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Lekcja 1.

Temat: Zaczynamy lekcje w szkolnej pracowni komputerowe;j

1.1. Regulamin pracowni komputerowej

Jak wiesz, z pracowni komputerowe;j
korzystaja uczniowie wielu klas

i rocznikoéw, czesto w tym samym dniu.
Tych samych komputeréw uzywaja
uczniowie uczeszczajacy na zajecia
kota komputerowego i uczniowie klas
mlodszych. Zdarza sie réwniez, ze

nauczycielom innych przedmiotéw
potrzebne s3 komputery do przeprowadzenia lekcji. W zwigzku z tym musi by¢ ustalony
porzadek — opisuje go regulamin szkolnej pracowni komputerowe;j.

Regulamin — dokument zawierajacy przepisy i rozporzadzenia regulujace postepowanie
w jakiejs dziedzinie, obowigzujace pracownikéw jakiejs instytucji, cztonkéw organizacji. [1]

Méwiac prosciej: regulamin to zbiér zasad, nakazéw i zakazéw obowigzujacych w danym
miejscu.

Cwiczenie 1.1.

Uruchom komputer, stosujac zasady poznane w klasach mtodszych.
Zaloguj sie.
Poinformuj nauczyciela o wykonaniu éwiczenia.

Cwiczenie 1.2.

Kup ksigzke

Zapoznaj sie z regulaminem pracowni komputerowej widocznym ponizej.
Ponumeruj (ustnie) przyktadowe punkty tego regulaminu w kolejnosci od
najwazniejszego (Twoim zdaniem).

Poréwnaj swoje spostrzezenia z rozstrzygnieciami kolegéw i kolezanek z klasy.
Porozmawiajcie na temat dokonanych wyboréw.
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Przyktadowy regulamin pracowni komputerowej moze zawierac nastepujace punkty:

REGULAMIN PRACOWNI KOMPUTEROWE)

1. W sali komputerowej uczniowie moga przebywac tylko pod opieka nauczyciela.

2. Kazdy uczeh ma state miejsce w pracowni komputerowej, bez zgody nauczyciela nie moze go zmienic.
3. Uczniom wolno obstugiwac sprzet komputerowy tylko zgodnie z zaleceniami nauczyciela.

4. Wtasne pliki uczen zapisuje w katalogach wskazanych przez nauczyciela.

5. Przed rozpoczeciem pracy nalezy sprawdzi¢ swoje stanowisko komputerowe. O wszelkich brakach,
usterkach, zniszczeniu sprzetu lub zaistniatych zmianach nalezy niezwtocznie poinformowaé nauczyciela.

6. W trakcie pracy z komputerem obowiazuja ogélne przepisy BHP dotyczace obstugi urzadzen
elektronicznych i elektrycznych.

7. Uczen uruchamia komputer i loguje sie w sieci tylko na polecenie nauczyciela i zgodnie z jego
wskazéwkami.

8.  Na stanowisku pracy z komputerem nie wolno spozywac positkéw i pi¢ napojow.

9.  Po skonczonych zajeciach nalezy pozostawi¢ stanowisko komputerowe w nalezytym porzadku.

Cwiczenie 1.3.

Wybierz jeden z punktow przyktadowego regulaminu pracowni komputerowej i uzasadnij
koniecznos¢ jego stosowania.

Cwiczenie 1.4.

Zapoznaj sie z regulaminem pracowni komputerowej w Twojej szkole. Odszukaj i oméw
punkt regulaminu, ktéry Twoim zdaniem jest bardzo wazny, a nie zostat wymieniony
w podreczniku.

1.2. Bezpieczna praca z komputerem

Wszystkie urzadzenia elektroniczne, w tym takze komputery, s3 projektowane tak,

aby mozna bylo bezpiecznie z nich korzysta¢. Trzeba jednak przestrzegac zasad ich
uzytkowania. Jedna z nich brzmi: miejsce pracy nalezy zawsze utrzymywac w czystosci.
Oto inne wazne zasady bezpiecznego uzytkowania sprzetu komputerowego:
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ZASADY BEZPIECZNEGO UZYTKOWANIA
SPRZETU KOMPUTEROWEGO

1. Nie nalezy przykrywac jednostki centralnej ani
monitora oraz zadnych innych urzadzen elektronicznych
podtaczonych do pradu.

Urzadzenia te wydzielaja ciepto w czasie pracy i mogtyby
ulec uszkodzeniu w wyniku przegrzania.

2. Podczas pracy z komputerem nalezy zachowa¢ prawidtowa
postawe ciata (rysunek 1.1.).

Ustawienie komputera, biurka i fotela ma wptyw
na sylwetke ciata.

r
\° N q N\

S\

0
3. Dtugie patrzenie na ekran monitora moze szkodzic zdrowiu. N I\ -
Postaraj sie nie siedzie¢ przed komputerem dtuzej niz :
45 minut. Po tym czasie zréb 15 minut przerwy, przewietrz 0 ‘
pokdj. Jesli szczypia Cie oczy lub czujesz mdtosci, zakoficz |
prace. Powiedz o tym nauczycielowi lub opiekunowi. v
4. Dtugie siedzenie przy komputerze zle wptywa na mignie
i uktad kostny, szczegélnie na kregostup. Rysunek.1.1.

. . L o Wzorcowe stanowisko pracy
Pamietaj, zeby w czasie przerw troche poéwiczy¢: przeciagnij
sie i zréb kilka sktonow.

Wykonaj takze éwiczenia majgce na celu relaks oczu,

na przyktad mrugaj na przemian jednym, potem drugim
okiem, a na koniec zamrugaj obojgiem oczu. Od czasu

do czasu spojrzyj poza ekran, daleko przed siebie, za okno.

Cwiczenie 1.5.
Wymien i opisz w zeszycie zasady bezpiecznej pracy z komputerem.

Czy wiesz, jakie s3 objawy zmeczenia organizmu zbyt dlugim siedzeniem przed
komputerem lub telewizorem? Poznaj niektore z nich.

Niektére OBJAWY ZMECZENIA ORGANIZMU spowodowane zbyt dlugim siedzeniem
przed komputerem:

+ Bol glowy, kregostupa, nadgarstka.

o Podraznione oczy — rozmywanie si¢ obrazu, podwodjne widzenie, uczucie
suchosci i pieczenia (zespol suchego oka), zaczerwienienie spojowek, 1zawienie
oczu, wrazliwo$¢ na $wiatlo, zwiekszenie istniejacej wady wzroku.

o Nudnosci.

« Zaburzenia koncentracji.
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Jak im zaradzié? Pamietaj!

o Zachowaj prawidlowa postawe ciala przy

Nie spedzaj catego
komputerze.

wolnego czasu przy
o Zwro¢ uwage na prawidlowe oswietlenie. komputerze, telewizorze
lub ze smartfonem
w reku. Pamietaj, zeby
odrobic lekcje i spotkac sie
« Pisz lekko na klawiaturze (delikatnie naciskaj z przyjaciétmi.

klawisze).

« Pamietaj o czestym mruganiu. Odrywaj wzrok od
ekranu, rysuj 6semki gatkami oczu.

« Prawidlowo si¢ odzywiaj. Pamietaj o cze¢stym piciu
napojow.
« Uprawiaj sporty. Codziennie spedzaj czas na §wiezym powietrzu.

o W czasie przerw wykonaj kilka ¢wiczen: przeciagnij si¢ i zrob kilka sklonow.

Jezeli proby ograniczenia Twojego czasu spedzanego przy komputerze, telewizorze lub ze
smartfonem w reku wywotuja Twoj gwattowny sprzeciw, to znak, ze mozesz by¢ od nich
uzalezniony! Nie lekcewaz tego! Porozmawiaj o tym z rodzicami (opiekunami) lub psychologiem
szkolnym.

Cwiczenie 1.6.

Wymien objawy zmeczenia organizmu spowodowane dtugotrwata praca przy komputerze.
Powiedz, jak im zaradzic.

Cwiczenie 1.7.

Przygotuj w zeszycie krotka notatke o tym, jak zapobiegac skutkom zbyt dtugiej pracy
przy komputerze (tablecie lub ze smartfonem w reku). Potrzebne informacje odszukaj
w internecie lub bibliotece.

Cwiczenie 1.8.

Sprawdz, czy zachowujesz prawidtowg postawe ciata, siedzac przy komputerze. Sprawdz,
czy masz:

* monitor w odlegtosci wyciaggnietej prosto reki,
* rece swobodnie oparte na biurku,

» stopy oparte na podtodze,

* wyprostowane plecy.
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Temat: Poznajemy nasze narzedzia pracy

3.1. Program komputerowy

Czesto mozna ustyszec, ze komputer to urzadzenie, ktére potrafi prawie wszystko. Tak
naprawde jednak umie tylko tyle, ile nauczy je cztowiek. Sam nie potrafi nic i nie rozumie
niczego, co robi. Aby komputer mdgt wykonac jakies zadanie, musi wiedzie¢, co i w jakiej
kolejnosci robi¢. Umozliwiajg to programy, a ich tworzeniem zajmujg si¢ programisci.

Program to cigg polecen zapisanych w zrozumiaty dla komputera sposéb (przetwarzanie danych)
w celu wykonania konkretnego zadania. Mozna tez powiedziec, ze program realizuje jakis
algorytm, ktory jest z kolei efektem rozwiazania pewnego problemu.

Algorytm to w informatyce doktadnie opisany plan Instrukcja to opis czynnosci
(sposob) dziatania, krok po kroku. To opis postepowania zawartych w algorytmie.
podczas rozwigzywania problemu.

Wiecej na temat tworzenia instrukcji, czyli algorytméw,  JRilldlu ity F-4 (LY

i rozwigzywania probleméw dowiesz si¢ na kolejnych Narysuj otwarta koperte bez
lekcjach oraz w starszych klasach. odrywania reki od kartki.

Program komputerowy moze stuzy¢ do redagowania
tekstow, tworzenia kompozycji plastycznych, liczenia
czy komunikowania si¢ z innymi. Jest to posrednik
miedzy uzytkownikiem a komputerem. Przyktady
takich programéw zostaly przedstawione na lekcjach
w poprzednich klasach. Ikony niektérych poznanych
programéw pokazuje rysunek 1.10.

Rysunek 1.10. lkony przyktadowych programéw komputerowych

Cwiczenie 1.19.

Podaj nazwy programéw reprezentowanych przez ikony na rysunku 1.10. Mozesz
skorzystac z naszej podpowiedzi.

* Przegladarka internetowa: Internet Explorer.
e Programy do nauki rysowania: Paint, TuxPaint.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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* Program do pisania: Notatnik.
* Programy do nauki programowania dla dzieci: Baltie, Scratch Junior.

3.2. System operacyjny

Szczegoélnym i najwazniejszym programem jest system operacyjny, czyli srodowisko
pracy dla uzytkownika komputera.

System operacyjny zarzadza pracg wszystkich urzadzen i nadzoruje prace innych programow.
Mozna go poréwna¢ do uktadu nerwowego u cztowieka, ktéry odpowiada za wszystkie nasze
czynnosci.

Systemy operacyjne Android, Windows Phone i iOS sa Pamietaj!

przeznaczone przede wszystkim dla urzadzen mobilnych, e

takich jak tablety i smartfony. Windows 10 dziala popularnymi systemami
na komputerach, laptopach, tabletach, smartfonach, operacyjnymi
a takze na mniejszych urzadzeniach elektronicznych — w komputerach sg:

MS Windows, macOS,

smartwatchach. W Windows 10 kazdy moze dostosowac ) .
Linux, Android.

Menu Start tak, jak mu wygodnie.

Cwiczenie 1.20.
Dopasuj nazwe systemu operacyjnego do ikony i opisu stownego.

- - Tl I..Tk"l] o
.- i \ p‘fl [ |

Android macOS Linux Ubuntu MS Windows

Jak juz wiesz, po uruchomieniu komputera, wybraniu uzytkownika, ktdry jest
Ci przypisany, i zalogowaniu si¢ do systemu operacyjnego na ekranie pojawia si¢ pulpit
(rysunki 1.11.1 1.12.) lub biurko (system macOS — rysunek 1.13.).

Rysunek 1.11.
Pulpit systemu Windows 10

Pole¢ ksigzke
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Rysunek 1.12.
Pulpit systemu Linux Ubuntu

8
F
5
B
B
B
LS
#

4 Flader fis (S Vew s Wedos bem O T ) ek OB

Rysunek 1.13.
Biurko systemu macOS

Pamietaj!

Jest wiele systemow
; operacyjnych, jednak
IO Nl IROGnFgo TOAAD My ich podstawowe funkcje

sa podobne.
Pulpit zawiera:
+ Ikony — symbole oznaczajace katalogi lub pliki; po
dwukrotnym kliknieciu ikony na ekranie pojawia sie Pulpit, ktory widzisz
obiekt przez nig reprezentowany. na ekranie komputera,

moze wygladac inaczej
niz przyktadowe

pulpity przedstawione
w podreczniku (wyglad
zmienia¢ ich polozenie, rozmiar i wyglad. W systemie pulpitu mozna dowolnie

o Paski zadan — zawieraja przyciski menu, a takze
przyciski wszystkich otwartych programoéw
i dokumentdw; jesli chcesz, mozesz dowolnie

Linux mozesz roéwniez przelaczac si¢ miedzy czterema zmieniac).
dostepnymi obszarami roboczymi.

o Obszar powiadomien — znajduje si¢ po prawej stronie paska zadan; moze zawierac
na przyklad zegar, ktory pozwala kontrolowac czas pracy, oraz symbole niektoérych
programow (dzialaja one przez caly czas pracy komputera, na przyklad program
antywirusowy nieustannie czuwa nad jego bezpieczenstwem).

+ Pasek szybkiego uruchamiania — zawiera ikony, ktérych kliknigcie spowoduje
szybkie uruchomienie odpowiednich programéw. Sg one bardzo przydatne,
poniewaz przyspieszaja prace na komputerze.
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Temat: Przegladanie stron internetowych

Obecnie internet jest jednym z elementéw naszej codzienno$ci. Czym tak naprawde jest?

Internet to ogdélnoswiatowa sie¢ polaczonych ze sobg komputerdw. Lacza si¢ one

za pomocy fal radiowych (linia telefoniczna), $wiattowodoéw lub aczy satelitarnych.

Z internetu mozna korzysta¢ prawie wszedzie — w banku, na poczcie, w aptece, w szkole,
w biurze, w przychodni lekarskiej, u weterynarza, na dworcach kolejowych, w tramwaju
czy na stacji benzynowej.

Sie¢ komputerowa — grupa komputeréw lub innych urzadzeh potaczonych ze soba w celu
wymiany danych lub wspétuzytkowania réznych zasobéw [1].

Co nam daje internet?

Dostep do informacji. Szybkie przesylanie i odbieranie

.. N - wiadomosci.
Zdobywanie i poszerzanie wiadomosci.

Mozliwo$¢ porozumiewania sie ludzi Rozrywke — gry komputerowe.

z calego $wiata. Rozne uslugi: telewizje, filmy, zakupy.

W tym wszystkim jednak nie komputery sa
najwazniejsze, ale ludzie, ktorzy je obstuguja, oraz
swoboda wymiany informacji i wiedzy. Internet
pokonuje bariere odlegtosci i umozliwia szybki kontakt

ludziom na calym $wiecie (rysunek 2.1.). Musisz jednak
wiedzie¢, ze nikt internetem nie zarzadza z jednego Rysunek 2.1. Migdzynarodowa
miejsca, kazdy jego element dziala samodzielnie. sie¢ komputerowa

Uwazaj, z kim komunikujesz sie przez internet. Nie zawsze Twoéj rozmédwca jest osoba,
za ktora sie podaje. Nie podawaj nieznajomym swojego adresu e-mail ani tym bardziej adresu
zamieszkania czy numeru telefonu!

Zeby dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat zagrozen zwigzanych z korzystaniem z internetu,
odwiedz strone internetowa www.saferinternet.pl, a tam odszukaj ,,Owce w sieci” (do6t
strony) i zapoznaj si¢ z przygotowanymi kreskowkami i ciekawymi grami (rysunek 2.2.).
Polecamy tez strone www.sieciaki.pl.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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] fema
Dewtes drean?

v

Rysunek 2.2. Strona akgcji ,Owce w sieci”

W internecie kazdy moze pisag, jesli ma taka potrzebe i ochote, dlatego podchodz? krytycznie
do tego, co znajdziesz w sieci. Nie zawsze s3 to informacje wiarygodne, nie wszystkie strony
sa godne odwiedzenia. Niektore zawieraja tresci, ktore nie sg przeznaczone dla oséb w Twoim
wieku. Unikaj takich stron, zgto$ nauczycielowi (opiekunowi), jezeli co$ Cie zaniepokoi.

Aby przeglada¢ dowolne strony w internecie, trzeba el e

posiadac urzadzenie z dostepem do internetu i mie¢
zainstalowany program umozliwiajacy przegladanie stron
(czyli otwieranie plikéw bedacych stronami).

Polska zostata dotgczona
do ogblnoswiatowe;j sieci
komputerowej — internetu
Z poprzednich klas znasz juz kilka programow tego — 20 grudnia 1991 roku.
rodzaju (tzw. przegladarek). Wiesz, ze wszystkie obstuguje

sie w bardzo podobny sposéb.

Przegladarka internetowa to program stuzacy do przegladania zasobéw internetu.

Cwiczenie 2.1.

Potacz w pary ikony z nazwami przegladarek internetowych. Podaj nazwe przegladarki
internetowej, z ktorej korzystasz w szkole na lekcji informatyki.

o (2] © o
o, @ e @€
Mozilla Firefox ~ Microsoft Edge  Google Chrome Opera
() (5] L C/ (0]
Kup kS|qzkePoIeckS|qzke
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Rysunek ponizej (rysunek 2.3.) przedstawia okno przegladarki Google Chrome.

Zaktadki Pasek adresu

| Menu
—| programu

. ke peledserwis 77 dedg] do ulubionych \ i

Widok strony

Rysunek 2.3. Okno przegladarki Google Chrome

Do poruszania si¢ po stronach internetowych stuza odnos$niki (najczesciej sa
wyrdznione), inaczej zwane tez linkami lub hiperfgczami. Po umieszczeniu nad nimi
wskaznika myszy wskaznik zmienia si¢ w symbol ,,tapki” {, ale to juz wiesz ©.

Cwiczenie 2.2.
Zapoznaj sie z zawartoscig strony www.otopjunior.org.pl. Aby zrealizowaé ¢wiczenie,
wykonaj ponizsze czynnosci.
1. W polu adresu uruchomionej przegladarki internetowej wpisz
http://www.otopjunior.org.pl i nacisnij klawisz Enter.
2. Po uruchomieniu strony (rysunek 2.4.) zapoznaj sie z jej zawartoscia.

L T

Rysunek 2.4. Strona otopjunior.org.pl otwarta w przegladarce Google Chrome

3. Odszukaj i kliknij napis Kolorowanki, a nastepnie Pokoloruj rudzika (rysunek 2.5.).
Zapoznaj sie z zawartoscig uruchomionej podstrony. Pokoloruj wybrany rysunek,
postuchaj Spiewu kolorowanego ptaka.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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3. W edytorze grafiki Paint narysuj tto do nowego projektu o tematyce morskiej. Zapisz
je na dysku swojego komputera. Wczytaj jako tto nowego projektu. Nastepnie za
pomocg ciggu polecen (jeden skrypt) wprowadz duszka w ruch. Zapisz projekt pod
nazwg morze w swoim katalogu Duszek.

4. Pracujac w grupach dwuosobowych, przygotujcie animowang wizytowke swojej klasy.
Zapiszcie projekt w miejscu wskazanym przez nauczyciela.

5. Ut6z polecenia jak na rysunku 2.33. Uruchom projekt. Zanim jednak to zrobisz,
przeanalizuj treS¢ rysunku, a nastepnie sprobuj opisac ruch duszka.

kiedy kiiknigto
s

] przyloz pisak
»
przesui o m krokdw
»
bréé tapai

| obré< (% o @) stopni ‘ ()
przesuii o @) krokéw @
3

obric ¥) o @) stopni NEW

Rysunek 2.33. Projekt — schody

Rozwin projekt Schody — niech powstanie zabawna historyjka. Dodaj dwie bajkowe
postaci. Zapisz utworzony projekt w swoim katalogu Duszek, nadajac mu odpowiednig
nazwe.

Lekcja 11.

Temat: Edukacja w internecie. Tworzenie programu
w Srodowisku Scratch — projekt ,,Zabawa na tace”

Znasz juz podstawy obstugi programu Scratch. Wiesz zatem, ze aby komputer wykonat
jakas$ czynnos¢, trzeba wyda¢ mu polecenie. Najpierw nalezy ustali¢ plan pracy.

Przykladowy plan projektu Zabawa na tgce:
1. Zabawa odbywac si¢ bedzie na tace w stoneczny dzien.
2. Bohaterami zabawy sa sfoni, motyl i skrzat.
3. W polu zabawy poruszac si¢ beda bohaterowie:
o skrzat — obraca si¢ w jednym miejscu, zmieniajac kolory;
 sfon — porusza nogami i ogonem, a trabe prostuje i zgina, jakby wciagat
i wydmuchiwal powietrze;

« motyl — lata wokot innych bohateréw, porusza skrzydtami, odbija si¢ od

krawedzi ekranu, zmieniajac kierunek lotu o 180°.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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4. Zabawa konczy sig, gdy zdecyduje o tym uzytkownik.

Cwiczenie 2.19.
Przygotuj tto (na przyktad take) lub wybierz je z biblioteki. Wybierz réwniez trzy r6zne
duszki. Wprowadz polecenia zgodnie z opisem. Uruchom pokaz projektu. Zapisz projekt
w swoim katalogu Duszek pod nazwga zabawa.

1. Tto — masz kilka mozliwosci do wyboru (rysunek 2.34.).

Nowe tio:

@ Nowe tio z kamery
Wcezytaj tto z pliku
| Namaluj nowe tto
Wybierz tto z biblioteki

Rysunek 2.34. Wybhor tfta — program Scratch

Kliknij przycisk Wybierz tto z biblioteki, a nastepnie wybierz katalog Na zewnatrz. Mozesz
narysowac tto wtasnego pomystu.

2. Kostiumy duszkow

Kliknij przycisk Wybierz duszka z biblioteki, a nastepnie wybierz katalog Zwierzeta
(rysunek 2.35.).

; 1. - .
Nowy duszek: Q}/ - & Biblioteka duszkow

| Wybierz duszka z biblioteki | D s
Wszystko 5
Zwierzeta ‘ 3.3 - ‘w
Fikgja r T o
Litery r
Ludzie Duck Elephant
Przedmioty

Rysunek 2.35. Wyhoér nowego duszka — program Scratch

Rysunek 2.36. przedstawia duszki, jakie na potrzeby ¢wiczenia zostaty wybrane sposrod
dostepnych w programie.

Rysunek 2.36. Przyktadowe duszki i scena
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Nalezy teraz przygotowac kostiumy stonia potrzebne do opracowania animacji. Dla

stonia dostepne sg w programie dwa kostiumy — ston-a i ston-b. Na potrzeby projektu
przygotowaliSmy trzeci kostium — stor-c (rysunek 2.37.). Sprébuj i Ty — utworzony przez
Ciebie kostium moze by¢ zupetnie odmienny od naszego.

Skrypty Kostiumy DZwieki

Nowy kostium:

b/ aB

-

[siuh-a

slofi-a
201x155

\
-
: ®
- 7
&
&

slon-b
201x155

3
slon-c
288x133

Tt .

 udostepnii | ¢

n o Wyczyst | Dodaj || Impo

Rysunek 2.37. Przyktadowe kostiumy — duszek ston

Duszki motyl (rysunek 2.38.) i skrzat (rysunek 2.39.) maja po dwa kostiumy.

Skrypty Kostiumy Dz

Nowy kostium:
d/ald
1 ]

motylb
181x129

r=01 N

Rysunek 2.38.
Przyktadowe kostiumy
— duszek motyl

Kup ksigzke

[motyl-a

Skrypty Kostiumy D2wi

Nowy kostium: ————
. |skrzat-a

d/ald

1 ]

E

b

QH.I/E

skrzat-a
110x128

skrzat-b
114x128

Rysunek 2.39.
Przyktadowe kostiumy
— duszek skrzat
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Na rysunku 2.40. przedstawiono zawartos¢ ekranu graficznego z ttem oraz widokiem
wszystkich duszkow.

Rysunek 2.40. Ekran graficzny z widocznymi duszkami

3. Skrypty

Duszek skrzat i duszek stori majg po jednym skrypcie (rysunek 2.41.).

x: 109
y:-56

A -54
y: =52

obric (N o EB) stopni
13
rmieni efekt kol o EB

nastepny kostium

zmien efekt koo o m

ustaw efelkt wir na m

5l‘e-n-1p|u|

Rysunek 2.41. Skrypty dla skrzata i stonia

Duszek motyl ma trzy skrypty (rysunek 2.42.).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Lekcja 17.

Temat: Rysowanie — kompozycja tematyczna ,,Na tace”

Skoro umiesz juz uruchomi¢ program i znalez¢ w jego
oknie podstawowe narzedzia, sprobujemy wykona¢ kilka
rysunkéw. Uruchom program Drawing for Children.

Wszystkie ¢wiczenia
i zadania z lekcji mozna
wykonac w edytorze grafiki

Cwiczenie 4.19. innym niz proponowany.
» Narysuj biedronke. Uczymy sie rysowad, a nie
o Zapisz plik na dysku komputera w swoim katalogu obstugi programu.
Rysowanie.

¢ Wykonany rysunek podpisz swoim imieniem i nazwiskiem.
1. Kolejne etapy rysowania biedronki przedstawia rysunek 4.20.

Etap | Etap Il Etap IlI Etap IV

&

Rysunek 4.20. Kolejne etapy rysowania biedronki — rysunek Martynki

2. Do narysowania okregow oraz oczu biedronki wybierz z zestawu narzedzi programu
ot

[ |

3. Narysuj czutki i skrzydetka. W tym celu kliknij przycisk

przyciski: &, < i kolor: czarny .

, a nastepnie biaty ﬁ

M wybierz narzedzia:

albo [ oraz kolor czarny i

4. Wypetnij wtasciwym kolorem poszczegélne elementy rysunku. Uzyj przycisku B .
5. Zapisz rysunek w swoim katalogu Rysowanie, nadajac mu nazwe biedronka. Kliknij

przycisk .

(b ]
Jesli narysujesz kilka biedronek, powstanie cata rodzinka ©. g YaALDE#R® o

=
6. Wykonanie rysunku to nie koniec pracy nad dzietem. E
Kazdy artysta podpisuje swoje prace. Kliknij przycisk !

;é@ . Wpisz swoje imie i nazwisko, jak na rysunku 4.21.

7. Ponownie zapisz rysunek.

Autor: Zuzia Pozicnila

T EFERBRZ

Rysunek 4.21. Rysunek

biedronki — etap V
Kup ksigzke 1ECTONSI— ELaR Pole¢ ksigzke
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Cwiczenie 4.20.
Narysuj zabe. Wz6r zaprezentowano na rysunku

4.22. Zapisz rysunek na dysku komputera
w swoim katalogu Rysowanie, nadajac mu

nazwe zaba. Rysunek 4.22. Kolejne etapy rysowania zaby

Cwiczenie 4.21. \/
Narysuj Slimaka. Wzor zaprezentowano @
na rysunku 4.23. Zapisz rysunek na dysku

komputera w swoim katalogu Rysowanie,

nadajac mu nazwe slimak. Rysunek 4.23. Kolejne etapy rysowania $limaka

Cwiczenie 4.22.
» Wykonaj kompozycje tematyczng Na tqgce, wykorzystujac poznane sposoby rysowania
zwierzat. Mozesz wydrukowac rysunek i wklei¢ go do zeszytu.

» Powiedz, jakie rodzaje barw zostaty przez Ciebie uzyte do stworzenia tej kompozycji
graficznej.

* Obejrzyj prace kolegow i kolezanek z klasy.

e Powiedz, jaka gama koloréw zostata uzyta na rysunku kolegi lub kolezanki z klasy.
Czy jest to paleta barw cieptych czy zimnych?

» Z kolegami i kolezankami z klasy przygotujcie komputerowg prezentacje klasowych
rysunkéw Na tgce.

» Wybierzcie najciekawsze, Waszym zdaniem, rysunki do wydrukowania.
Po ich wydrukowaniu zroébcie wystawe.

Cwiczenie 4.23.

Dla dociekliwych

W Zrédtach dostepnych w szkole poszukaj informacji na temat zaby lub Slimaka w ich
naturalnym otoczeniu. Zréb notatke w zeszycie. W poznanym edytorze grafiki narysuj
opisywane zwierze. Wydrukuj rysunek i wklej go do zeszytu. Fotografie zaby i slimaka
przedstawia rysunek 4.24.

a) b)
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Ta ksigzka zabierze Cie
na wycieczke do sSwiata informatyki!

Pora rozpocza¢ fascynujaca przygode z informatyka! Wiesz juz, ze komputery sg praktycznie
wszedzie — w domach, szkotach, sklepach, na dworcach, w biurach i supertajnych pracow-
niach. Nie stuzg jedynie do zabawy, chociaz gry komputerowe i przerézne aplikacje potrafig
dostarczy¢ mnéstwo rozrywki. A internet? To prawdziwa skarbnica wiedzy. Pod warunkiem
Ze wiesz, jak z niego korzystac.

Ten podrecznik do informatyki pomoze Ci pozna¢ komputery z troche innej strony niz dotych-
czas. Dzieki tej ksigzce z serii Informatyka Europejczyka zaczniesz sprawnie i bezpiecznie
korzystac z komputera oraz internetu. Nauczysz sie szybko i bezbtednie pisac na klawiaturze,
tworzy¢ rysunki i poprawiac zdjecia. Twoje zadania domowe bedg Swietnie sformatowane

i w dodatku poszerzone o nowe, ciekawe wiadomosci wyszukane w internecie. Poznasz
sposoby porozumiewania sie z kolezankami i kolegami przy uzyciu komunikatora i razem
przeprowadzicie kilka ciekawych projektéw. Nauczysz sie tworzy¢ gry komputerowe — dowiesz
sie, od czego zaczgc, i zdobedziesz umiejetnosci programowania, ktére pozwolg Ci wykreowac
wtasny Swiat w komputerze. Przed Tobg kilka miesiecy wspaniatej zabawy potgczonej z nauka
obstugi komputera.

Wszystkie najwazniejsze definicje, uwagi i objasnienia zawarte

w podreczniku Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla szkoty
podstawowej. Klasa 4 zostaty wyr6znione, by tatwiej byto je
zapamietac. Autorki nie zapomniaty takze o interesujacych
wiadomosciach z dziedziny informatyki, ktére sprawig, ze lekcje
stang sie ciekawsze i zainspirujg do dalszych poszukiwan. Na koficu
kazdej z nich znajduja sie pytania i zadania do samodzielnego rozwigzania. "

Podreczniki z serii Informatyka Europejczyka utatwig uczniom zdobywanie wiedzy i umiejet-

nosci podczas wykonywania ¢wiczen praktycznych, a nauczycielom — przekazywanie nowego
materiatu w interesujacy i niebanalny sposéb.
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