowseBoing infi weria Onlng Criehyors
Ustugi RN
g ® 2
OneDrive Teams Eachanoe Sraretort

Pakiet Office 365 daje mozliwos¢ pracy w chmurze z wykorzystaniem wielu aplikacji (m.an. Word, Po-
werPoint, Excel, OneNote, Outlook [czyta): tannott, autluk|) oraz ustug (np. OneDrive, Teams [czytay:
tandrajw, tims]). Uczniowie uzyskuja dostep do bezpiecznej poczty e-mail 1 dysku sieciowego o pojemnosci
1 1B (1 terabajta) dla kazdego uzytkownika. OneDrive jest wirtualna przestrzenia w chmurze, czyl miej-
scem, w ktorym mozna zapisywac 1 bezpiecznie przechowywac swoje pliki 1 foldery. OneNote to cyfrowy
notes, ktory pomaga organizowac¢ prace. Microsoft Teams ufatwia prace zespotowa. Umozliwia wy-
miang¢ informacjt 1 komunikacj¢ m.in. za posrednictwem czatu.

T il
[ ]

el

>

OneDrive nie jest jedynym
dyskiem dostepnym w chmu-
rze. Sprawdz, jak nazywa sie
jego odpowiednik w pakiecie
Google.

Zaloguj sie do ustugi Office
365. Sprawdz, jakie aplika-
cje dostepne sg w chmurze.
Umiesé wybrane pliki na dys-
ku sieciowym w chmurze.

I'] Logowanie do ushugs Office 365 X

€« >cC

B" Microsoft | Office 2meusy

@liile=

To Twoje migjsce do twor

Obserwuj pakiet Office [m | IR 4 [E

& https://www.office.com

T n
[EESEEE
e v @&
gaby w  Wiass Eup usuge Office 365 Wanystkie pradukty Microsoft & ogul ¢
‘ = =
m—
BE Logowanie na kance = +
+
- 3 & htpe//loginmicrosofionline.comycamminnna
&« 4] B https:floginmicrosaftoniine. comdmommon/eauthZfavthosize Mdient 1

BE Micrasoft

Zaloguj
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Krok po kroku

Aby zapoznac sie z aplikacjami Office 365 i umiescic¢ plik na dysku sieciowym:

& po zalogowaniu sie do ustugi
Office 365, klikaj kolejno w ikony
wyswietlonych aplikacji ©,

& potem kliknij w ikone OneDrive @,
w nowym oknie widoczna jest za-

wartosé dysku sieciowego,

@® umiesé wybrany plik na dysku

sieciowym metodq ztap, przesun
i upusc lub wybierz kolejno opcje
Przekaz, Pliki ©,

[ ] zamknij okno OneDrive.

Zaplanujcie dwudniowq wycieczke klasowg do Warszawy, podczas ktérej zwiedzicie Zamek Krélewski, Patac
Kultury i Nauki, Muzeum Powstania Warszawskiego i Centrum Nauki Kopernik. Skorzystajcie z ustugi Office
365. Pracujcie w grupach:

- napiszcie w edytorze tekstu 2 lub 3 zdania na temat kazdego miejsca, ktére zamierzacie zwiedzi¢ - | grupa,

- wyszukajcie w internecie po 3 zdjecia wymienionych miejsc wraz z podpisami (pod kazdym napiszcie zro-
dto, z ktérego pochodzi, oraz imie i nazwisko autora) - Il grupa,

- wykonaijcie w arkuszu kalkulacyjnym tabele z cenami biletéw wstepu do muzedw na podstawie informacji
wyszukanych w internecie - lll grupa.

Wybrana osoba z kazdej grupy udostepni opracowywany dokument, przesytajqc link na adres e-mail wska-
zany przez nauczyciela.

Krok po kroku
Aby udostgpnié R e B
innym l-liytkowni’kom m—ﬂ Word — Zapraszamy! 0
rzygotowany plik: Nowy
Priyg YP rremm [ PR
@ w oknie strony office.com kliknij I- -+
w ikone Word i sposréd szablo- ; y — S h e T
now wybierz Plan podrézy ©, ©, 1
i Wiecej szablonow o ;
e Pla d £




O przygotuj dokument zgodnie P P

ﬁj Microsoft Waord Online X m Dokument 6.docx M EE
z zatozeniami © i kliknij w opcje O (R e e e e e ey . @
Udostepnij @
R Dokument 6 - Zapisano
. wprowudz Udres E-I‘ﬂﬂl' DSDbY’ Plik Marzedzia ghowne Wstawianie Uklad strony Odwotania Recenzja Widok
ktorej chcesz udostepnic plik © [ TrebuchetMS (Nag < |28 || $= « }= i
) PRIEP ’ [] B D @ == = = AaBbCc  AaBbCc AaE 2
2 - Whiej = MNarmalny Ber odstep.., Tytut . f |
® zaznacz, dla kogo ma dziataé $ LA K AR 1=y = il v
Cofanie Schowek Czcionka Akzpit [p ln  Edyto e

ten link © oraz czy zgadzasz sie

na edytowanie udostepnionego 'iOWEj
pliku o, 0 DZien - :. 3 _ ; % Wszyscy

@ kliknij polecenia Zastosuj ©, a po- 1 | L e i i
tem — Wyslij ©. [P @ Osoby majpcejuz

oy L P e
(#fy) Okreflone osoby

Dzien [ADY jak
ten), ekstu

2 i Zaczni Aekty, nie
dotaczaj S, Aronie znakow
zaznaczenia. ]

[Aby zamienic zdjecie zasepcm na wlasne, usun je.

Elmnrdkammis me lemeemta ilebnicnmmmt o e s we o el iloemds

Podczas pracy zespotowej wazna jest komunikacja pomiedzy poszczegdlnymi grupami. Doskonate na-
rz¢dzia komunikacyjne znajdujg si¢ w cyfrowym centrum pracy zespolowe] Microsoft Teams. Uzyt-
kownicy moga korzystac z czatu, prowadzi¢ rozmowy glosowe 1 wideokonferencje (audio, wideo). Oprocz
wymiany informacji mozliwa jest rowniez wymiana plikéw 1 ich udostgpnianie. Dzigki zezwoleniu na
edycje udostepnionego pliku wielu uzytkownikow moze pracowac nad jednym plikiem w tym samym
czasie. To znacznie utatwia 1 przyspiesza prace zespotowa.

Krok po kroku

[J Microsoft Office — strona gléwr X~ =

— > & https//www.office.com o g n

Aby rozpoczqé czat:

] po zalogowaniu do ustugi Aplikacje Zainstaluj pakiet Office
: : o . [ = E Iﬂ1
Office 365 © kliknij w ikone o8 e — x B
USI’Ugi TEG ms o, ' C @ https://teams.microsoft.com/_#/conversations/newchat?ctx=chat r A

& w nowym oknie kliknij prawym
przyciskiem myszy w opcje Czat

© i wybierz Nowy czat @,

] wpisz nazwe uzytkownika (od-
biorcy) lub grupy ©,

i napisz nowg wiadomosc @ i klik-

nij w ikone Wyslij @ lub wcisnij

klawisz Enter.
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4.  Porozmawiajcie na czacie dostepnym
=. w ustudze Microsoft Teams. Wymiencie
-2 si¢ informacjami na temat wykonywane;
pracy grupowe] 1 udostepnijcie sobie wza-

Czat
L] L] - -

- ba jemnie wybrane pliki.

a2
Stk o Creit Tomek

I 1323

Lidostepnij nam plik 2 informagami o wycieczee do Konwersaga Pliki Organizaga Akiywnosc

=] WErszEwy, —

Oz KOW | K
o Dobrze jug udostepniam.

Uzytkownik udostepnit plik

m Wyciecrka do Warszawy.doce

(}] Przekaz z mojego komputera

Wiecej na temat

Zaréwno czat, jak | forum internetowe umozliwiajg prowadzenie rozmow przez internet. Do dyskusji mozna
dotqgczy¢ w dowolnym momencie, a wypowiedzi pojawiajg sie bezposrednio po ich wpisaniu. Z reguty uzyt-
kownik czatu czy forum zamiast swojego imienia i nazwiska uzywa tzw. nicku [czytaj nikul, czyli pseudonimu.
Nalezy jednak pamietac, ze zaden uzytkownik nie jest w internecie catkowicie anonimowy. Trzeba zawsze
przestrzegac¢ przyjetych zasad (regulaminu czatu lub forum), wypowiadac¢ sie zgodnie z tematem dyskusji
i zachowac¢ kulture osobistq.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Ustuga Office 365 daje mozliwosé pracy (1) Zaloguj sie do Office 365 i przygotu;
w chmurze z uzyciem wielu aplikacji. w arkuszu kalkulacyjnym tabele
przewidywanych kosztow dwudniowej

. Na dysku sieciowym OneDrive mozna wycieczki do Warszawy.
przechowywacé swoje pliki i foldery, a takze
korzystac z nich za posrednictwem internetu. 120 Woyszukaj strone internetowgq, na ktérej
i« ~ mozna dotgczy¢ do czatu lub forum
. Opcja Udostepnij umozliwia wspotprace “"  dyskusyjnego. Zapoznaj sie z regulaminem.
wielu osob ngd udostepnionym plikiem w tym Zaprezentuj kolezankom i kolegom, jak
samym czZasie. rozpoczg¢ na nim rozmowe.
. Ustuga Microsoft Teams utatwia prace J8¢ Skorzystajcie z ustugi Office 365, aby

zespotowq, gdyz umozliwia komunikacje przygotowac prezentacje PowerPoint

| wymiane informacji pomiedzy na temat wybranych zabytkdéw i atrakcji
uzytkownikami. == turystycznych Warszawy (10 slajdow).
Pracujcie w parach. Po zakonczeniu pracy
udostepnijcie plik nauczycielowi.
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Podsumowanie dziatu 2

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

netykieta

adres IP

zaktadki przegladarki internetowej

e-learning

e-learning synchroniczny

e-learning asynchroniczny

webinarium

tutorial
wideokonferencja
platforma edukacyjna
Web 2.0

3D

Google Earth, Earth Pro

symulator lotu

chmura

Office 365 Education
OneDrive

OneNote

Microsoft Teams

czat, forum internetowe

nick

Jak zinterpretujesz przedstawiong grafike?

Odpowiedz na pytania.

P =L

* Na czym polega udziat w webinarium?

B

e,

W  jaki sposéb odbywa sie e-lear-
ning? Na czym polega? W co powinien
by¢ wyposazony komputer lub tablet,
aby mozna byto uzy¢ go do nauki na
odlegtos¢? Dla kogo e-learning jest
szczegolnie przydatny? Czego mozna
nauczy¢ na odlegtosé, a czego - nie

mozna? Uzasadnij swoje wypowiedzi.

*  Czym sie rézni e-learning synchroniczny od e-learningu asynchronicznego?

* Cotojest netykieta? Jak wyjasnisz to pojecie mtodszemu koledze?

*  Wymien wady i zalety pracy w chmurze.
* Na czym polega korzystanie z ustugi Office 365?

Wymysl zakonczenia rozpoczetych zdan. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Web 2.0...
Adres IP komputera...

Tutorial...
Office 365...

Korzystajgc z ustugi Office 365, przygotuj wspolnie z kolegg lub kolezankg notatke na temat netykiety.

Zorganizuj wspolnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie plakatu prezentujgcego
e-learning. Wykorzystajcie napisane i wydrukowane w edytorze tekstu informacje oraz samodzielnie nary-
sowane obrazki w edytorze grafiki. Nadajcie pracy tytut E-learning — nauczanie XXI wieku.
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W przeglgdarce internetowe] wigcz mape internetowg Google Earth i klikaj w bocznym menu w opcje
Szczesliwy traf, aby poznawac losowo wybrane przez program miejsca na Swiecie.

Powiedz, ktére zakoriczenia zdan sq poprawne.

1. Netykieta jest to
a. zestawienie ostrzezen dla uzytkownikéw internetu.
b. zbidr zasad wiasciwego zachowania sie w internecie.
c. sposob postepowania chronigey komputer przed wirusami komputerowymi.

2. Web 2.0 oznacza
a. ze mozna bezptatnie pobierac z internetu wszystkie zasoby.
b. nowoczesne sposoby komunikowania w sieci.
c. serwis internetowy, w ktérym tresci tworzone sqg przez uzytkownikow.

3. Praca w chmurze zapewnia m.in.
a. przestrzen w sieci, w ktérej mozna przechowywac¢ swoje pliki.
b. pobieranie plikéw z internetu bez koniecznosci pytania autoréow o zgode.
c. bezptatny dostep do wszystkich zasobdw, jakie sg w internecie.

4. Adres IP komputera stuzy do
a. dokonywania ptatnosci przez internet.
b. identyfikacji komputera pracujqgcego w sieci.
c. korzystania z poczty e-mail.

5. Pakiet Office 365 umozliwia m.in.
a. publikowanie filméw w sieci.
b. prace online z uzyciem réznych aplikacji.
c. bezptatng prace na wybranych platformach edukacyjnych.

6. Edukacyjne platformy internetowe:
a) zawierajg wytgcznie gry przeznaczone dla rozrywki.
b) stuzg gtéwnie do organizowania konferencji internetowych.
c) umozliwiajg wspottworzenie zasobdéw edukacyjnych w sieci.

/. E-learning to
a) nauczanie z wykorzystaniem gtdwnie prezentacji multimedialnych.
b) uczenie sie na odlegtos¢ za posrednictwem internetu.
c) wytgcznie interaktywna komunikacja multimedialna.

Powiedz, czy podane zdania sg prawdziwe, czy fatszywe.

- Netykieta uczy, w jaki sposéb korzystac z platform edukacyjnych.
- Dzieki adresowi IP kazdy uzytkownik sieci jest anonimowy.
- E-learning synchroniczny oznacza, ze praca odbywa sie w czasie rzeczywistym.

- Aplikacja Google Earth to program, ktéry umozliwia oglgdanie w przeglgdarce internetowe;j
ciekawych miejsc na $wiecie na trojwymiarowym modelu kuli ziemskie;j.

- Webinarium to rodzaj internetowego szkolenia z uzyciem wideo, dzwieku oraz tekstu za pomocg
przeglgdarki internetowej.

- Wszyscy uzytkownicy mogq bezptatnie korzystac¢ z ustugi Office 365.
- OneDrive to cyfrowy notes.
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3. Maluje, pisze, prezentuje
- prace projektowe

m 1. Co oznacza rozmieszczenie postaci przy réznych kotach zebatych na ilustracji? Jak myslisz,
co mogtoby sie stac, gdyby rozigczono poszczegdine elementy?
2. Powiedz, jak rozumiesz wypowiedz Franklina Delano Roosevelta [czytaj ruzwelta], prezydenta Standow
Zjednoczonych w latach 1933-1945:
Ludzie pracujqcy razem jako jedna grupa potrafiq dokonaé rzeczy, ktérych osiggnigecie nie snito sie nikomu
z osobna.
3. Czy osoby, ktore realizujg wspdlny projekt, mogg pracowac przy osobnych komputerach z dala od siebie?

W jakiej sytuaciji jest to mozliwe?



3.1 Tworzymy prezentacje Tu jest nasz dom

Podejmij temat &

Odgadnij hasto, korzystajqc z szyfru GA-DE-RY-PO-LU-KI.

Sprawdz w internecie, na czym polega ten szyfr.

OYDZDNTLJDMR SWPJA MKDJSCPWPSC

Dobrym sposobem przedstawienia osoby, miejsca, tematu lub zagadnienia jest prezentacja multimedial-
na, w ktorej tekst wzbogacony jest obrazami, dzwigkami 1 filmami. Przed rozpoczeciem prac nad prezen-
tacja nalezy si¢ zastanowic, co chcemy w niej przedstawic, czyli nalezy okreslic jej cel. Te mys$l przewod-
nig umieszczamy zazwyczaj na slajdzie tytutowym. Kolejne slajdy powinny zawierac takie tresci, aby cel

prezentacji zostat osiagniety.

1. Zastanowecie sig, jak zachecié turystéw do zwiedzania waszej rodzinnej miejscowosci. Przygotujcie w pa-
_  rach prezentacje multimedialng pt. Tu jest nasz dom. Zwréécie uwage na najbardziej interesujgce atrakcje
A turystyczne.
**  Zalozenia prezentacii:
- wykorzystajcie informacje zaczerpniete z internetu oraz materiaty przygo-
towane w edytorach tekstu i grafiki,
- stosujcie zasady prawa autorskiego (podanie informacji na temat zrédia |
i licencji pobranych z internetu materiatow), W JEST NASZ DOM
- umiesccie imiona i nazwiska autoréw prezentacji w stopce slajdéw, . —
- zachowajcie umiarw zdobieniach, kolorach, krojach czcionek i animacjach, SWIETOKRZYSKI
- zapiszcie prezentacje jako pokaz slajdow. Sk
Krok po kroku

Zastosuj wybrany szablon w prezentacji programu Microsoft PowerPoint:

. - - . - riﬂ A9 - 0= Prezentacjal - Microsoft PowerPoint == ﬂ-‘
. w Dknie preze ntﬂﬂﬂ Wyb|erz kUIE]nﬂ D’pcje mrli:edzu glowne Witawianie Projektowanie Przejicia Animacje Pokaz slajdow Widok 'E
Pﬁk o, NDWE 0, e lapfﬂ_ Dostepne szablony | motywy Pusta prezentacja
E.i o * 2} strona giéwna
. . 57 Otworz |
o przejrzyj dostepne szablony ©, =
® W witrynie Office.com kliknij w wybrang o | - Aal
. . e Pusta prezentacja Proykdtadow Motywy
opcje, np. Abstrakcyjne ©, ;ﬁ 2O
. : B Szablony w witrynie Office...  Wyszukajss
@ wybierz dowolny szablon (np. Szablon
. e . . . Zapisz i wyshj 4
projektu — wspdiczesny, niebieski ©), = / P o |
. .s . . ; A : zabion projektu Szablon projektu —wspélczesny,
& kliknij w przycisk Pobierz @, aby szablon ; 0pg — o ki e
A Zakonc
zostat wezytany do programu. h % 10
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Krok po kroku

Zmodyfikuj wzorzec slajdow:

@ na karcie Widok @ wybierz

opcje Wzorzec slajdéw ©,
przejrzyj miniatury slajdow ©,
na ktérych mozna edytowac

style wzorca,

umies¢ na wzorcu slajdow
herb miejscowosci:

= skopiuj z internetu herb miej-
scowosci i zapisz jako plik gra-
ficzny na dysku komputera,

= kliknij w pierwszy slajd wzorca @
i wybierz karte Wstawianie ©,

kliknij w przycisk Obraz ©
i wstaw skopiowany herb © ©,

zmniejsz obrazek i ustaw go
w wybranym miejscu na slaj-

dzie ©,

wpisz na stopce pierwszego
slajdu wzorca nazwiska auto-
row prezentacji ©,

kliknij w ikone opcji Zacho-
waj ©, aby zapisa¢ zmiany we
wzorcu,

kliknij w opcje Zamknij widok
wzorca ©,

zapisz prezentacje joko Pokaz
programu PowerPoint ©.

Wstaw powtarzajgcy sie motyw, np. nazwisko autora, element graficzny (herb miejscowosci lub zwigzane
tematycznie logo) na wzorcu slajdow.

“‘.ﬁ.': orzec slajdow

MNormalny

& strona notatek =5
4d Widok do czytania

Widoki prezentagji

i Sortowanie slajdéw | =) Waorzec slajdéw |

A
Prezentacjal - Microsoft PowerPoint = | =)
MNarzedzia gtowne Wstawianie Przejicia Animacje Recenzja Widok o & 9
[ tinijka (B = I
Gt ; 1 CIE - 5 P
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(8] Zapisywanie jako &/ Podczas zapisywania prezentacji PowerPoint mozna wybrac typ
CIC. | ju « Uzytkownicy » Pulpit » v | 49 || Przeszukaj: Pulpit & A ’ . . - . ey =
) [ ety » Pty [l P et 2 pliku, wjakim zostanie ona zapisana. Zapisanie prezentacii jako:

W]
Marwa pliku:  Tu jest nasz dom.ppix - . 2 PErps = . . .
HHTIE Al — Prezentacja PowerPoint — umozliwia edytowanie pliku 1 wprowa-
* Przegladaj foldery Marzedzia ~ l Lapisz l_ Anuluj | dZﬁﬂiﬁ W ]flim Zmiaﬂj

. = — Pokaz prezentacn PowerPoint — pozwala na odtworzenie jej row-
B o niez w komputerze, w ktoérym nie jest zainstalowany program
I'\_JU I B « Ubytkownicy » Pulpit » - | +y | | Przeszukaj: Pulbit B i

L pepm— PowerPoint,

azwa pliku:  Tu jest nasz dom.ppsx -
Zapis jakoyp: Pokaz programu PowerPoit ppsi) -l — Szablon programu PowerPoint — utatwia korzystanie z utworzone-
= bregidsjfoldery  Naedin - [ Zopiw | [ oy | oo wzorca slajdow w przysztosci,

e _____ — plik PDF — nie pozwala na odtworzenie dzwigkoéw, animacji,
|E Zapisywanie jako ﬁ ﬁl B
Qu | g =« Uzytkownicy » Pulpit » - | +4 |I Przeszukaj; Pulpt P mMow.

Marwa pliku: Tu jest nasz dom.potx -
Zapiz ko typ  Sablon programu PowerPont (ot Yl 'Typy plikow réznia si¢ miedzy soba rozszerzeniem. Jest to li-
= Prrealadai folde Marzedzia -~ Zapisz ; Anuluj . P . . . . . .
| e N re | L as ] || terowe oznaczenie, ktdre znajduje sie po nazwie pliku podane;

P B DPrzez uzyt.kowmka 1jest oddzielone od nie] kropka. Rcfzszerzeme
() [« vaiownicy » pupt » =4[ s pee p]|  OKreSlone jest przez program, w ktorym plik zostat zapisany. Uta-

Nezwa kT jest nasz dom e - || twia kojarzenie pliku z programem, w ktérym moze by¢ otwiera-
Zapisz jako typ: | Plik PDF (*.pdf) L . i . . . ‘. . e
ko (PO Ce o] S| nyi edytowany. Uzytkownik moze zmieni¢ rozszerzenie, ale jesli
* Prrzegladaj foldery Marzedzia = apisz : Anuluj d . - u _ i i 4 i
: ) zrobi to nieumiejetnie, nie bedzie mozna otworzyc¢ pliku.
rlfa Lapisywanie jako |
3.  Odczytgj rozszerzenia podanych typow plikow zapisanych jako: 7 DRI T LTI
Prezentacja PowerPoint, Pokaz prezentacji PowerPoint, Szablon et e .
programu PowerPoint, plik PDF. —— =
[ Ope B2 5 ) E—
4. Poﬂledz, czym sie rozni wyglg_d prezentacji zapisanej jako Prgzen- oo PR ———
tacja programu PowerPoint i jako Pokaz programu PowerPoint.
Slajdy Od: 1 =] Doz |1

5. Zapisz wykonang prezentacje pt. Tu jest nasz dom jako plik PDF.
Sprawdyz, jak wyglada prezentacja.

6. Zapisz prezentacje jako plik PDF w postaci Materiatdw informa-
cyjnych. W tym celu w oknie Zapisywanie jako kliknij w przycisk
Opcje. Potem wybierz z listy rozwijanej Co opublikowaé opcje
Materiaty informacyjne i zatwierdz przyciskiem OK.

Wiecej na temat

Opcie publkowania

Co opublikowad:
Materialy informacy 33 Slajddw na strong: | E |
[~| obramowaria slajddw Kolejnosc: i@ Poziomo |
["] Dotgcz ukryte slajdy 1 Pionowo =L
[7] Dotacz komentarze i adiustacie odracma
Dolgcz mformacje niedrukowalne

[¥] Wigscwosd dokumentu  [¥] Tagi struktury dokumentu dia ulatwier dostepu
Opcje formatu PDF
[7] Zgodny ze standardem IS0 19005-1 (PDFfA)

] przedstaw tekst jako mapy bitowe,

gdy nie moina osadzic czcionek

o ] [

Licencja to pozwolenie na korzystanie z dzieta (zdjecia, grafiki, tekstu, muzyki itp.), ktére jest chronione prawem

autorskim z zachowaniem okreslonych warunkdéw. Sg rézne rodzaje licencji. Wéréd nich mozna wyrdznié:

@ Public domain [czytaj pablik domejn], czylidomena publiczna - dzieto jest nieodptatnie przekazane do uzytku

ogdlnego,

@ Creative Commons [czyta] kriejtiw komons], czyli pewne prawa zastrzezone - zestaw licencji, na podstawie

ktérych autor dzieta udostepnia je pod okreslonymi warunkami.
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Krok po kroku

Znajdi informacje o autorze grafiki pobranej z Wikipedii
i o licencji, na jakiej moina jg wykorzysta¢:

@ w oknie Wikipedii kliknij w wy- . P )
= = W Ostrowiec Swietokrzysh — Wik X +
brane zdjecie ©,
<« C & nhttps://plwikipedia.org/wiki/Ostrowiec_ w A
& odczytaj imie i nazwisko autora .
. . T Artykut Dyskusja Czytaj Edytuj Edytuj kod Zrédiowy Wiecej ~ |Przeszuka) Wikipedie Q
zdjecia ©, e bl
) ' = ~ . = Na mapach: ¢@50°55'57"N 21°23'10"E (mapa)
@ kliknij w oznaczenie licencji, aby o Ostrowiec Swigtokrzyski ..
M
zapoznac sig z jej warunkami ©. WIKI;EDI A Ostrowiec Swietokrzyski — miasto w wojewodziwie Ostrowiec $wietokrzyski
Wolna encyklopedia swietokrzyskim, w powiecie ostrowieckim, nad rzeka ;
- — MHSSIO | gITing —
SN 50—
W Ostrowiec Rynek 20071008 09: x - N‘W
Sir T T Lk
log & C & htips:;//pl.wikipedia.org/wiki/Ostrowiec_Swietokrzyski# B % @ o
Ka .
Ma
Uwaga! Licencja @ CC BY-SA 3.0 DI
oznacza, ze zdjecie mozna: 3
Fala
Ko -
| S— A

= rozpowszechnia¢ (udostepniad)
na tej samej licencji, podajgc

imie i nazwisko autoraq,

= dowolnie zmienia¢ graficznie

jego wyglagd, wskazujqc, co zo-

=g __jiE=
P

e 4
. ‘-*'I-I@ i -

Rynek w Ostrowcu Swietokrzyskim @ Wiecej szczegolow

StquO Zmieniﬂne. 2 Jakub Halun - Praca wiasna o

?‘ : : ot -: = :-_ a
| l: nomr j
- T R |
= ..'..:PA o i

a —
A
e

[

(=) CCBY-SA30 Zzobacz -

W skrocie

W prezentacji multimedialnej tekst mozna
wzbogaci¢ o obrazy, dzwieki i filmy.

Do tworzenia prezentacji mozna wykorzystac
szablony dostepne w programie Microsoft
PowerPoint lub w witrynie Office.com.

Wzorzec slajdéw umozliwia automatyczne
zastosowanie wprowadzonych zmian do
wszystkich slajdéw prezentacji. Mozna go
zapisac jako szablon programu PowerPoint.

W oknie zapisu pliku uzytkownik nadaje plikowi
nazwe, a program dodaje rozszerzenie.

Podczas pobierania obrazéw lub zdje¢
z internetu nalezy postepowacé zgodnie
z warunkami obowigzujqcych licencji.

Czy juz umiesz?

1 W oknie programu Microsoft PowerPoint
rozwin liste Zapisz jako typ: i sprawdz, jakie
sg mozliwosci zapisania prezentaciji.

m.

Wymien zawody, w ktérych przydatna
jest umiejetnosc¢ tworzenia prezentaciji
multimedialnych.

Wykonaj w programie Paint ramke, ktérg
mozna zastosowad jako element ozdobny
we wzorcu slajdéw prezentacji PowerPoint.

Wyszukaj w internecie grafike, ktérg mozna
wstawic jako tto slajdéw w prezentaciji
multimedialnej. Odszukaj imie i nazwisko jej
autora oraz sprawdz warunki licencji.

<ip
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3.2

Obraz, dzwiek i wideo, czyli jak przygotowaé materiatly

do prezentacji

Podejmij temat

Odczytaj wspak wyrazy
w ramkach. Powiedz,
jak rozumiesz
utworzone hasto.

AJCAMINA

KEIWZD

——— SA DOPELNIENIEM TRESCI

e
@
el
b
-

Ciekawe!
Bosniacki
Skiljan jest twdrcg programu
IrfanView przeznaczonego do
przeglqdania,
obrébki i konwersji (zmiany for-
matow) plikow graficznych. Moz-

na korzystac z niego bezptatnie.

programista  Irfan

katalogowania,

Krok po kroku

Zmien rozmiar zdjecia

w programie IrfanView:

w oknie programu wybierz karte
Plik © i opcje Otworz... ©,

wskaz plik ze zdjeciem © i kliknij
w przycisk Otworz @,
kliknij w opcje Obraz ©, Zmien

Rozmiar obrazu O,

w oknie Zmiana rozmiaru ob-
razu sprawdz obecny rozmiar &
i okresl nowy © (mozna to zrobié

w dwoch miejscach),

zatwierdz przyciskiem OK ©.

e IrfanView
Plik | Edycja Obraz Opcje Widok Pomoc

Aby prezentacja multimedialna przyciagata uwage odbiorcow,
warto przygotowac do niej oryginalne obrazy, odpowiednie opi-
sy 1 zwlazane z tematem filmy. Do obrobki zdjec 1 zastosowania
ciekawych efektow mozna wykorzysta¢c program IrfanView,
a do nagrania wypowiledzi — Rejestrator dzwigku. Film mozna
nagra¢ kamera cyfrowa lub smartfonem, a potem skopiowac go
z karty pamieci na dysk komputera.

Przechwyd {skanuj]...

KSERD: ze skanera na druk

Obréé w Lewo
Lakoncz

Obréé w Prawo

Obrét dowolny...

Mie zaladowano zadnego ob Odbij Pionowo

Odbij Poziomo

Powieksz kadr obrazu...

Powieksz glebie koloru

Zmniejsz glebie koloru

Dodaj obwddke / ramke...

Utwérz obraz Panoramiczny...

Otwérz.., o c B Ay R R =8 I.-__T
Yy ‘i g = 5 ]
Otwarz ponownie Shift+R |
= i
Otwirz * g e
Widnk § Szukajw: | zdiecia -0 E
"R | drewniany koscistipg  (kclegiteipd G [
Preetwa | [ herb.jpg Elrynekjpg =
Zmien 1 =
Przenie | MNazwapliku:  kolegiata jpg Otwérz l’
Skopiuj Pliki typu: Najwazniejsze graficzne pliki v] I[ Anulyj |
Usun pl
Zapisz (V] Podglad
Zapisz L 3T - T
Zapisz k| ¥ kolegiata,jpg - IrfanView (Zoom: 987 x 739)
Drukuj. _?f_r m‘ | Plik Edycja pcje Widok Pomoc
¥ 4§

Wybier] | B ol = Bl F e

yhierz .

I Utwérz nowy (pusty) obraz...  Shift+]

Ctrl+|

K

Zmien Rozmiar obrazu o Ctrl+

Shift+?
Ctrl+1

Przeksztatc na Odcienie Szarosci  Ctrl+(

1 Q @ w GG

Zmiana Rozmian: obrazu

e | (5

1112

X M

| Obecry mzmiar 1024 x 767 Pkl o
Mowymzmiar 1024 x 767 Pikasli

I @ Mowy mozmiar:
Sperakosd: | TEEE]

dednoski: @ pikssle (em  esle

Wysokosd: 767

_) Nowey rogmiar jako procent orgnahu;

Szermkosc: | 100

[#] Zachowaj pierwoine proponcie bokdw
[] Warnsirz pa Przeproblowaniu
|| Dopasy DPIna podst. nowego roamean

Ustaw madzislczodc OPE 72

_'GE"'Ol Bruki |

N PEaiaaaaa

% Whysokods: 100 (%

Gotowe roamary:

800 x 600 pikcsed
* 1024 x 768 piksel
1 1920 1080 piesi
" Najepiej dopasowany do Pulptu
) Ropmisr ekranu (s wrgl na proporge)

| Polowa | Pudwiiny

| Dodaj do ‘gotowych rozmianiw’

Mtoda zminy rozmizru:
@ Przepriblowane broinisj, lepsza jakosc)

[ Lanczos majwoinisiszyd -

Mefoda renkla (syboiei. gorsta jokosc)




Krok po kroku

Dodaj ramke do obrazu:

& na karcie Obraz © wybierz opcje
Dodaj obwédke/ramke... ©,

® w nowym oknie przejrzyj do-
stepne rodzaje ramek i wybierz
jedng z nich ©,

okresl gruboséé ramki @,

wybierz kolory obramowania ©,

zatwierdz przyciskiem OK ©.

Zastosuj wybrane efekty
do zdjec:

® na karcie Obraz ©, wybierz ko-
lejno opcje Efekty @, Przeglqdar-
ka Efektow... ©,

& wybierz kolejno efekty, np.

Solarize @, Rock ©, i poréwnaj
na podglqdzie ich wyglad z ory-
ginatami,

& przejrzyj inne efekty i wybierz je-
den z nich.

’
* kolegiata.jpg - IrfanView

e

| Plik  Edycja Mpsje Widok Pomoc

iE = E Informacje... y 1 'a &ap i nnm R *

Utwérz nowy (pusty) obraz... s

o4

Create picture frame

Utwdrz obraz Panoramiczny...

Obroé w Lewo
Obréd w Prawo
Obrot dowolny...
Odbij Pionowo
Odbij Poziomo

Zmien Rozmiar obrazu
Powieksz kadr obrazu... 5

Dodaj obwodke / ramke...

Powieksz glebie koloru

Frame style (defaull names]

Gray gradient [with inner + outer colat)
Red aradient [with inner + outer color]
Green aradient [wath inner + outer color]
Elue gradient [with inner + outer color)

Black waith gray border

Plain black

White with black nner edge

Flairy wihite:

[ ark aradient

Maro gray with inlay

Gray with black mner and outer bordet

Black with a white line and dark gray border
Black waith a grav ine and dark gray border

Flairy iai 0

Preview:

Zmnigjsz glebie kolomu Cold
Przeksztalé na Odcienie Szarosci Etiina soa: Fraie cokue:
Pokaz kanat koloru Border-1 [outer] size; | 3 ks Border-1 [outer) color - Choose |
Przeksztalc w Negatyw Border-2 size: 10 pisels Border-2 color: Choose
Zmiana Maswietlenia / Koloru... 3§
e q Border-3 size: 1 pisels Border-3 color: - Choose '
Automatycznie dopasuj kolory S Border-4 [inner] zize: 0 pisels Border-4 [imner] color: - ‘
Zwigksz Ostrosc : (] Auto-load default sizes on style change ¥ Auto-load default colors on ste changs
| Zmniejsz czerwien oczu ]
640 x479x 24 B, Efekty | OK | Cancsl |
. ———
Zamien skladowe koloréw - ¥ .
Paleta kolorow »
( ¥ Image effects L = “1
. Effect:  [Nr: 16] Oragimal image MNes image
Blur 2 [hokal wanation method|
Emboss
0il Pairt
e Edige Detection
¥ kolegiatajpg - IfanView Pé‘-ﬁ;;-lnfrnllm
Fixel
| Plik  Edycja [Obr pgje Widok Pomoc Shar J
] Unzharp mask
3 = Informacje... I | Fied E e Reduction
'5 E E . a L%msnjll':yc Reduction
Utwérz nowy (pusty) obraz..  Shift+«N ‘SfE"F'ﬂ' Epe Redustion l—— =
H’-"F“:'D Fikes zattings:
Utwarz obraz Panoramiczny... e |
. Horizorial Shilt
Obroc w Lewo L Chromatic Sberation Comection
Fadial Blur
Obréé w Prawo R Zoarm Bl : . — -
| Rack - | fppbtoongralinage | | Undo | [ Dk | [ Coneel

Obrot dowolny... Ctrl+U
Odbij Pionowo v
Odbij Poziomo H

Zmien Rozmiar obrazu Ctri+R

Powieksz kadr obrazu... Shift+V

Dodaj cbwodke / ramke... Ctrl+D

Powieksz giebie koloru

Zmniejsz glebie koloru

Przeksztalc na Odcienie Szarodci  Ctrl+G

Pokaz kanat koloru

Przeksztalc w Negatyw

: Zmiana Naswietlenia / Koloru... Shift+G
Histogram... Shift+H

Automatycznie dopasuj kolory  Shift+U
Zwieksz Ostrosé Shift+5

Zmniejsz czerwien oczu Shift+Y

| Efekty o

Famien skdadowe kolorow

Paleta kolorow

Przegladarka Efektu:'rw...o Ctrl+E

Wypuldy Przycisk
Rozmycie

Plazkorzeiba

Obraz olejny
Wykrye #- Image effects

Ongnal mage Hewe mage

¢ ffect:  [Nr: 25)
Usredn | £
| Bhr -
19 || Blr 2 [total vaiztion meshod]
Uz ||
D}If 4 | Embigs
» s (104 Pant
Mozaik | Edge Detlection
. | Median liter
S-Epla | Enplogion
Piselize
Krople | Shapen -
| Unizharp mazk

: | Red Eve Reduction
Flltr}' A | Graen Epe Reduckan

| elow Eye Reduclion

| Sepa
Altalu | Ran Diop

| Solanize
. | A0 Button
Filter Fi | Harizontd Shif
r | Chiamahe Aberalion Coneclion
» | FRilters | | Fadial Bl

1 || Zoom Bl
> M -

Fiter zetbngs
il 3 b

| Apolytoignaimage | | Unde | [ oK | | Cancal

» —-—_— = —

Zdjecia mozna kadrowaé, czyli odpowiednio przycinac ich fragmenty. Do tego celu stuza (do wy-

boru) narzedzia:

— Laznacz 1 Kadrwy (przytny) zaznaczone na karcie Edycja w programie IrfanView

albo

— Przytnij “# na karcie Narzedzia obrazéw/Formatowanie w programie Microsoft PowerPoint.
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[ mik
®

Za pomocg programu Rejestrator dzwieku nagrajcie wypowiedzi na temat zdje¢ wstawionych do prezenta-
cji Tu jest nasz dom. Nastepnie nagrajcie kamerq cyfrowq lub smartfonem krétki film. Skopiujcie plik na dysk
komputera, a potem wstawcie go do prezentacji. Pracujcie w parach.

Krok po kroku

Nagraj wypowiedz i wstaw plik
dziwigkowy do prezentaciji:

w oknie programu Rejestrator dzwieku klik-
nij w przycisk Rozpocznij nagrywanie ©, a po
zarejestrowaniu wypowiedzi - w przycisk Za-
trzymaj nagrywanie ©,

zapisz plik dzwiekowy w oknie Zapisywanie
jako ©,

w oknie prezentacji PowerPoint na karcie

Wstawianie @ wybierz kolejno opcje Dzwiek,
Dzwiek z pliku... ©,

w oknie Wstawianie dZzwieku zaznacz plik
dzwiekowy @ i kliknij w przycisk Wstaw @,
umies¢ ikone z gtosnikiem na wybranym
slajdzie ©,

na karcie Narzedzia audio/Odtwarzanie ©
kliknij w przycisk Odtwdrz ©, aby sprawdzié
nagranie,

rozwin liste Opcje audio © i ustaw wybrane
opcje ©.

I \1 Rejestrator diwicku

)
\. Rejestrator diwieku

I @ Rozpocznij nagrywanie  00:00:00 1
L

5
S\ Zapisywanie jako

H‘ B Zatrzymaj nugwameﬁ)ﬂﬂll.‘rﬂ i -—
@Qvl- Pulpit » - | 49 || Przeszukaj; Pulpit 2

Nazwa pliku: nagranie_Tu jest nasz dom.wma - |

Zapisz jako typ: | Plik Windows Media Audio (*.wma)

LEM Anuluj ‘

¥ Przegladaj foldery

(BEd9- 0l

.
TIJJESI: nasz dom.pptx - Microsoft PowerPoint |w
m Narzedzia -'='||I:I'r'.r1l.‘o stawianie Projektowanie Przejicia Animacje Pokaz slajdow Recenzja Widok & G

== | [B] Obiekt dipart P Kaztalty - 9 [ A=) "Jf] 5 Q g—. “a | '
_‘J I—' a Zrzut ekranu = T smartart = = .3 P 2 |
Tabelf = z MNagitwek Worddrt ymbole Wideo |Diw'r¢ki
(B Witawianie dawieku “}45 |:t|:|plca v i x v [
e — — s
IULﬂ“ @Uv M Pulpit » - | #5 [ Przeszukal P J  Dawiek z plikis... o |
Sla - = |
! _IJ Organizuj = hlowy folder i ] Obiekt clipart — audio... |
I - e . Magraj d"wwk
[ 1 - PU'P'T = [ |
I = Bibliobeki = = l& : | | }
s azi——ipi |
| ] £ Dokumenty =|  Biblioteki Tomek Komguter Siet
[ o Muzyka
| = Obrary I | Jr |
B wideo “ wihaa
l % Grupa domowa zdjecia nagrani
Tu jest nasz
B Tomek | domawma
J\ AppData i <l [» cooo0c Wi |
1 -_:.j Mazwa plikas  nagranee_Tu pest nasz domowma = IF|ikl diwickowe {".adts;" adt;".a T| T N ASZ D o M I
2 |. Harzedzia ws:adr_] Anuluj |

(@ d9-vis

o =] e e

m Marzedzia gto | Wstawianie | Projektowani | Przejsca | Animagje | Pokaz slajdov | Recenzja | Widok | Formatowanie o,-;arzaﬂl-:- & 9

b 5 w’ Czas trwania zanikania -
Lk

:-hj Stopniowe zwiekszenie ghoSnoici: 00,00

Tu jest nasz dom.pptx - Microsoft PowerPoint

Odtwogg Zaktadki| Przytnij : Opgje
@ . audio ¥ Stopniowe éciemnienie: 00,00 » audioT
Podgial Edytowanie o
. ] 9
'5|ajd}r JH _,I Poczatek: Przy kliknigcdu = IE W petli do zatrzymania
|lI uh:snnsc [¥] Ukryj podezas pakazu GI_ Przewiri do tylu po odtworzeniu 3 2 ‘

Po nagraniu filmu kamera cyfrowa lub smartfonem trzeba skopiowac plik z karty pamiect kamery
cyfrowej na dysk komputera. W tym celu nalezy wyjac¢ karte pamigci z urzadzenia 1 umiescic¢ ja
w laptopie (mozna roéwniez potaczy¢ smartfon lub kamer¢ z komputerem za pomoca kabla USB).
W otwartym oknie nalezy kliknac¢ w opcje Otwérz folder, aby wyswietlic pliki, nastepnie wyszukac na-
grany plik 1 skopiowac go na dysk komputera.
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[
% Autoodtwarzanie

G\ SD/MMC (F3)

Ogdlne — opcje
‘ l Otworz folder, aby wvsmetic pikj
£ Wir

prry uZyow: Bksmeora

%'t_‘ Uzyj tego dysku dla kopi zapasowej
i Drzy ufyou: Kopia zapasowa systemu Wind,

+f'l' Przyspiesz maj system

przy uZydu; Windows ReadyBoost

Wyswietl wiece) cpoj autocodtwarzania w Panelu
slércovanta




Krok po kroku ,

|'£| H9-ul= Tu jest nasz dom.pptx - Microsoft PowerPoint = |+E] |ﬁ1
m Marzedza ghowne Wstawianie rojektowanie Przejicia Animacje Pokaz slajdow Recenzja Widok [~ g
- . I 7| (8] obiekt clipart [ Ksztatty = i | A= = 5 | (="
Wstaw wideo do prezentacji B B o | Do | @ B 84,64
Tabela Obraz s Hipertacze ) Pole MNaghowek Wordart | Symbole [\Wideo |Diwiek
[ [] [ b ﬂ.ﬂ.lhum Tatograficzry = i. Wikres tekstowe i stopka - L v - .| -
I ustuw opcje odtwar:unlu: | Tabele Obrazy :Iu:_t.'ac_:.: tacza Teks &"; Wideo z pliku.. o.uccl:l
Slajdy | Konspekt x c ’ ’ -
| 2[ 1 ' [ (] Wstaw wideo X
@® w oknie prezentacji PowerPoint na | el Film o naszyn &) «/m rusit » ~[ g [ PresmubojPups o
. . . . . Organizuj = Mowy folder i~ [ @
karcie Wstawianie © wybierz kolejno | | - ‘
B Pulpit = , "k e )
. v i § 4 Biblicteki 3 = i &k
DPCJE W’dEﬂ, W’deo z pf’ku-u o, ‘ | L Daokumenty = E;;:iﬂt‘;‘ti Tnﬁﬁ: Kormputer Sied
@' Muzyka
1 { 1 i o | &= Obrazy \
o w oknie Wstaw wideo kliknij dwu | ot v 2 =t
. . . runa dermows zdjecia nagranie_ wideo_Tu
krotnie w nagrany plik z filmem ©, gy Tjetns | jeines )
. 3 e = rE H9-0l= Tu jest nasz dom.pptx - Microsoft PowerPoint arrednia wideo | = (= g1
. dcpusuj WIEIkGSC Uknﬂ fllmu o! HNarzedzia i-:.ni“'.‘.'s-'.nwianlc Projektowani | Przejscia | Animacje | Pokaz slajdds | Recenzja  Widok Fnrmatcpwanieo;\-:':ﬁc & a' (*-ash" ang wpl*w '.
bb 5 ‘gg Czas trwania zanlkania I _l',' 5 Aﬂ”*“i___]
@ na karcie Narzedzia wideo/Odtwa- B s O stovmiowe sinienic 020 2 pouky
. . . . . s v wmi)d't:: Hi}itunnl-:-w{- sciemnlenie: 00,00 - | wideo
rzanie © kliknij w przycisk Odtworz ©, odgiad | | Edytowanie |
ST 2 gﬂ [#ls Poczatek: Automatycznie '0""" G G Rty | -
uby SprﬂWdZ]c nﬂgrﬂnle’ = ' [7] odtwérz w trybie peinoekranowym ; .
sbn-:-sc [ Ukryj, gdy nieodtwarzany [} Przewin do tylu po odbworzeniu
i g ; - . Qs wides ., Film o naszym miescie
O rozwin liste Opcje wideo @ i ustaw I [ E
poczqtek odtwarzania Automatycz- ‘
nie ©, 2
@ w razie potrzeby przytnij wideo ©. e SN |
r L
W skrocie

. W programie IrfanView mozna przeglgdac¢ obrazy i poddawaé je obrébce, np. zmieniaé rozmiary i dodawac efekty.
. W prezentacji multimedialnej mozna wykorzysta¢ wiasng wypowiedz nagrang za pomocq Rejestratora dzwieku.

. Wstawiony do prezentacji plik wideo sprawi, ze stanie sie ona atrakcyjniejsza dla odbiorcy.

Czy juz umiesz?

1¢ Sprawdz w oknie programu Microsoft PowerPoint, jakie opcje mozna ustawi¢ dla pliku wideo
wstawionego do prezentaciji.

Wybierz dowolne zdjecie sposréod wstawionych do prezentacji i przytnij je bezposrednio w programie

- A
N ool

t  Microsoft PowerPoint, uzywajgc narzedzia Przytnij.
43¢ Nagrajza pomocq Rejestratora dzwieku wypowied? koriczqcq pokaz slajdéw, ktéra bedzie zawierad
ii  podzigkowanie za uwage i zaproszenie do odwiedzenia twojej miejscowosci. Wstaw plik dzwigkowy
* do prezentacji. Mozesz odpowiednio przyciqg¢ swojq wypowiedz, czyli usung¢ jej fragmenty za pomocg
narzedzia Przytnij audio.
¥4 Przygotuj wlasng galerie zdjeé swojej miejscowosci w folderze o nazwie Fotki mojej miejscowosci.
i Zastosuj ciekawe efekty dostepne w programie IrffanView oraz narzedzie Kadruj (przytnij) zaznaczone.
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3.3 Projektujemy karte z kalendarza

CZERWIEC

Pn Wt Sr Cz Pt So M

A )
8 21011121314
15161718 1920 21
22232425 2627 28
2930

Podejmij temat A B/C D/E F
G H/I J/K L

®  Odgadnij hasto. Skorzystaj z szy-
fru Czekolada. Sprawdz w inter- sl /O P/R .

necie, na czym on polega. np. ® [=A @ =L

o« o |[ | oo [ (o)

Aplikacje komputerowe umozliwiaja wykonanie ré6znych dokumentéow, m.in. folderéw informa-
cyjnych, zaproszen, wizytéwek. Najwazniejszy jest dobry pomyst, a znajomo§¢ narzedzi aplikacji
pomaga w jego realizacji. Do wykonania kalendarza mozna wykorzystaé¢ arkusz kalkulacyjny,
edytory tekstu 1 gratfiki, darmowe szablony dostepne w internecie. Efekt koncowy zalezy od in-
wencji tworczej, doktadnosci 1 starannosci autora.

1-, Wykﬂnﬂj kﬂrt@ z kﬂlendﬂrZﬂ. PrzythUJ tﬂbE‘l@' poniedziatek wiorek sroda czwartek piatek sobota niedziela
- w arkuszu kalkulacyjnym i uzupetnij jg odpo- : : : ; : S :
wiednio datami. Wpisz nazwy waznych wyda- SO S —
rzen szkolnych. 8 g 10 oo 13 14
15 16 17 18 19 20 21
= = - = KD«NIECZHE!‘!LFHH. 2 28
29 30
WAKACIE
Krok po kroku

Wykonaj tabele przeznaczonqg do karty z kalendarza:

@® w oknie arkusza kalkulacyjnego napisz = R Zeszytl - Microsoft Excel BET=")
w komérce Al poniedziatek, chwyé lewym BT orcoon oioune s ot s i M ooivime ol ezt @=-o =
== &  Calibri "1 - = =(m|E Ogtine - | A F=Wstaw< I - A? l}(}
przyciskiem myszy znacznik w prawym k—)l - BZU-| AL EEXEF-wom - | @ Sﬂn_ S
Wile] . | ... g i e ¥ i 2 ortuj i Znajdzi
H £ les . ok v J H v | A IEE | W 50 30 - =1 Format ~ | &2~ filtruj ~ zaznacz ~
leI‘Iym rogu tej kDI‘I‘IDI‘kI o’ prZECiqgnu sthowek & Czcionka [ Wyrownanie . Liczba u Komorkl Edytowanie
kursorem do komérki G1 @, potem zwolnij a1 - (¢ J« | poniedziatek >
cisk mysz o C— E_| F = H ' TS
przy )"' Y,- 1 EﬂnlEdZiE]w‘tank sroda czwartek pigtek  sobota niedziela. !
@® do komdrek A2, B2 wpisz 1, 2, zaznacz je, 3 © 2/ |
. . T . 4
a nastepnie - trzymajgc wceisniety klawisz o PrTm—— {
Ctrl - chwy¢ znacznik w prawym dolnym ;/’f’/’_ﬂ 1 . p
K . ol A [ s | ¢ D E F
I'Dgl..l ZUZHGCIDHEQD Zakresu omore //1 poniedzia wtorek  sdroda czwartek pigtek  sobota  niedziela E
i przeciqgnij kursorem do komérki G2 ©, - - 2 —

® odpowiednio poszerz kolumny i wiersze ©




@® poznanym sposobem uzupetnij zapisy (@D~ Zeszytl - Microsoft Excel EBE)
dlﬂ pDZGStU‘I’YCh dni miESiQCﬂ a pﬂtem “ Marzgdzia gtowne Wstawianie Uktad strony Formuly Dane Recenzja Widok b e o B 22
: : i
. . . = X Calibri «1 | = =sl= =¢ Ogobine "Il |.A g=Wstaw ~ X -~ ;ﬁ &
wykonaj obramowanie tabeli, kj G B 7 U- Ax EEEE 9 %mw St;:: ™ usut - | - sﬂ? }d}
Wkilej —— e kbl ortuj i Inajdz
. . . . <3 Kopiuj o i EIE W T .0 v | (®iFormat~ | (/- filtrlﬂj‘ zaznjaczlv
. Zaznacz tﬂbEle 0 I Jq SkﬂplUJ o’ _Schowe Kopiuj jako obraz., || Wyrownanie AR “ | [ RBmae . Edytowanie_
; A Vg J= | poniedziatek P e——|
& wklej skopiowang tabele w oknie edytora [ | o —— S— =
tekstu (za uwui’ 7e ten Sposéb wstawienia 1 |poniedziatek |  wtorek sroda czwartek pigtek sobota niedziela -
tabeli pozwala na jej edytowanie), 2 A i 3 A 3 6 i
. 7 s : . 3 8 9 10 11 12 13 14 =
@ wpisz w wybrane komoérki pod liczbami
4 - h i - 15 16 17 13 19 20 21
NAZwWY arzen asowyc np. zZien =
i 1 2B - 22 23 24 25 26 27 28
Sportu,
" 29 30
& zapisz prace w swoim folderze. k g
2

Wiecej na temat

Print Screen [czytaj print skrin], czesto oznaczony skrétem PrtScr, to jeden z klawiszy
specjalnych znajdujgcych sie na klawiaturze komputera. Jego wciéniecie powoduje
wykonanie obrazu aktualnie wyswietlanego ekranu monitora, czyli zrzutu ekrano-

wego (screenu). Zrzut zostaje automatycznie skopiowany do schowka, czyli zapisany

w pamigci komputera.

KrOk po krOku IEII d9-® |+ Dokumentl - Microsoft Word | Marzedzia obrazow [ &
m Marzgdzia gidwne  Wstawianie  Uklad strony Odwatania Korsspondenga  Becenzja wmdok | Farmatowan |—_o e @
| W Korekty - A " 4 Wi HPues.d vl [ I*J 1027 em
WYkOI'Iﬂj zrzut equnowy el LU B | R | T S R il p:f. —
Yo |28 Efekty artystyeme + g _I'z!. jev e =i '-?,.uf_ - B, Oudenko zarnace Sk [[% #ias 16 cm

.o . oS o T ) ——m—
tabeli i wklej go do edytora tekstu: T “"o Qo o

b [

Wspotczynnik propargi ®

= . "l' SRR
T' ] ] e 9 - 5 Lﬂ:nﬂs: Migresedt Excel E i:a:uj ; :
by otworz plik z tabelg wykonang w arkuszu : R vy | yee owey Py e ereee—wowd
- _'.. — - B S U- Ay EEXNH H-uoaw _:f:; '_,.*------ _a-rzf' }} =
kalkulacyjnym, o a-A- FE e wa Y B oI
'f e .
] wcisnij na klawiaturze klawisz PrtScr, s - 0 c 0 s F e [ » &
E y | pmesispogmu|  Whorek srada crwartek plgtek sobota niedriela
& otwérz edytor tekstu, 1 — o R A . S S O : i
i 3 8 9 il WYCIECERA 12 13 14
" e 4 15 16 17 18 15 20 21
@ wklej zrzut ekranowy z tabelq za pomocg = - = . | = =
kombinacji klawiszy Ctrl +V, : e
= L v
®  wykadruj wklejony obraz (usuni fragmen- ——
ty okna arkusza, pozostaw tylko tabele), -

poniedziatek cawartek pigtek sobota niedziela

1

DZIEN 5PORTU 2 3 4 ’ 5 !

11
WY CIECZHA

w tym celu sprawdz, czy obraz jest zazno-

8 9 10 12 13 14

czony ©, i na karcie Narzedzia obrazéw/

15 19 20

26

KOMEEC Ry 523

22 23 24 25

Formatowanie & wybierz opcje Przytnij ©,

27 28

29

& przesun znaczniki, by zaznaczyé obszar

tabeli @, i wcisnij klawisz Enter.
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2.  Zastosuj odpowiednie ustawienia strony i przy- (@id9-00i kalendarzdoox - Mictosoft Word
_  gotuj ozdobny napis WordArt na karcie z kalen- 'mu R R e
a o ﬂa t | { rig _"I"_'fr?' " Znak wodny = Wiietie 5
darza. W tym celu w dokumencie tekstowym =4 . 9,, g |
z wstawiongq tabelq: A e i
- na karcie Uktad wybierz kolejno opcje Orien- 108 i i iy (5 ) et A i s s
tacja, Pozioma, T
- na karcie Wstawianie wybierz z listy rozwi- poniedzialek| wiorek | &roda | cowartek | patek
janej WordArt jeden z dostepnych wzoréw g i 2 : : s
- = g 5 2 DZIEN SPORTU
I wpisz hazwe miesigca, np. Czerwiec. ] s s 10 B 12
. . . “: kalendarz.docx - Microsoft Word |£|ﬂ
3. Sfﬂrmﬂtu Dd DW‘Ed nID Stron Ub DZDStG‘I’D ; Ddwolania Korespondencja Recenzja Widok & 9
¥ |
i miejsce na obraz. Zastosuj ozdobne obramowa- M |Gssee B | AR Reekeas ) T e -
= i : 2 5 A Zaviades | (3 Stopka - |l Wordarn - & 1 symbol -
nie strony. Zapisz wykonang prace. J ekranu + | EiYOdsycs | [ Numer stony * | tekgeome : :
4l — Lacza MNagtowek i stopka \
rlﬁl:iﬂq' O = kalendarz.docx - Microsoft Word - IL__E Sl Al sl sl s st o
“ Narzedzia glowne Wtawianie Uktad strony Odwotania Korespondenca Recenzia Widok F
S - L TR = = iE 5_! / ida czwartek pigtek sobota
J :; Calibri (Tekstpc = 48 = A A Aa~ | &) = . AaBbCcDc | AaBbCcDc AaBbC:
WEIEJ 7 E I U ~ae x, x° - @7 . &v :FH'_jﬁj El ‘_!]- ‘.?Hurmalny_ T Bez odst... MNagtowek1 ¢ :1 5 s
Schowek & Czcionka Akapit Style 9 WYCIECZKA e a3
.H?'l'1'5'|'IS'I'14'|'13'F'1,2"I'11'|'W'F'E“i'E'I'?'l'$‘1'E'I'4'l'3‘|'J'I'I'I‘S'I'I:I'Z':'j'lid I-E-' G;? 18 19 20
E ‘:} 4 %5 KOMIEC 2l‘.Ell'll'iLl ST 7
; 3 & . ([EEE = 100% (- (3) H
i poniedziatek wtorek sroda wartek pigtek sobota niedziela
- 1
n DZIEN SPORTU g . " . d ¥
; 8 9 10 WTEIIEILZKA 12 13 b4
~ 15 16 17 18 19 20 21
& 26
5 - = . £ KOHNIEC ROKU S5ZK. a: - -
[ 4 [ ]
W skrocie

. Warto skorzystaé¢ z narzedzi kilku aplikacji komputerowych, aby wykonaé np. karte z kalendarza.

. Dobry pomyst, znajomos¢ narzedzi aplikacji oraz odpowiedni wkiad pracy umozliwig osiggniecie
zatozonego celu.

Czy juz umiesz?

Znajdz w internecie obramowania, ktére mozesz uzyé do swojego kalendarza. Sprawdz, ktére z nich
sq dostepne bezptatnie. Pamiegtaj, aby podczas korzystania z prac innych twércéw szanowaé prawo
autorskie.

Wyszukaj w internecie ztotg mysl lub przystowie, ktére sq odpowiednie do wykonanej karty z kalendarza.
Jesli uzyjesz cytatu, podaj nazwisko autora tekstu, z ktérego cytat pochodzi.

Przygotuj karte z kalendarza, na ktérej uwzglednisz swoje prywatne plany i wazne wydarzenia. Zastosuj
szablon pobrany z internetu. Wykorzystaj wykonany w edytorze grafiki rysunek. Zapisz prace w swoim
folderze.

I
(B
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3.4 Przeksztalceniaifiltry w programie GIMP

Podejmij temat ® Wyjaénij, jak rozumiesz podang informacje.

Inspiracjg do wykonania ciekawego projektu graficznego

moze by¢ kazdy szczegot otaczajgcego nas swiata.

Sposrod wielu edytorow grafiki na uwage zastuguje GIMP — pro-
gram, ktéry ma zaawansowane narze¢dzia do tworzenia 1 obrobki
obrazéw oraz retuszu fotografii. Umozliwia on m.in. malowanie,
wycinanie tta, modyfikacje¢ koloréow, zmiang¢ rozmiaru, obroét, ta-
czenie obrazéw za pomoca naktadania warstw, stosowanie filtrow
1 skalowania. Za pomoca filtré6w mozna osiagnaé np. rozmycie,
wyostrzenie, wygtadzenie, znieksztatcenie, usuniecie niedoskona-
tosci czy efektu czerwonych oczu. Ciekawe rezultaty daje modyfi-
kacja §wiatta 1 cienia oraz filtry artystyczne.

Wiecej na temat

GIMP - program do tworzenia
| obrobki grafiki.

Retusz - korekta, czyli popra-
wienie zdjecia poprzez np. zmia-
ne jego kolorystyki.

Filtry - umozliwiajg graficzng
zmiane wyglgdu obrazu lub

zdjecia.

Nazwa GIMP pochodzi od GNU Image Manipulation Program [czytaj imidz manipulejszynl. Program mozna bezptat-

nie pobra¢ ze strony gimp.org/downloads jako wolne oprogramowanie (free software, czytaj fri softter) na licencji GPL.

Oznacza to, ze mozna z niego dowolnie korzystac, dostosowywac do swoich potrzeb, udoskonala¢ i rozpowszechniaé.

E
Edytor obrazéw GIMP o lilﬂlﬁ

Plik Edycjae. Zaznaczenie Widok Opraz Warstwa Kplory MNarzedzia Filtry QOkna Pomog

Okno edytora obrazéw GIMP
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Uruchom edytor obrazéw GIMP
M | poznaj wyglad jego okna.

© - Pasek tytutu

© - Menu

© - Przybornik z narzedziami

O - Kolor pierwszoplanowy

O - Kolor tta

O - Opcje wybranego narzedzia
© - Opcje wygladu pedzla

O - Obszar roboczy



ofl

Krok po kroku

1. Za pomocgq programu GIMP dokonaj obrébki wybranego zdjecia i umiesé je na karcie z kalendarza.

Wytnij fragmenty zdjecia, wygtadz jego krawedzie, uzyj narzedzi przeksztalcania i filtru,
a nastepnie wklej do karty z kalendarza:

@ w oknie programu GIMP wy-
bierz z Menu karte Plik, a potem
opcje Otworz... ©,

o w oknie Otwarcie obrazu kliknij

w wybrane zdjecie,
& z Przybornika wybierz narzedzie

Inteligentne nozyce ©,

& wyznacz fragment zdjecia, ktory
ma zosta¢ wyciety, w tym celu
klikaj kursorem, wstawiajgc ko-
lejne punkty © (pamietaj, ze
ostatni punkt powinien pokry¢

sie z pierwszym),

zatwierdz, wciskajgc klawisz Enter,

zmien kolejnos¢ koloru pierw-
szoplanowego i ta, klikajgc
w strzatki @,

® wcisnij klawisz Delete, aby
usung¢ zaznaczony fragment
zdjecia O,

& w podobny sposdb usun dolny
fragment zdjecia ©,

i z Przybornika wybierz narzedzie
Gumka @ i ustaw jej opcje do-
tyczgce sScierania (np. Rozmiar -
165, Odstepy - 5, Twardos¢ - 25,
Sita - 50) ©,

& wycieraj krawedzie zdjecia, aby
uzyska¢ efekt rozmycia brze-

gow O,
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Piik Edyga Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa FKglory Namedzia Bitry QOkna Pomog
1 Nowy... Ctrb+N _I -
L gl
i | Chrl+0
 jako warstwy.., Ctrl+=Alt+0
B Otwbrz polotenie..

Ostatni =

Zapisz Blik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Mamedzia FEiltry Okna Pomog

& Zapuz|
Zapisz |

o Proywrl 4

Plik Edycja Faznaczenie Widok Obraz Warstwa Kpolory Naredria Filtry Okna Pomoc
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Stromy WWW

. Wybierz na rz@dzie Réi’dfkﬂ o’ r,..., *[zdjecie do kalendarza] (zaimportowany)-4.0 (Kolory RGE B-bitowa ([gamma, staloprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 1 warstwa) 2600x1700 — GIMP '.ﬂlg1
Plik Edycja Zarnaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Namedmia Filtry Okna Pomoc
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. . . i Shift+Cerl+L Swiatlo i cied ? i i
& Film rysunkowy...
ny usunlety frugment Zdjec':lﬂ 0! * Wedlug koloru Shift+0 Szum > G r;ut;q;;':‘|.".-l. %
potem, trzymajqc wcisniety kla- . . | hif Wyksywanie kiawedsi > @ cui s | g
. . . wa . Dlysct sacimesenia Dgtine ’ G Farba olejna... (80 Ods
wisz Shift, kliknij w dolny jego aczenie X e
-l | . e, ; f > e
fragment © g e
g H Dekoraca b G Lk,
s by e R Odwzorowania > & Piksele wodv.
& nakarcie Zaznaczenie Q) wybierz Wygladzanic B o BAAS  Renderowanie S
. oy )
>

opcje Odwrdc @,

L na karcie Filtry © wybierz opcje St o ke g 258 5R
A!'l)/St)fCZnE 0, F ﬂfbﬂ ﬂ!Ejnﬂ... o : = = i | kalendarz.docx - Microsoft Word

Marzedrzia glowne | Wstawianie Uklad strony Odwolania Korespondencja Recenzja Wi

iZﬂtWiEl‘df pl‘Z)/CiSkiem OKO, ' 1 =1 & | Calibri [Tekst podstawos = 11 _E =~ | EE 1% %
. gy 2| P L Uckex x| B A e et | o
i o . . 3 ) 3{3,}7 i P Aﬁ A‘ Ay~ _' ﬁl "T Eii.::l:.ie -;Itr-:;!t ;ﬁ:x-ame
. SkDpIUJ przetwnrzone Zdj@CIE Baolelus - e . ”r ? 5 = e
, ce do kalendarza, jpg-8 ([zdede do kalendarza] {zaim -
(Ctrl + C), wklej (Ctrl + V) na kar- B R ST S VR R R T RO

Ustawienia: W -

cie z kalendarza w dokumencie | |
te kstuwym O, Wykladnik potggi 8 g = R :
& kliknij we wklejone zdjecie pra- e Y b
wym przyciskiem myszy, aby R !
wybra¢ z podrecznego menu = WIEC ©
opcje Zawijaj tekst, np. Ramka, = | “ - = == = =
W skrocie

. Narzedzia edytora grafiki GIMP stuzq m.in. do zaawansowanej obrébki obrazow i zdjec.
. Zastosowanie np. filtréw lub retuszu pozwala na osiqggniecie ciekawych efektéw graficznych.

. Przygotowane w programie GIMP obrazy mozna kopiowa¢ i wklejaé do innych aplikacji.

Czy juz umiesz?

(1) Sprawdz na wybranym obrazie, jakie efekty mozna uzyskaé, gdy korzysta sie z opciji Filtry w programie

“  GIMP.
{2 Otwdrz dowolny obraz ze swojej kolekcji w edytorze grafiki GIMP. Zaznacz jego fragment za pomocg
w  narzedzia Zaznaczenie eliptyczne. Skopiuj go i wklej do edytora testu.
3 Otwérzw programie GIMP dwa obrazy pobrane z internetu (pamietaj o poszanowaniu prawa autorskiego

- zapisz imie i nazwisko autora, zrédto, warunki licencji). Wytnij wybrany fragment jednego obrazu i wklej
na drugim, ktéry bedzie stanowic¢ tto. Skorzystaj z narzedzia Inteligentne nozyce. Zastosuj wybrane filtry
programu. Zapisz prace.
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3.5 Redagowanieiformatowanie zaproszenia

Podejmij temat

® Obejrzyj winternecie przyktadowe

zaproszenia na rézne okazje.

Wymien ich wspdlne cechy. Powiedz,
jakie elementy powinna zawieraé

tres¢é zaproszenia.

Skrot klawiaturowy - polgcze-
nie dwdch lub wiece] klawiszy,
ktére umozliwia wykonanie ja-

kiej$ opcji uzywanego programu.

W edytorze tekstu mozna przygotowywac rozmaite dokumenty
przeznaczone do réznych celow, np. notatke z lekcji, wypracowa-
nie, sprawozdanie z wycleczki, ogtoszenie czy zaproszenie. Wy-
glad kazdego z nich zalezy od zastosowania odpowiednich usta-
wien, m.in. orientacjl strony, marginesOw, wyrownania tekstu,
kroju 1 wielkos$ci czcionki. Podczas formatowania tekstu warto
stosowaé skroty klawiaturowe. Ich uzywanie znacznie przy-
spiesza 1 utatwia wykonywanie wielu czynnosci.

-+

Kopiowanie

+

Wyréwnanie tekstu do prawe;

+

Wklejanie

Wyréwnanie tekstu do lewej

-+

Wycinanie

+

+
Bl

Wyréwnanie tekstu do srodka

+

Zaznaczenie wszystkiego

+
|
1

Pogrubienie

Cofanie

+
A

Kursywa

+

Ponowne wykonanie

Podkreslenie

Zapisywanie

-

Przeniesienie kursora na poczqgtek nastepnego wyrazu

+

I i .'l.lI I i ! I ¥ B | B . i ?
E ¥
|
Ir y = i ‘ L . ‘ !

Zamykanie

+

Przeniesienie kursora na poczqtek poprzedniego wyrazu

Wyszukiwanie

Przeniesienie kursora na poczqtek nastepnego akapitu

Justowanie

-+

Przeniesienie kursora na poczgtek poprzedniego akapitu

I e e

Otwieranie menu Start

+

— — .k._. , T “_._
15108 o ) e
| -

Pokazanie wszystkiego
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1. Zaprojektuj w edytorze tekstu zaproszenie na Dzien Sportu dla rowiesnikdw z innej szkoty. Podczas pracy sto-
' suj skroty klawiaturowe.

Krok po kroku

Okresl ukiad strony, napisz tres¢ zaproszenia i sformatuj tekst:

. % r
L w oknie edytora tekstu Microsoft W d9-0 1l Dokumentl - Microsoft Word
Word na kC.II'CiE Uk-}'ﬂd strony o Marzedzia glowne Wstawianie Uktad strony o Odwolania Korespondendj
kliknij w przycisk Orientacja © A K- | [Ee Grientacjao SN dny Weiecie Odst
amsmus 1 =t | 1onowa . =
; - : : . | - Rozmiar ~ __j ny -~ = 0cm v || o=
IWYbIEfI opcje Pozioma 0, Motywy — ||Marginesy I_:] S = =
| - E* v S Kn!umnyé vania stron E% 0 cm < | am
’ I Pozioma . =
7 listv rozwiianei Maraines . . Ostatnie ustawienie niestandardowe - ny Akapit
® ty ) J 9 y© T [| Gérmy: 075¢m Dolny: 05cm { [=| Jeden . ,-_*..o 1121 M Tl1 1161 1181 1201
wybierz opcje Waskie ©, 4l lewy: 1,27cm  Prawy: 1,27 cm | e e e B
. . . — Normaine = Dwa
& kliknij w przycisk Kolumny © | Gémy: 25am Doy 25em ||=— @
. i : L Llewy: 25am Prawy: 2,5¢cm
i ustaw opcje Dwa @, e | T
| | Gamy: 1.27 27 = L]
Rt s 2 orny: 1.27cm Dolny: 1,27 cm = .
& umies¢ kursor w drugiej kolum | | lewy 127cm _Pawr 127 || (22| Z'ews
nie ©, wciskajqgc wielokrotnie — ZE  Wiecej kolumn..
klawisz Enter 1 Gomy: 254cm Dolny: 2,54 cm
: !:_'rlil d -y = Dokumentl - Microsoft Word | | | ':'JEM .
. nupisz DZdDbnq CZCianq wyrﬂz ﬂ Marzedzia gltowne | Wstawianie Uklad strony Odwolania Korespondenda Recenzja Widok Formatowanie £ 6
' i i =5 % CurlzMmT ~lag o dE e is ety e 3 | % 43
Zaproszenie, stosujgc narzedzie % B s Ok« B EEEs s | |A00D Asbee AaBbC . A L
" - : e v v A v hav | 2 57| A | T Normalny | T Bez odst.. Naghowek1 _| Zmien | ECHIOWANIS
WordArt, i wyréwnaj tekst do ¥ e S M AAL AL Rt - =
prﬂwej Strnny {Ctrl + R} o’ _:_- |£ 3 120 Iy B & 140 12 _IEI I| 2 : I-:- I': [ '_"II II a |I |_'I'_- _'._;L | -"E
@ skopiuj wyraz Zaproszenie E
(Ctrl + C) i wklej go ponizej B
(Ctrl + V), wyréwnaj tekst |_
do prawej strony (Ctrl + R) © = |
’ ' Zaproszenie @
.. : : : | |
Uwaga! Zauwaz, ze na jednej karcie <l
formatu A4 mozna zaprojektowaé dwa <l
jednakowe, sktadane zaproszenia. Na I~ "
zrzutach ekranowych znajdujq sie linie -l g 7 c E
. : . . : ' aproszenie d
pomocnicze oraz informacje zapisa- L PE fz 0 .
| . D
ne szarym kolorem (ktérych nie nalezy ; : d
. ) _ Strona:1z2 | Wyrazy:1/30 | 5  Polski | BPE3E 50%(-— SN
umieszczaé na zaproszeniu). . -
& ustaw kursor myszy w prawym dolnym rogu po wyrazie Zaproszenie i przesun kursor na nastepng strone, wciskajqgc
wielokrotnie klawisz Enter,
& napisz tres¢ zaproszenia i sformatuj wedtug wzoru znajdujgcego sie na nastepnej stronie (zastosuj skréty klawiaturowe,
m.in. Ctrl + L, Ctrl + E, Ctrl + B),
& zapisz plik z zaproszeniem w swoim folderze (Ctrl + S).
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2. Powiedz, jakich informacji brakuje na przedstawionym zaproszeniu.

F !
Wd9-0 1 zaproszenie.docx - Microsoft Word IDFE’u
“ Marzedzia glowne Wstawianie Uktad strony Odwotania Korespondendja Recenzja Widok & 9

oan : e — 32 Znajdz ~
& T . 5 - ¥ . aal e e -~ - | 24
_j . RO LR g 130 A A | Aa D E-E-w [IEE( QW AaBbCcDc | AaBbCcDe AaBbCi || % ab 7amied
T — (™% T
Wikle . ’ v > v e == | A=, | Aw I3 : Zmien
> | 7 B 7 U -~ abs %X, X )\ - B2 i |E:] = = = = A v e | T Normalny | T Bez odst... Nagiowekl _ tyle~ | & Zaznacz-
Schowek Czcionka P Akapit . Style « | Edytowanie
[l ERie vt 1 2 1 -3 1 4+ 1 516171 81 9120 1 101 12+ 1 JU B [F1 151 16+ 1 A7+ 1 181 19+ 1 20 1 21+ 1 22+ 1 23+ | 24+ | 25+ 1 26+ 1 2401 28+]

Fert)

Mamy zaszczyt zaprosic

EFIEEEEE

uczniow klasy Vi b
Szkoly Podstawowe] Nr... W ...cccinssssnnannns
wraz z wychowawcg

i3

Bt e

R

_E Program Dnia Sportu: D z l E ﬂ s P 0 R T U

: = Powitanie gosci , o - "
2 . Wistes artystyczoy ktory odbedzie sie 1 czerwca .....r. o godz. 10% w naszej szkole.

2 = Rozgrywki sportowe klas
5 i e Uczniowie klasy VI a
=| = Poczestunek

'.! Szkoly Podstawowe] Nr ... W ..cccccvcessecsensessense |—|

W skrocie

Wyglad dokumentu wykonanego w edytorze tekstu zalezy od jego przeznaczenia.

Projektowanie zaproszenia polega na okresleniu m.in. orientacji strony, margineséw, wyréwnania tekstu
oraz kroju i wielkosci czcionki.

Profesjonalnie przygotowane zaproszenie moze byé wzorcowym szablonem, ktérym mozna sig postuzyé
w przysztosci.

Podczas formatowania tekstu zaproszenia warto stosowaé skréty klawiaturowe, ktére utatwiajg
| przyspieszajqg prace.

Czy juz umiesz?

o Po obejrzeniu przyktadowych zaproszen w internecie powiedz, jakie zastosowano w nich tresci
i obrazy.

Sprawdz w internecie, do czego stuzq nastepujgce skroty klawiaturowe: Alt + Tab, Alt + F4, Ctrl + A,
Ctrl + D, Ctrl + klawisz plus (+), Ctrl + klawisz minus (-).

Pobierz zdjecie z darmowych kolekcji umieszczonych w internecie. Pamietaj o poszanowaniu prawa
autorskiego (podaj imie i nazwisko autora, zrédto, warunki licencji). Otwérz je w programie graficznym
GIMP. Wytnij odpowiadajqcy pod wzgledem tematycznym wycinek zdjecia za pomocq narzedzia
Inteligentne nozyce. Wklej go na pierwszq strone zaproszenia.

«*» Wspdlnie z kolezankg lub kolegq przygotuj w edytorze tekstu zaproszenie dla rodzicéw na inscenizacje
i o klasowqg Uczymy sie tolerancji. Zapisz prace w swoim folderze.
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3.6 Projekt grafiki do zaproszenia. Warstwy w programie GIMP

Podejmij temat
® Czym sierézniq obydwa

obrazy? Jakie programy

komputerowe umozliwiajqg

wykonanie kazdego z nich? ‘ o
Warstwy mozna pOI‘éWI’laé do przezmczystych foli1, na ktérych Warstwy — obrazy, ktére mozna
grafiki sa niezaleznymi obrazami do momentu, kiedy zostang po- naktadac jeden na drugi i prze-
taczone. Po natozeniu warstw jedna na druga powstaje kompletny suwaé je wzgledem siebie.

obraz. W edytorze obrazow GIMP mozna dodawac¢ lub usuwac
warstwy, zmieniac ich kolejnos¢, ustawiac przezroczystos¢, scalac
je oraz dodawac¢ do nich efekty. Praca na warstwach graficznych
stanow1 duze utatwienie.

ofi

KI’Ok po kaku [ Edytor obrazéw GIMP

r
Aby otworzy¢ dwa obrazy
na OdrebHYCh WﬂrStWﬂCh= 0 Otwd ...; o Blik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kglory MNarzedzia Filtry Okna Pomog

Przygotuj grafike przeznaczong do zaproszenia na Dzien Sportu. Pracuj na warstwach z zastosowaniem opgji
przezroczystosci i skalowania w edytorze obrazéw GIMP. Bezptatne zdjecia lub obrazy mozesz znalezé np.
w serwisach pixabay.com lub freepik.com. Wybieraj grafike udostepniong w domenie publicznej lub na licen-
cji Creative Commons.

Plik Edycja Zarnaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marredzia Filtry Okna Pomoc
T Nowy.

Utwirz

Otworz...

Ostatmio otwierane

w oknie programu GIMP

otworz pierwszy obraz (np. Pu-
char) za pomocg opcji Otwdrz
jako warstwy... na karcie Plik ©,

w ten sam sposob otworz dru-

gi obraz (np. Sportowcy),

sprawdz, czy w obszarze robo-

czym sq widoczne dwa obrazy

na odrebnych warstwach ©.

“ 182 % “ sportowcy.png (B54ET|MB)
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Krok po kroku

Aby uzyskaé
przezroczystos¢ warstwy:

na panelu po prawej stronie
okna kliknij w ikone z okiem dru-
giej warstwy © (Sportowcy), aby

wytgczy¢ jej widocznosé,

sprawdz, czy pierwsza warstwa ©
(Puchar) jest aktywna,

na karcie Warstwa © kliknij ko-
lejno w opcje Przezroczystosc @,
Dodaj kanat alfa ©, aby uzyskac¢

przezroczystosg,

wybierz z Przybornika narzedzie
Roézdzka © i klikaj w kazdy ele-
ment tta obrazu @, trzymajgc
wcisniety klawisz Shift,

wcisnij klawisz Delete, aby usu-

ngc¢ zaznaczone tto,

na karcie Zaznaczenie ©, kliknij
w opcje Brak @, aby anulowaé

Zaznaczenie,

wybierz z Przybornika narzedzie
Gumka ©, aby usunq¢ pozostate

niepotrzebne elementy @,

kliknij w ikone z okiem pierwszej
warstwy © (Puchar), aby wyiq-
czy¢ jej widocznosé,

uaktywnij druga warstwe (Spor-
towcy), klikajgc w jej ikone ©,
oraz wigcz jej widocznosg, klika-
jac w ikone z okiem @, a nastep-

nie uzyskaj jej przezroczystosc,

wiqcz widocznosé obu warstw ©

i sprawdz efekt korncowy.
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Krok po kroku

Zastosuj skalowanie, scal
warstwy w jeden obraz
i napisz tekst:

o wytgcz widocznosé drugiej war-
stwy © (Sportowcy),

& zaznacz pierwszg warstwe (Pu-
char), klikajgc w jej ikone ©,
& wybierz z Przybornika narzedzie

Skalowanie €,

B kliknij w obraz, a nastepnie

zmniejsz go © metodq zfap,

przesun i zwolnij,
@ w oknie Skalowanie zatwierdz

przyciskiem Skaluj ©,

wigczwidocznosé obuwarstw©,

wybierz z Przybornika narzedzie
Przesuniecie @ i przesun odpo-
wiednio warstwy, aby utworzyly
kompozycje O,

€ kliknij w ikone Tekst © i wstaw

pole tekstowe,

@ okresl| rodzaj, kolor oraz wiel-
kos¢ czcionki © i napisz odpo-
wiedni tekst, np. Dzien Sportu @,

B na karcie Obraz © kliknij w opcje
Potgcz widoczne warstwy... ©,

aby scali¢ warstwy,

& w oknie Polgczenie warstw za-

twierdz przyciskiem Potgcz @.

*[puchar] (zaimportowany)-16.0 (Kolory RGB 8-bitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 2 warstwy] 20002000 - GIMP = =)
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Polgcz widoczne warstwy... O “ I

Splaszcz obraz

& Wyrdwnaj widoczne warstwy...
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2.  Zapisz grafike w pliku z rozszerzeniem JPEG. Nastepnie wstaw obraz na pierwszq n¥2
2 strone przygotowanego wczesniej zaproszenia. ﬂ‘;“ﬁ

Zaproszenie

K ro k p 0 kro k u #¥ zaproszenie Driefi Sportuusc-L1 (Kolory RGE B-bitowa [gamma, staloprzecinkowal, GIMP built-in sRGE, 1 warstwa) 2000,2000 - a1 bl IES
Plik gJisacis Zarnacs Warstwa  Kolory N i Pomec

Aby zapisa¢ obraz w programie GIMP
i wyeksportowacé plik w formacie JPEG:

Crl+ ARt

ali

B

& na karcie Plik © kliknij w opcje Zapisz jako...©,

& wskaz miejsce zapisu pliku na dysku kompute-
ra, napisz nazwe pliku © i zatwierdz przyciskiem
Zapisz © (zwré¢ uwage na rozszerzenie pliku
zapisanego w edytorze obrazéw GIMP - xcf),

& na karcie Plik © kliknij w opcje Wyeksportuj
jako... ©,

@®  zrozwijanej listy wybierz format JPEG @,

e zatwierdz przyciskiem Wyeksportuj © (zwroé
uwage na rozszerzenie pliku - .jpg).

Uwaga! Format JPEG nie zachowuje warstw.

W skrocie

. Edytor obrazéw GIMP umozliwia prace na warstwach graficznych. Obrébka jednej warstwy to praca nad
fragmentem obrazu bez koniecznosci poprawiania catego obrazu.

. Wykonane w programie GIMP obrazy mozna zapisywaé z zachowaniem warstw.

Czy juz umiesz?

(1) Zapoznaj sie z informacjami o edytorze obrazéw GIMP, ktére znajdujqg sie na oficjalnej stronie internetowej
gimp.org. W razie potrzeby zastosuj funkcje ttumaczenia strony internetowe;.

oll

Otwérz w programie GIMP dwa obrazy jako warstwy. Polqgcz je z wykorzystaniem opcji przezroczystosci.
Jesli korzystasz z prac innych twércow, pamietaj o poszanowaniu prawa autorskiego (podaj imie
i nazwisko autora, zrédto, warunki licencji).

ofl

18- Wspdlnie z kolezankq lub kolegqg przygotujcie w programie GIMP ciekawg kompozycje sktadajgcq sie z 3-4

warstw. Zapiszcie wykonang prace z zachowaniem warstw.

74



3.7 Przygotowanie papieru firmowego szkoly

Podejmij temat

® 7Znajdz winternecie przyktady papieréw firmowych. Jakie elemen-
ty zawierajg? Opisz ich wyglad i wymien ich wspdlne cechy.

Papier firmowy wykorzystuje si¢ do prowadzenia korespon-
dencji stuzbowej. Zwykle zawiera on element graficzny zwigzany
z dziatalnoscia firmy, logo, nazwe, adres, numer telefonu, adres
strony 1nternetowe] oraz adres e-mail. Szkoty réwniez uzywaja
specjalnie zaprojektowanego papieru firmowego.

Krok po kroku

Aby skorzystac z gotowych szablonow do wykonania papieru firmowego:

=

& w oknie edytora tekstu Micro- W -0 ]l
soft Word WYbIEI'Z kolejnﬂ opcje m Marzedzia gtdwne Wstawianie Ukta =
- ey
Plik o, Nowe 0, bl Zapisz ~
Dostepne szablony o
@®  spoérdd Szablondéw w witrynie Bl Zapiszjako " EEE
~ ; Strona
Office.com © wybierz kategorie & Otwarz . ——
. i .
EdUkﬂCjﬂ o’ T Zamknij Kl L
e Informacje J e
@ kliknij w wybrany szablon ©, J
; Ostatnio Pusty dokument Maje szablony Ostatnio uzywane Prryldadowe
. spruwdz wyglqd szablonu na uZywane szablony szablony
podglgdzie © i kliknij w przycisk m
Pobierz ©. Szablony w witrynie Office.com o Wyszukaj szablony w witrynie Office.cq | =
Drukuj
Zapisz i y— 7 s = _—
wysli e i 4 jl _ 4
Poemac Biznes Boze Narodzenie Broszury Dokumenty i raporty
: ;] Opdge
Uwaga! Po wezytaniu szablonu mo-
X . . . . ” E Zakoncz _ T —= y L r
zesz zmieniaé zawarte w nim szczego- -~ / 0 /
ty: dodawacé lub usuwac pola teksto-
Qe v ;s . ’ Daiec Dzienniki Edukacja
we, zmieniac¢ ich zawartosé, wpisywaé J

nowe teksty i wstawiaé obrazy. :
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Podczas projektowania papieru firmowego nalezy pamigtac, aby nie
uzywac zbyt wielu zdobien, ksztattow 1 koloréw. Nazwa firmy 1 jej
dane powinny by¢ czytelne, a elementy dekoracyjne nie moga przy- |
staniac¢ tresci korespondencii.

Szkota Podstawowa nr _
w Ostrowcu Swigtokrzyskim

nowaniem prawa autorskiego). Ozdobe moga stanowi¢ wypelnione
kolorem rozmaite ksztatty (opcja Asztatty z karty Wistawianze). |

W gérnej cze¢sci papieru firmowego szkoty nalezy umiesci¢ dane tele-
adresowe. Warto wklei¢ logo szkoty, zdjecie budynku lub samodzielnie
wykonac¢ rysunek w edytorze grafiki. Potrzebne elementy graficzne
(logo, zdjecia) mozna pobrac¢ ze strony internetowe] szkoly (z posza-

mih
N

Zaprojektuj i samodzielnie wykonaj w edytorze tekstu papier firmowy szkoty.

-

Krok po kroku

Aby dokona¢ korekty zdjecia (zmieni¢ jego wyglqd) w edytorze tekstu Microsoft Word:

@ zaznacz wklejone zdjecie ©, w900 papis frmousy docs - Micrsof Word Nazediza vz (= 5
m Harzedzia ghdame Wietawianie Uktad strony Odhwotania Korespondéncia Recenzja Widak Formalowanie | (=) 6
. : i 9do | 4o 1A Kompresu) obrazy =— = — 7 bissicwarlE bt 3l (S5 5 P w- B @ & —=
@ wybierz karte Narzedzia obra- = | g A mcon || ] - e 9 | zﬂ_ yroedors - | B LI S
sUn orekly  Kolor & i i : E olozenie Lavwal & wytnll — B&lcm 2
- - tho - - arfystyczne = 5 Resetuj obraz - o ;:;" Uktad obrazdw = - tekst ,Oh.er-ha zamacz  Gh* - i 3
ZDW/FD rmatowanie 0 ' ' 00::3:-:-.'rr*.-.-:!nd Siyle obTER . R e sz czanie :
, (]| C I SO SR R SR R ST SR LR W S T RN S T T IS O IO S N W v A T l__:_
& kliknij w przycisk Zawijaj tekst © i I
i zmien sposéb otaczania obra- ‘ I R s
- ; =
{ H =
zu tekstem (np. Ramka), : { Szkota Podstawowa nr ____
- s
ws T . " ! :
o Z rozwijane; ||sty przymsku | f | ISR e e
ik i s —
1 i = r@l H2-43 |= papier firmowy.dock - Microsoft Word
Kolor © wybierz jednq z propo onsinpime | iy @ toxmonsegs serzn e !
zy]i kolosyshycznsi, B BE=Y RBED - . BB
VD,I-“ " [@]- b~ Dzelenie wyrazow = .,.\-il:::-_‘-L - -;ftril:; N r Dopkt . F-::h.'u'aenle anqa:- Bty Okienko aznacz Sk Obrée = 1
. Dkreél pDZiDm jasnoéci’ kuntru_ I.;rih-r.ﬁip—lﬂ'- EET '_..if_'"-:_lll.r_-l::“lh- RS EERTY R IR | Tm;nr:u. EEEn B2- 1 13 1 e TE :-ij-“h\:j: FT P L EE'
stu i ostrosci obrazu, klikajgc a : I : -
- ge Ry LT — .
w przycisk Korekty ©, | g EE- sEEEEE |
rEfek't:,' wypelnienia | & “" Brak koloru a -
. e . ; - - 1 Wigce] koloriw,, f
o kliknij w przycisk Efekty artystycz- | ||| o= [rolonra T et otz | = (11 i ; X
g Kolory o
. _ e o e { é
ne ©, wybierz dowolny efekt, || Sz 8 | _ i 1 .
1 s - i krzyskim | =
: : . - | i
& wybierz dowolny Styl obrazu ©, | || — ?
zmien kolor Obramowania ob- 1 = - |
razu ©, W e | [ §
. = ; Po:_.w::kql.rlujh garg Lo | g
= na karcie Ukiad strony © mo- M| ©remaranos ’ | e :
- . . F 3 Zﬂmlﬂi ___________‘i i
zesz zmieni¢ Kolor strony (wy- " | 3
; : | W
bierz jasny odcien) © © ©. : —=0) o ; :
Stons 121 | Va3 | J ok | ErE T — 3
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2, Powiedz, ktdre okreslenia sq prawdziwe.
odréznia firme od innych identyfikuje instytucje zawiera dane teleadresowe
‘\ A /
zawiera wytqcznie ozdobng grafike PAPIER FIRMOWY — utrudnia przekaz tresci
rd v N\
zawiera wykaz pracownikéw firmy zawiera wszystkie dane o firmie czesto zawiera element ozdobny

Wiecej na temat

Wizerunek firmy (rowniez szkoty) to wyobrazenie, jakie majq o niej jej klienci (uczniowie, rodzice). Jest podstawag do

tworzenia dobrej opinii o firmie i warunkiem budowania do niej zaufania. Na wizerunek sktadajq sie przewaznie pozy-

tywne skojarzenia z jej nazwq lub znakiem graficznym. Dlatego wazny jest m.in. profesjonalnie zaprojektowany papier

firmowy z nazwq, adresem i logo firmy uzywany do korespondenc;ji.

W skrocie

Papier firmowy stuzy do prowadzenia korespondencji stuzbowej. Zawiera dane teleadresowe firmy
| element graficzny, np. jej logo.

Edytor tekstu Microsoft Word umozliwia zaprojektowanie papieru firmowego.

Podczas tworzenia papieru firmowego nalezy pamietaé, zeby nie uzywac zbyt wielu zdobien, ksztattéw
| koloréw, aby odbiorca mégt skupi¢ uwage na tresci korespondenc;ji.

Czy juz umiesz?

= RRECE

| W‘

Wspélnie z kolezankg lub kolegqg przygotuj w edytorze obrazéw GIMP projekt grafiki do papieru
firmowego dla wybranej grupy uczniéw, firmy lub organizac;ji:

- szkolnego kota teatralnego, - zaktadu produkujgcego zabawki,

— klubu pitki noznej, — wolontariuszy, ktérzy opiekujqg sie zwierzetami.

Przygotuj na wiasny uzytek ozdobny papier listowy na wzér papieru firmowego. Wykorzystaj wykonane
w edytorze grafiki wtasne logo.

Dobierzcie sie w pary i przygotujcie papier firmowy dla Szkolnego Klubu Sportowego w edytorze tekstu
Microsoft Word. Wykorzystajcie w nim zaprojektowang w programie GIMP kompozycje graficzng sktadajgca
sie zdwoch warstw. Zaprezentujcie swojq prace w klasie.



Podsumowanie dziatu 3

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

rozszerzenie Print Screen filtr

licencja zrzut ekranowy (screen) skrét klawiaturowy
IrfanView GIMP warstwy
kadrowanie retusz papier firmowy

o Jak zinterpretujesz przedstawiong grafike?

oll

VN

Dlaczego warto tgczy¢ tekst z grafikq,
dzwiekiem i filmem? Czy zawsze takie
potgczenie utatwia przekaz informa-
cji? Kiedy stanowi utrudnienie? Jakie
programy lub aplikacje sq potrzebne
do pracy z tekstem, grafikq, dzwiekiem

i filmem?

Odpowiedz na pytania.

* Po co sie zapisuje prezentacje multimedialng jako szablon programu Microsoft PowerPoint?

* Do czego stuzy Rejestrator dzwieku?

* W jaki sposéb mozna skopiowac plik z karty pamieci kamery cyfrowej na dysk twardy komputera?
* Do czego mozna wykorzystaé program IrfanView? Podaj przyktady.

Wymysl zakonczenie jednego z rozpoczetych zdan. Przedstaw swojg wypowiedz w klasie.

Prezentacja multimedialna... Edytor obrazéw GIMP...
Szablon dokumentu Microsoft Word... Papier firmowy...
Potgcz dwie fotografie w edytorze obrazéw GIMP. Pracuj na warstwach, aby powstat jeden obraz z opcjq

przezroczystosci. Jesli korzystasz ze zdje¢ innych twdércow, pamietaj o zachowaniu prawa autorskiego (po-
daj imie i nazwisko autora, Zrédto, warunki licencji).

Wspdlnie zorganizujcie klasowy konkurs na wykonanie plakatu Co wiemy o edytorze obrazéw GIMP?, ktéry
zaprezentuje mozliwosci graficzne programu. Wykorzystajcie informacje i obrazki wykonane w edytorach
tekstu oraz grafiki.
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Powiedz, ktére zakoniczenia zdan sq poprawne.

1.

Szablon programu Microsoft PowerPoint

a. umozliwia odtworzenie prezentacji w komputerze, w ktérym nie jest zainstalowany program
PowerPoint.

b. pozwala na korzystanie z utworzonego wzorca slajdow w przysziosci.
c. nie pozwala na odtworzenie zapisanych w prezentacji dzwiekéw, animaciji, filmow.

Rozszerzenie okresla
a. typ pliku b. wielkos¢ pliku c. date zapisu pliku.

Dodawanie rozmaitych efektow do plikéw graficznych umozliwia m.in. program

a. Microsoft Excel b. Paint c. IrfanView.

Skroty klawiaturowe

a. umozliwiajg wykonanie okreslonych operacji w danym programie.
b. utatwiajg nauke szybkiego pisania za pomocaq klawiatury.

c. stanowiq utrudnienie w korzystaniu z edytorow tekstu.

W programie graficznym filtry

a. powodujg wyswietlenie tylko tych danych, ktére spetniajg okreslony warunek.
b. pozwalajg na sortowanie narzedzi w Przyborniku.

c. umozliwiajg graficzng zmiane wyglgdu obrazu lub zdjecia.

Warstwy w programie graficznym

a. stuzq wytgcznie do pisania tekstu.

b. mozna naktadaé jedng na drugq i przesuwaé je wzgledem siebie.
c. umozliwiajg prace na wybranych platformach edukacyjnych.

Licencja jest pozwoleniem na

a. przekazanie dzieta do bezptatnego uzytku ogdlnego.

b. korzystanie z dzieta chronionego prawem autorskim z zachowaniem okreslonych warunkow.
c. dowolng modyfikacje graficzng zdjecia lub obrazu.

Wyszukaj w internecie informacje na podane tematy.

Jakie szablony i motywy mozna pozyska¢ z witryny Office.com udostepnionej w edytorze tekstu
Microsoft Word i w programie Microsoft PowerPoint?

W jakich programach graficznych mozna pracowa¢ z wykorzystaniem warstw?

Powiedz, czy podane zdania sg prawdziwe, czy fatszywe.

W programie IrfanView mozna zmieniac¢ rozmiar wybranych zdje¢.

Skrot klawiaturowy Ctrl + F umozliwia wyszukiwanie.

GIMP to bezptatny edytor tekstu o duzych mozliwosciach obrébki obrazéw i zdjec.
Klawisz Tab umozliwia wykonanie obrazu aktualnie wyswietlanego ekranu monitora.
Grafiki nie mozna zmniejszy¢ przy uzyciu opcji Skalowania.

Edytor tekstu Microsoft Word umozliwia tworzenie papieru firmowego.
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