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Kochany przyjacielu!

W teg ksigzce spotkasz si¢ z dziewczynka Hanusia, istotg z obce)
planety Etzikem, krasnoludkiem Mandralem i innymi bohaterami.
Razem z nimi wyruszysz do ciekawej podrozy krajem Informatyka.
Dowiesz si¢, z czego sktada si¢ i gdzie wykorzystuje si¢ komputer,
co to jest informacjai procesy informacyjne, algorytmy. Poznasz hi-
storie powstania urzadzen obliczeniowych, nauczysz si¢ korzystac z
klawiatury i myszy, rysowa¢, wykonywac obliczeniai wiele innego.

Zyczymy sukcesow!







W KLASIE |

Kochany przyjacielu! Uczy¢ si¢ pracowac przy komputerze be-
dziesz w klasie komputerowegj. Lecz nim usigs¢ do komputera,
trzeba zapamieta¢ reguty bezpieczng pracy i zachowania w klasie
komputerowe) :

Nie rozpoczynaj prace przy komputerze bez pozwole-
nia nauczyciela.

Siaduj poprawnie: ramionatrzymaj rowno, tokcie — na
stole, nogi — na podtodze.

Pilnuj, zeby odlegtos¢ od oczu do ekranu monitora
byta nie mnigjsza od 50 cm.

Podczas pracy przy komputerze rece musza by¢ czyste
I suche.

Nie dotykaj ekranu monitora.
Nie ktadz nic naklawiature.

Nie dotyka tylnych paneli monitorai bloku systemo-
wego. Nie zaczepig przewodow, to jest niebezpiecznie.

Pracowa¢ przy komputerze nalekcji moznanie wiecg 15 minut.
Po tym polecamy wykona¢ nastepne ¢wiczenia.
1. Stan prosto. Rece podnies do gory, pociagnij si¢ 2 razy.
2. Podnies rece zaramiona i zatéz ich w ,,zamek”. Gtowe pochyl
naprzéd, a ramiona wyciagnij do tytu. Powtorz 4 razy.



3. Pol6z rece na pasie. Przywrd¢ gtowe w -~ ;
prawo, popatrz na tokie¢ prawe reki, é‘“’"? e“"“v
przywrdé gtowe w lewo, popatrz natokieé o -
lewe reki, wro¢ do pozycji wyjsciowe. ) it
Powtdrz 4 razy. bl

4. Zamknij oczy, mocno $cisnij powieki, »
otworz oczy. Powtorz 5 razy. “'\.j?a:u

5. Wyciagnij rece naprzod, popatrz na ko- R
niuszki palcow. Nie podnoszac gtowy i - \ i &\
sledzac oczami za r¢ckami, podnies rece ~ Nl |
w gore (wdech), rece opusé (wydech). = |
Powtorz 4 razy. |

6. Spéjrz prosto 2-3 sekundy. Popatrz na czubek nosa przez 3-5 se-
kund. Powtorz 6 razy.

- -

Pracujemy przy komputerze

Dowiedz si¢ o tym, jak nalezy zachowywa¢ si¢, pod
Czas pracy przy komputerze, w tym ci pomoze ciekawy
komputerowy slajd-film.

Zeby przejs¢ do kazdego nastepnego dajdu, trze-
ba nacisng¢ na klawiaturze najdiuzszy klawisz, ktéry nazywa si¢
Spacja.

NIE WOLNO
DOTYKAC REKAMI EKRANU! DO TEGO JEST WSKAZOWKA




I Pytania i zadania _

1. Uwaznie popatrz na pary rysunkow. Wyjasnij, co zdarzyto
sie z Efzikiem i dlaczego.




2. Popatrz na rysunek. Czy prawidtowo Efzik _ :

wykorzystuje komputer? Wyjasnij swojg "
odpowiedz. k%
Do czego potrzebne sg nam komputery?
Pewnego razu na lekcje do uczniow drugiej
klasy przyszedt nowy uczen — Czemuczek.
On po raz pierwszy trafit do klasy kompute-
rowej i w ogole nie wiedziat, jak zachowy-
wac sie przy komputerze.

how

Pomo6z Czemuczkowi — wyjasnij, ja-
kie sg wyniki nie dotrzymania regut bezpieczenstwa w klasie
komputerowej.

Dla zmysinych

Przeczytaj zdanie, wykorzystujgc podany kryptonim.
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Etzik — zdziwaczaty chtopaczek z duzymi bigkitnymi oczami —
przylecial na Ziemi¢ z Planety stonecznych ztotawcow. Pierwszym
cztowiekiem, z ktérym on zapoznat si¢, byta dziewczynka Hanusia.
Kiedy Elzik po raz pierwszy ustyszat od Hanusi o komputerze, bar-
dzo si¢ nim zainteresowat.

— Bardzo dobrze, — powiedziala Hanusia, — ze u mnie pojawit si¢
taki niezwykty przyjaciel. Opowiem ci wszystko, co wiem o kompu-
terze, aty mi — o swojg planecie.




Zeby wyjasni¢ Etzikowi, jak na planecie Ziemia wykorzystuja
komputery, Hanusiai jg przyjaciel krasnoludek Madral zaprowadzi-
ty go nawycieczke.

Przyjaciele weszli do nagjblizszego supermarketu i kupili cukierki.
Tam obok kazde) kasy stoi komputer. Hanusia wyjasnita, ze specjal-
ne urzadzenie odczytuje kod towaru i przekazuje go do komputera.
Ten wyznacza ceng towaru i dodaje ja do wartosci zakupu.

Krasnoludek Madral poprowadzit przyjaciot na wytwornie filmo-
wa. Tutg oni dowiedzieli si¢, jak komputer pomaga tworzy¢ filmy,
i filmy animowane. Komputer wykorzystuja do tworzenia efektow
specjalnych, muzyki, rysunkéw bohaterow do filmoéw animacyjnych
I wieleinnego.
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Pracownicy wytworni  filmowej
uzywaja komputerow rowniez do
opracowania ubrania i tworzenia fry-
zur bohateréw. Efzikowi to najbar-
dzie] podobato si¢. On nawet posta-
nowit sprobowa¢ wybra¢ sobie nowe
ubranie.

Obok wytwérni filmowe] — kasa
sprzedazy biletéw kolejowych i lotni-
czych. Tu komputer gromadzi dane o

wszystkich trasach, obecnosci wolnych miegjsc, cenie biletow,
pomaga wybra¢ najlepsza trase.

— Wiele komputeréw na naszej planecie s potagczone mie-
dzy soba do sieci komputerowych, — opowiedziata Etzikowi
Hanusia. — Dlatego ludzie moga zapoznawaé si¢ z informacja,
ktorajest rozmieszczona naréznych komputerach, przekazywaé
ja z jednego komputera do innego. Na przyktad, dla tego zeby
zamoOwi¢ i optaci¢ bilet na pociag, nie obowigzkowo przycho-
dzi¢, jak przedtem, do kas kolejowych. Tego mozna dokona¢
przez komputer, wykorzystujac sie¢ komputerows.

Najwicksza sie¢ komputerowa taczy bardzo wiele kompute-
row, ktére znajdujg si¢ w réznych zakatkach swiata. Nazywa sie
ta sie¢ komputerowa — Internet.

Ojciec Hanusi pracuje w biurze projektow. Dzieci wstapity do
jego pracy i dowiedzieli si¢, ze naukowcom i inzynierom kom-

puter pomaga wykonywaé rozmaite
obliczenia, rozwigzywa¢ skompliko-
wane zadania.

— Inzynierzy wykorzystuja kompu-
tery do projektowania nowych domow,
mostow, — wyjasnit ojciec Hanusi. —
Oni pomagaja konstruowa¢ kosmicz-
ne rakiety, samoloty i skomplikowane
maszyny.

12



Dag przyjaciele zwiedzity szkote, gdzie uczy si¢ Hanusia. Etzik
zainteresowat si¢, czy duzo komputerow w szkole Hanusi.

— Tak, sporo, — odpowiedziata Hanusia. — Komputer jest u dyrek-
tora szkoty. Na tym komputerze zachowuje si¢ informacja o wszyst-
kich uczniach szkoty, ich oceny, informacja o ich rodzicach. Tam
rowniez mieszcza si¢ wiadomosci 0 wszystkich nauczycielach szko-
ty. Ten komputer wykorzystuje sie¢ do tworzenia i przechowywania
planu lekcji | planowania pracy szkoty.

Komputery w gabinetach edukacyjnych nauczyciele wykorzystuja
do przygotowaniai przeprowadzenialekcji. Naprzyktad, nalekcjach
muzyki mozna stucha¢ utworow muzycznych w wykonaniu znanych
muzykow, nalekcjach sztuki — przejrzec reprodukcje obrazéw z mu-
zebw, na lekcjach przyrodoznawstwa — zobaczy¢ wybitne migjsca
naszego kraju i innych panstw swiata, postucha¢ o nich ciekawe
odpowiedzi.

13



— Zawitgimy do szkolng biblioteki, — zaproponowata Hanusia. —
Tam rowniez jest komputer. Wiasnie on zachowuje informagcje o tym,
ktore ksigzki sa w bibliotece, na ktorg) pétce oni zngjduja sie, komu
ktore ksigzki wydano i kiedy ich trzeba zwrdéci¢. On rowniez pomoze
nam znalez¢ potrzebna ksigzke.

Wszystkie komputery szkoty sa potaczone do komputerows sie-
ci —zawiadomitaHanusia, —i maja dostep do globalng sieci Internet.
Tym nauczycieli i uczniowie moga wymienia¢ informacje, szuka¢
potrzebne informacje na innych komputerach, jak z naszeg) szkoty,
tak i catego swiata.




Pracujemy przy komputerze

Zapraszamy ciebie do ciekawg komputerowey
podrézy.

Bedziesz w roznych migscach, gdzie uzywa sSi¢
komputerdw.

Do przegladu slgdow naciskg) klawisz Spacja — najdiuzszy
klawisz na klawiaturze. Mozesz réwniez uzywaé klawiszow ze
strzatkami:

—» —do nastepnego slgjdu;
<— —do poprzedniego slgjdul.

Pytania i zadania

1. Odpowiedz na pytanie: ,Czy mozna naby¢é wymarzong za-
bawke, nie wychodzgc z domu”?
2. Rozitgcz stowa i przeczytaj.

Komputerypomagajgludziomréznychzawoddéwwpracy

3. Zapytaj swoich rodzicow, jak komputer pomaga im w pracy.

15
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4. Rozpatrz rysunki i pomysl, jak ludzie réznych zawodow
mogg wykorzystywac¢ komputer.

Dla zmysInych

Pofgcz litery i stworz stowo.
Dzieki tej najwiekszej sieci, sg potgczone komputery w roz-
nych zakatkach swiata.




KOMPUTERY BYWAJA ROZNE

Hanusia otrzymata zadanie domowe przygotowac opowiedz o
tym, jakie bywajag komputery. Ona poszta do biblioteki i ogladata
wiele ksigzek. Dodatkowo skorzystata z Internetu. Informacji oka-
zalo sie bardzo duzo, dlatego ona poprosita przyjacielow pomadc
wybra¢ ngjciekawsza i najbardzigj znaczacs.

— Obowigzkowo trzeba opowiedzie¢ o personalnych kompute-
rach, bo oni s3 ngjbardziej rozpowszechnione, — poradzit Madral. —
Takie komputery nazywaja Si¢ personalne, poniewaz przeznaczo-
ne do pracy na nich jednego cztowieka — persony.

— Stacjonarne osobiste komputery widzielismy w szkole, bi-
bliotece, wytworni filmowej, supermarkecie. Ich instalujg w pew-
nym miejscu na dtugotrwaty czas, — dalej opowiadat Madral.

— Zapewne, styszeliscie takie nazwy, jak notebook i netbook?—
spytataHanusia. — To s3 portatywne osobiste komputery. Oni s3

niewielkie wedtug rozmiaru, ich mozna
przenosi¢, bra¢ ze sobg w podrozy, na
wycieczki, nawakacje do babci.
Niedawno opracowano specjalne net-
booki do wykorzystania uczniami i na-
uczycielami na lekcjach oraz podczas
zaje¢ pozalekcyjnych. Z takimi netbo-
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okami czas nalekcjach mija niewidocznie, z korzyscia dlawszyst-
kich. Netbook pomagawykonywac rozmaite zadaniaz matematyki,
jezyka, sprawdza¢ swoja wiedze z zakresu réznych przedmiotow.
Jego mozna wykorzystywaé jak urza-
dzeniedo czytaniaksigzek elektronicz-
nychi jak ptétno do rysowania. Oprocz
tego, jego dobrze wykorzystywa¢ do
poszukiwania informacji w Internecie
I do obcowania z przyjaciotmi.

— M@ starszy brat ma osobisty
komputer kieszonkowy, — powie-
dziatadalel Hanusia. — On jest malutki,
nie ma klawiatury. Informacje wpro- Kieszonkowy

komputer
o




-

N R W e

n-. Le

wadza si¢ za pomocga sensoraekranu, czyli dotykom do ekranu albo
palcem, albo specjalng pateczka, ktdra nazywa sie Stylus. W kie-
szonkowy 0sobisty komputer mozna, jak w dzienniczek, zapisywac
zadania domowe, ciekawe szkolne imprezy, polecenia mamy, robic¢
obliczenia. Réwniez mozna go wykorzystywaé¢ do czytania pod-
recznikow elektronicznych, stuchania muzyki, przegladu filmow.
—Wczorg) w telewizorze — powiedziat Etzik, — ogladatem infor-
macje 0 mikrokomputerach. Takie mikrokomputery s3 wbudowa-
ne do zegardw, telefondbw komorkowych i nawet odziezy. One wy-

\




Urzadzenia z mikrokomputerami

korzystuja sie, na przyktad w medycynie podczas badania zdrowia
ludzi.

W moim mieszkaniu jest rowniez czarowny komputer-niewidka, —
zauwarzyt Madral, — moge przekaza¢ mu, za pomocy telefonu komér-
kowego, co wiasnie on musi wykona¢ w okreslonym czasie, przed
moim powrotem do domu, przyktadowo, wiaczy¢ swiatto, telewizor,
kuchenke mikrofalowsa.

f 20



— Jakie, to ciekawe! Ty masz, prawdziwy , inteligentny dom”! —
wykrzyknety Etzik i Hanusia.

I Pytania i zadania I

1. Wymien komputery w trybie zwigekszenia ich rozmiarow.

- N

Stacjonarny Kieszonkowy

personalny personalny

komputer komputer
Netbook Mikrokomputer
Notebook
- /
—— 21

\



2. Wspomnij i opowiedz, jakie komputery wykorzystujesz ty,
twoi rodzice, przyjaciele.

3. Pomoz dowiedzie¢ sie, o ktorym prezencie na urodziny ma-
rzy Madral.

PN PN A A
K |l N7 ] B

O O E

<

4. Jak sobie wyobrazasz komputery przysztosci? Narysuj.

Dla zmysinych
1. Zamien pytajnik liczba.
DRZEWA + ZIEMIA = 12
TURYSTA + KAMPANIA =?

2. Prosiaczek ma trzy kulki: zielong, czerwong i niebieska.
Pierwsza kulka nie jest zielong, druga — nie jest niebieska, a
trzecia — nie jest czerwong. Jakiego koloru jest kazda kulka?

22



Rozdzial 2 )

GLOWNE CZESCI SKLADOWE

KOMPUTERA. POCZATKOWE

PRZYZWYCZAJENIA PRACY
PRZY KOMPUTERZE




Nastepnego dnia Etzik i Madral zawitaly do szkoty Hanusi. Im
pozwolity odwiedzi¢ lekcje informatyki. Nauczycielka opowiadata,
z czego sktada si¢ komputer.

— Popatrzcie na swoje migsce robocze, — powiedziata nauczyciel-
ka. — Przed wami zngjduje si¢ monitor. On jest podobny do tele-
wizora. Na ekranie monitora odzwierciedla sie¢ informacja, z ktora
pracuje komputer.

Obok monitora widzicie blok systemowy. To jest gtdwna cz¢sé
komputera.

Drukarka
Monitor Mysz

Blok systemowy

Modem

Klawiatura Skaner

24



Przed monitorem zngjduje si¢ klawia- K6tko
tura, a obok nig — mysz. Naciskajac
Przycisk na klawiaturze, wprowadzamy oW
Informacje do komputera. Mysz row-
niez wykorzystuje si¢ do wprowadzenia
informacji do komputera.

Za pomoca drukarki mozna wydru-
kowa¢ teksty, rysunki, fotografie. A ska-
ner nam potrzebny, zeby wprowadzi¢
do komputera graficzne obrazy, na przy-
ktad zdjecia albo rysunki. Modem wykorzystuja do przekazywania
informacji z jednego komputera nainny.

Klawiatura, mysz, skaner — to urzadzenia wprowadzenia.
Monitor, drukarka—to urzadzenia wyprowadzenia. A modem jest
urzadzeniem i wprowadzenia, i wyprowadzenia.

Wszystkie te urzadzenia podtaczaja si¢ do bloku systemowego, —
zakonczyta swoja opowies¢ nauczycielka.

Niedawno podarowano mi notebook, — powiedziat Madral. — Czy
on mablok systemowy i dlaczego on nie ma myszy?

Jakikolwiek komputer ma blok systemowy, — odpowiedziata na-
uczycielka. — A zamiast myszy w notebooku stosuja innych urza-
dzen — touch padéw. Lecz do notebooka mozna podtaczy¢ i zwy-
Czajng mysz.

Lewy
Przycisk

Monitor Blok systemowy

Klawiatura Touchpad

25



Pracujemy przy komputerze

Dzi$ rozpoczynasz uczy¢ Si¢ pracowac z mysza.

Ustaw dton na mysz, jak pokazano narysunku. Jesli
przemieszcza¢ mysz, to na ekranie monitora bedzie po-
rusza¢ si¢ specjanawskazowka—wskaznik.

Przed toba, naekranie, obraz ogrodu. Musisz podla¢ kwiaty. Wode
do polewaniabedziesz bra¢ z rzeki, nad brzegiem ktoregj zngjduje sie
ten ogrod.

Dla tego udzwignij wskaznika do lewego kon-
ca szlauchu i przemieszcza) wskaznik do prawego
konca szlaucha.

Jesli twoje dziatania beda prawidtowe, to z szlau-
cha bedzie polewac si¢ woda.

rd

Pytania i zadania |

1. Wymien urzadzenia komputera, o ktérych dowiedziate$ sie
na tej lekcji.

Jakie znasz urzgdzenia wprowadzenia?

Jakie znasz urzgdzenia wyprowadzenia?

Do czego wykorzystujg urzgdzenia wprowadzenia?

Do czego wykorzystujg urzgdzenia wyprowadzenia?

arwN
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. Jakie urzadzenie s3g i urzgdzeniem wprowadzenia, i urzg-
dzeniem wyprowadzenia?

. Ustal odpowiednio$¢ miedzy obrazem urzadzenia i jego
nazwa.

A Klawiatura
B Mysz
C Drukarka
D Skaner
E Monitor
I Blok systemowy
—— 27
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I Dla zmysinych _

1. Uwaznie popatrz na rysunki i znajdz 10 odmian.

3. Wez arkusz papieru. Namaluj prostokgtng ramke. Wyobraz
sobie, ze to jest ekran monitora. Namaluj kwiatek i zarysuj go.

@ g =



—Natg lekcji wigcg) zapoznamy si¢ z komputerem, — powiedzia-
ta nauczycielka. — Juz wiecie, ze komputer ma urzadzenia wprowa-
dzeniai wyprowadzenia.

— A gdzie zachowuje si¢ informacja, ktora byta wprowadzona do
komputera? — zapytata Hanusia.

— Ona zachowuje si¢ w pami¢ci komputera, — powiedziata na-
uczycielka. — Pamieé komputera zngjduje siec wewnatrz bloku sys-
temowego. W nig} zachowuje si¢ cata informacja, z ktora pracuje
komputer.

W bloku systemowym réwniez zngduje Si¢ jedno z gtownych urza-
dzen komputera — procesor. Procesor dokonuje rozmaitych obliczen,
steruje pracg catego urzadzenia komputera.

Do dtugotrwatego przechowywaniainformacji uzywaja dyskow,
flesz-pamieci i innych nosnikow informacji.

Dyski

Flesz-pamiec

29



Pracujemy przy komputerze

Dzi$ zndw bedziesz ¢wiczy¢ w pracy z mysza. Trzeba
ci wybiera¢ niebieskie krazki, co beda pojawiac si¢ na
ekranie.

Zeby wybra¢ potrzebny krazek, ustaw na jego ob-
razie wskaznik i kliknij (szybko przycisnij i pus¢) lewy przycisk
myszy.

Jesli wszystko begdziesz robi¢ poprawnie, to otrzymasz ciekawe
rysunki.

I Pytania i zadania |
1. Ktore wurzgdzenia komputera znajdujg sie w bloku
systemowym?
Do czego jest przeznaczony procesor?
Do czego przeznaczona jest pamie¢ komputera?
Do czego wykorzystujg sie dyski i flesz-pamiec¢?
Ustal odpowiednios¢ miedzy nazwami urzadzen i dziatania-
mi, ktore one dokonuija.
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Zachowuje informacje,

Procesor & z ktérg pracuje komputer

Odzwierciedla informacje,

Pamiec B z ktorg pracuje komputer

Wykorzystuje sie do wprowadzenia

Monitor C . -
informacji na komputerze

Kieruje wszystkimi urzgdzeniami

Klawiatura D
komputera

Dla zmysinych

1. Znajdz na rysunkach 10 odmian.

2. Odgadnij rebus.

Th
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<> PRZYGOTOWUJEMY

KOMPUTER DO PRACY

Zeby przygotowa¢ komputer do pracy, trzeba:
® Zndez¢ namonitorze przycisk wigczeniai nacisnac go;

® Znaez¢ na bloku systemowym przycisk wiaczenia i na-
cisna¢ go.

Monitor Jednostka systemowa

Komputer zaczyna pracowac. On gdyby ozywa. Na ekranie moni-
torapojawigja Sie napisy. Odbywasi¢ tadowanie komputera, przy-
gotowanie go do pracy.

Kazdy uczen zna, ze stoty bywaja rozne. Jest stot, przy ktérym je-
dza obiad. Przy malutkim stoliku przytulnie siadywa¢ w fotelu. Jest
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stét, przy ktorym wykonujesz zadania domowe, rysujesz, piszesz,
pracujesz. Ten stét nazywa si¢ biurkiem (stot roboczy).

Komputer réwniez ma st6t roboczy (pulpit). On pojawia si¢ na
ekranie monitora bezposrednio po tadowaniu komputera. To ozna-
cza, ze komputer jest przygotowany do pracy.

Pulpit

Napulpicie komputera sa rozmieszczone malutkie obrazki —iko-
ny, albo piktogramy. Pod kazda ikong znajduje Si¢ jego imig.

Jesli udzwigna¢ wskaznik do ikony napulpicie i dwukrotnie klik-
na¢ lewym przyciskiem myszy, to komputer naraz zareaguje. Zacznie
pracowaé program, ktéremu odpowiada ta ikona.

\




Pracujemy przy komputerze

Dzi$ bedziesz uczy¢ si¢ uruchamiaé programow
na wykonanie i wykonywa¢ podwojny prztyczek le-
wego Przycisku myszy.

Zngdz naekranie monitoraikong . Udzwignij do
nig wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyciskiem myszy.
Zacznie pracowa¢ program GCompris.
Wybierz przyciski w odpowiednigj kolejnosci:

—_  —>

Przypominamy: zeby wybra¢ przedmiot, trzeba ustali¢ najego ob-
razie wskaznik i klikng¢ lewym przyciskiem myszy.

Rozpatrzy¢ pickne obrazy ptakow i zwierzat przeszkadzaja arku-
sze. Zeby zabra¢ arkusz z rysunku, udzwignij wskaznik do tego miej-
sca arkusza, gdzie on zamocowany do rysunku i dwukrotnie kliknij
lewym przyciskiem myszy.

Dla zakonczenia pracy z programem wybierz przycisk




Pytania i zadania

Jak zatadowa¢ komputer?

Kiedy na ekranie monitora pojawia sie Pulpit?
Co przedstawiono na Pulpicie komputera?

Co trzeba zrobi¢, zeby program zaczat pracowac?

HowpnE

Dla zmysinych

1. U0z jak najwiecej stow, poruszajgc sie po liniach w dowol-
nym kierunku. Zaczynaj z jakiejkolwiek litery.

2. Kitory klucz pasuje do otworu zamka?

3. Odgadnij rebus.

IIpo 40
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Jezeli uruchomi¢ program, na ekranie monitora otworzy si¢ okno,
w ktérym wykonuje si¢ ten program. Do kazdego programu na ekra-
nie otwiera sie swoje okno.

Okno moze by¢ duze, malutkie, a moze zggmowac i caty ekran.

Komputer moze jednoczesnie wykonywaé kilka programéw. Na
przyktad mozesz jednoczesnie rysowaé na ekranie monitora i stu-
cha¢ muzyke, ktora odtwarza komputer. Dlatego otwartych okien na
ekranie moze by¢ kilka.
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Kazde okno ma pasek tytutu. On jest rozmieszczony w gornej
czesci okna. W pasku tytutu wskazuje si¢ imi¢ tego okna.

W prawej czesci paska tytutu zngjduja Si¢ trzy przyciski sterowa
nia oknem.

Przycisk  zwija okno. W dolng cze¢sci ekranu przycisk z tytu-
tem tego okna. Mozna go uzywac, aby znow wyswietli¢ okno.

Przycisk  zamyka okno. Wykorzystuja go do zakonczeniapra-
Cy programul.

Na srednim przycisku moze by¢ jeden z dwaéch obrazow:

& — rozwina¢ okno na caty ekran;

—wroci¢ do poprzednich rozmiarow okna.

Kiedy zamkna¢ okna wszystkich programow, to ponownie zoba-

czymy Pulpit.

Pracujemy przy komputerze

1. Zngdz naPulpicie ikonki dwdch programow, kto-
re ci wskaze nauczyciel. Wykorzystaj ich do rozru-
chu programow.

2. Zwr0¢ uwage na okna, co otworzyly si¢. Jezeli
pierwsze okno jest nie rozwinigte na caty ekran, rozwin jego. Zapisz
do zeszytu imi¢ tego okna.

3. Zmnigjsz rozmiary oknado poczatkowych.

4. Zamknij to okno.
5. Powt0rz poprzednie dziatania dla drugiego okna.

Pytania i zadania

1. Wyjas$nij zastosowanie trzech przyciskoéw sterowania oknem
programu.

2. Narysuj w zeszycie okno programu z paskiem tytutu i przyci-
skami sterowania oknem. Podpisz pasek tytutu.
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Dla zmysinych
1. Wzdtuz klombu w ksztaicie kwadratu trzeba rozmiesci¢ 12

kamieni tak, zeby wzdtuz kazdej strony byta jednakowa ilo$¢
kamieni. Jak to zrobi¢?

2. Znajdz powtarzalnos¢ i wyznacz, czego wtasnie zabrakfo.
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> JAK PRAWIDLOWO
WYLACZYC KOMPUTER

Jezeli chcesz wyltaczy¢ komputer, najpierw dokong zakonczenia
prac wszystkich programéw. To juz umiesz robi¢.

Zeby zakonczyé prace komputera, w zadnym wypadku nie naci-
ska] przycisk najednostce systemowsy!

Znaidz w lewym dolnym rogu ekranu przycisk Uruchomienie i
wybierz go (udzwignij do niego wskaznik i kliknij lewym przyci-
skiem myszy). Otworzy si¢ menu. Ono nie jest podobne do menu w
kawiarni, lecz tak samo proponuje cos wybrac: rysunek, tekst, muzy-
ke, film wideo, gre i temu podobne.

Wybierz w menu Zakonczenie pracy.

Menu
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Zakonczenie pracy Windows

Otworzy si¢ okno Zakonczenie pracy Windows.

W tym oknie z listy, Jakie dziatanie trzeba wykonaé? Wybierz
Zakonczenie pracy i potym — przycisk OK.

Doczekg sie, dopoki komputer zakonczy prace i wytacz monitor.

Pracujemy przy komputerze

Zngdz na Pulpicie ikone . Udzwignij do nig
wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyciskiem my-
szy. Zacznie pracowaé program GCompris. Wybierz
przyciski w odpowiednigj koleinosci:

&'

_  —>

Naprzeciw ciebie znajduje Si¢ czarowny zegar.

Nanim trzeba ustali¢ czas, wskazany w lewym dolnym rogu ekra-
nu. Dlatego ustaw wskazdwki zegaraw potrzebne potozenie.

Niebieska krotsza wskazowka zegara, nazywa Sie¢ wskazowka
godzin. Ona wskazuje na ilos¢ godzin. A czerwona dtuzsza wska-
zOwka, nazywa si¢ wskazéwkag minutowa. Ona wskazuje nailosé¢
minut.
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Ustaw godzine: 3333 313020 2827

"Il 5

Najpierw ustaw wskazdwke godzin do potozenia, ktdre odpowia-
dawskazane ilosci godzin. Do ustawienia wskazowki:

1. Udzwignij do wskazowki wskaznik.

2. Nacisnij i utrzymuj lewy przycisk myszy.

3. Przemieszcza) wskaznik tak, zeby wskazOwka zegara zaj¢ta

potrzebne potozenie.

4. Zwolnij lewy przycisk myszy.

Powtorz poprzednie dziatania z wskazOwka minutowa, ustaw je w
potozenie, co odpowiada wskazaneg ilosci minut.

W celu zakonczenia pracy z programem wybierz przycisk

Po zakonczeniu pracy z programem po poleceniu nauczycielawy-
tacz komputer.

Pytania i zadania

1. Co trzeba zrobi¢ przed tym, jak wytgczy¢ komputer?

Opowiedz, jak prawidtowo wytgczy¢ komputer.

3. Ustal odpowiednio$¢ miedzy ikonkg na Pulpicie i jego
imieniem.

no
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A Kosz

B Redaktor graficzny
C Méj komputer
e[ D Moje dokumenty

Tux Paint

Dla zmysinych

1. Odgadnij rebus.

3

2. Znajdz niewiadomag liczbe.

A B C+D
1 2 ?
3. Przedtuz kolejnos¢ liczb:

2:4:7:9;12; ....




— Nie umiem postugiwa¢ si¢ klawiaturg, —wstydliwie przyznat si¢
Etzik.

—Moge ci pomoc! — z gotowoscig wykrzyknat Madral. — Umiesz
juz sterowa¢ praca komputera zapomoca myszy. Klawiaturajest bar-
dzo wazng czg¢scig komputera. Wiesz, ze ona uzywa Si¢ do wprowa-
dzaniainformacji do komputera.

Uwaznie rozpatrz klawiature. Nanigj s3 rozmieszczone przyciski.
One s3 rézne i napisy nanich sg tez rézne.

Przyciski na gorze majg cyfry. Nizg rozmieszczone trzy rzedy
Przyciskow z literami ukrainskiego, rosyjskiego i angielskiego alfa-
betow. Na kazdym przycisku s3 dwie litery. Do wpisywania stowaw
jezyku ukrainskim, trzeba ustali¢ opcje jezyka ukrainskiego.

Klawiatura
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ZwWro¢ rowniez Swoja uwage na przyciski, ktérych juz uzywates.
To przycisk Spacja i cztery przyciski ze strzatkami. Uzywates ich
dla przejscia do nast¢pnego slgjdu podczas przegladu slgd-filmu.

Oprocz tego, przyciskiem Spacja mozna robi¢ odstepy migdzy
stowami podczas wpisywania tekstu.

Pracujemy przy komputerze

Dzi§ zaczynasz uczy¢ sie pracowac na klawiaturze.
Pomoze ci w tym trenazer klawiatury RapidTyping.
Uruchom program RapidTyping do wykonania. Dla
tego:
1. Zngdz na ekranie monitoraikonke
2. Udzwignij do niego wskaznik i dwukrotnie kliknij lewy przycisk
myszy.
Otworzy si¢ okno programul.

L vy g -

Uwaznie obserwuj za literami, co beda pojawiaty si¢ i naciska
potrzebny przycisk klawiatury.

Umownie podziel klawiature nadwie czegsci (prawa i lewa) i przy-
ciski po lewgj stronie sprébuj naciska¢ palcami lewymi, a przyciski
PO prawej stronie — prawymi.
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Tab

CapLock| [ || | [[ BI|A[[DO||P[lO[lA]||lA][]|X||E

AW YL KITE[H[T [ w3 [| X || ||Entr
/

Shift

Al[Y|[ClIM[|UN[IT]|| b]|lB]|| Off: Shift

Ctrl

Ctrl

el N

Pytania i zadania

Do czego uzywa sie klawiatury?

Gdzie rozmieszczone przyciski z cyframi?
Gdzie rozmieszczone przyciski z literami?
Jak wpisywacé stowa w jezyku ukrainskim?

Dla zmysinych

Co tutaj jest zbedne? Dlaczego? (Znajdz kilka odpowiedzi.)

® ¥ B
-
v o**.l
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2. Ponumeruj ilustracje do ukrainskiej basni ludowej w prawi-
dtowej kolejnosci fabularne;.

3. Jak powinne by¢ ustawione litery, ktére trzeba wstawic¢ za-
miast znaku zapytania?
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POZNAJEMY KLAWIATURE

Madral z Etzikem dalg ucza si¢ pracy naklawiaturze,

—Dzis dowiemy si¢, jak wpisywaé duze litery, —wyjasnit Madral. —
Do tego uzywasi¢ czarownego przycisku Shift.

Zeby wprowadzi¢ duza litere, trzeba:

1. Nacisng¢ i utrzymywaé Przycisk Shift.

2. Nacisna¢ i naraz pusci¢ przycisk z wybrana litera.

3. Pusci¢ przycisk Shift.

Jezeli nacisnagé przycisk z cyfra, utrzymujac nacisniety przycisk
Shift, na ekranie odzwierciedli si¢ znak podziatu lub specjalny
symbol.

Przyktadowo, je&sli nacisniesz przycisk Shift i, nie odpuszczajac
go, nacisniesz przycisk z cyfra 1, to wprowadzisz wykrzyknik «!»,
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A jesli nacisniesz przycisk Shift i, nie odpuszczajac go, przycisk z
cyfra 7, to wprowadzisz pytanik «?».

Uwaznie przegladg) si¢ przyciskom z cyframi i zapamictaj, ktore
symbole, oprocz cyfr, napisane na kazdgj z nich.

Zwro¢ uwage, ze na klawiaturze rozmieszczono dwa przyciski
Shift —z lewgj | prawegj strony. Mozna naciska¢ badz jaka. To jest po
to, zeby szybcig naciskac potrzebne przyciski palcami obu rak.

Czasem trzeba, zeby wszystkie litery byty duze. Naprzyktad w ty-
tule do tekstu. Wtedy wystarczy nacisna¢ przycisk Caps Lock. Teraz
wszystkie litery beda wprowadza¢ si¢ duzymi bez uzycia przycisku
Shift. Naciskajac przycisk Caps Lock ponownie, wrécisz do wpisy-
wania matych liter.

Pracujemy przy komputerze

Dalg uczymy sie pracowac naklawiaturze. Uruchom
program RapidTyping nawykonanie.

Teraz litery bedg pojawiaty si¢ szybcigj. Wsréd nich
beda jak mate, tak i duze.




Nie zapomingj, ze do wpisywania duzg litery, trzeba poprzednio
nacisnaé i utrzymywac przycisk Shift.
Rowniez nie zapoming) pracowaé palcami obu rak!

Pytania | zadania

1. Znajdz ws$rod przedstawionych urzgdzen komputera urzg-
dzenia do wprowadzania.

N

Jak wpisac duzg litere?
Jak wprowadzi¢ znak przestankowy?
4. Do czego wykorzystuje sie przycisk Shift?

w

Dla zmysinych

Sa 3 jednakowe klatki i 5 jednakowych krolikow. lle jest spo-
sobow rozmiescic krolikow do klatek, zeby zadna klatka nie
pozostata pustg?
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=D yYczYMY SIE DALEJ

PRACOWAC
NA KLAWIATURZE

Dzi$ zapoznamy si¢ z przyciskami Enter i Esc. To one 53 zazna-
czone na rysunkach.

Przycisk Enter ma szczegoOlne znaczenie. Nazywajg go przyci-
skiem wprowadzeniai wykorzystuja do wprowadzenia rozkazow.

Kiedy trzeba potwierdzi¢ to, o czym ciebie zapytuje komputer, tez
naciskg ten przycisk.

Przycisk Enter jest rozmieszczony na klawiaturze po prawegj stro-
nie, nad przyciskiem Shift.

A przycisk Esc znajduje sie¢ w lewym gornym rogu klawiatu-
ry. Naciskaja go, kiedy nalezy skasowa¢ rozkaz, ktéry komputer
jeszcze nie rozpoczat wykonywac albo, kiedy chca zakonczy¢ go
wykonanie.
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Pracujemy przy komputerze

Teraz bedziemy uczy¢ si¢ pracowac z cyfrowa czg-
scig klawiatury. Uruchom program RapidTyping na
wykonanie.

Uwaznie obserwuj cyfry, ktére pojawigja Sie i naci-
skaj potrzebny przycisk klawiatury.

Nie zapoming pracowac¢ palcami obu rak!

&
&

I Pytania i zadania I

1. Do czego wykorzystywany jest przycisk Enter?
2. Do czego wykorzystywany jest przycisk Esc?

I Dla zmysinych |

1. Utwoérz stowa.
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2. Utoz rebusy do stoéw: klawiatura, uczen.
3. Znajdz réznice w obrazkach.

4. Co wspolnego majg rysunki?

5. Piotrek i jego ojciec majg razem 40 lat. lle lat oni bedg mieli
razem po trzech latach?

6. W woreczku lezg owoce. Wszystkie, oprécz dwoch, brzo-
skwinie. Wszystkie, oprécz dwdéch, jabtka. Wszystkie, oprécz
dwoch, grusze. lle owocéw w woreczku? Jakich?



7. W puste miejsca krgzkéw wpisz cyfry, ktére zrownowazg
szalki wag.

@)
9@0 9. %

(2)
s o\
3 6.9
(7)

5)
a,-'}e e. "

8. Ktore wezly zawigzg sie, jesli pociggna¢ konce sznurkow?

o _——
¥
o -
p @
-

9. Jabtko zostato przekrojone na 4 czesci. lle zrobiono
przekrojow?
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Etzik z Madralem spotkaty Hanusi¢.

— Czego nauczyliscie si¢ w pracy na klawiaturze? — zapytata
Hanusia

— Juz nauczylismy sie wprowadza¢ mate i duze litery, cyfry, inne
symbole, — odpowiedziat Etzik.

—Kazdy z nasduzo ¢wiczyt i teraz umie szybko i bezbtednie wpro-
wadza¢ rozne symbole, — dodat Madral.

— Urzadzimy konkurs: kto wiecegl symboli wpisze w ciggu 5 minut
i dokona przy tym najmniejszej ilosci btedow, — zaproponowat Etzik.

— Dobrze. Jestem gotowa, — pogodzita sie Hanusia.

Po takim konkursie okazato si¢, ze najlepig pracowat na klawia-
turze Madral. On zdazyt za 5 minut wprowadzi¢ 200 symboli i zrobit

przy tym tylko 3 btedy. A jaki wynik u ciebie?
Uruchom program RapidTyping nawykonanie.

T
Musisz wpisywa litery alfabetu ukrainskiego (mate

I duze), cyfry, znaki przestankowe. Badz uwazny! Pracuj szybko i
$miato. Naciska] przyciski klawiatury palcami obu rak!

Pracujemy przy komputerze

Dzi$ bedziesz demonstrowaé, jak nauczytes si¢ wpi-
sywa tekst na klawiaturze.
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I Pytania i zadania _

1. Jak nazywajg sie urzgdzenia, przedstawione na rysunku?

2. Wymien sie urzgdzenia, przedstawione na rysunku.




Dla zmysinych

10
T

1. Zamien pytajnik odpowiednig liczba.
6

2. Odgadnij rebus.

3. Kto pierwszy przyjdzie na mete?







&= 0 DZIEWCZYNCE
HANUSIE | INFORMACJI

—Hanusial A, cojaci opowiem! — radosnie wykrzyknat krasnolu-
dek Madral, podskakujac z malutkim tornistrem w rece. On wiasnie
wracal ze szkoty lesngj i spotkat Hanusie, ktora spacerowata z ojcem
i Etzikiem.

— Co, wiasnie? — zainteresowata Si¢ Hanusia.

—Ato! Zew naszym lesie otworzyta si¢ szkota detektywéw i jado
nig zapisatem si¢! —odpowiedzial Madral.

— Ciekawa informacja, — powiedziata Hanusia.

— In-for-mac-ja. Cze¢sto stysze to stowo. A co to jest? — spytat
Elzik.

—To nowos$é, — odpowiedziat ojciec Hanusi. — Jak tylko Madral
powiedziat o szkole detektywow, Hanusia od razu powiedziata stowo
»informacja’.
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Nowiny moga by¢ o pogodzie, roznych wydarzeniach, zjawiskach
przyrody (deszcz, snieg, trzgsienie ziemi, powodz), ludziach albo
zwierzetach, roznych przedmiotach i tym podobne.

Stuchajac, czytajac, komunikujac, obserwujac otaczajacy swiat,
otrzymujemy informacj¢. Przekazywanie informacji odbywa si¢ za
pomoca wiadomosci.

Przyktadowo, prezenter telewizyjny, przekazuje wiadomosci o
wydarzeniach w naszym miescie, krgju, z za granicy i widzowie
otrzymuja nowg informacj¢. Nauczyciel zawiadamia uczniow o wy-
cieczce do zoo i oni otrzymuja informacje o tej wycieczce.

Zapomoca wiadomosci spetniasi¢ wymianainformacji pomigdzy
ludzmi, pomig¢dzy ludzmi i zwierzetami i tym podobne.

Przyktadowo, szkolny dzwonek — zawiadamia uczniow i nauczy-
cieli o poczatku albo zakonczeniu lekcji, opowiedz nauczycielki o
gtéwnych urzadzeniach komputera — wiadomosé¢ dla uczniow dru-
gig klasy, rozkaz ,Miegjsce’! —to wiadomos¢ dla psa.
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— Wiadomosci mogg byé ustne,
pisemne, w postaci rysunkéw, pik-
togramow i temu podobne, — powie-
dziat tata Hanusi. — Opowies¢ babci,
odpowiedz ucznia na lekcji — to ustne
wiadomosci.

Przyktadami pisemnych wiadomosci
s3 tekst w podreczniku, notatki w dzien-
niczku, pocztowki z zaprosinami na uro-

dziny, afisze w kinie. Drogowe znaki, wskazniki termometru i innych
przyrzadéw pomiarowych, mimika i gesty, dzwieki — to wszystko
wiadomosci.

Informacje mozna przekazaé przy pomocy roznych
wiadomosci.

Wszyscy zngja, ze przechodzi¢ ulice moznatylko w miejscach do-
zwolonych. O tym nas zawiadamia napis ,, Przejscie’ na specjanej
tarczy, albo zebra na drodze, albo specjalny znak drogowy.

Ta sama wiadomos$é dla réznych ludzi moze niesé rdznag
informacje.

—Jak to? — zdziwita si¢ Hanusia.

— Podam wam bardzo prosty przyktad, — powiedziat tata. — Ktora
dla kazdego z was najlepsza pora roku?

— Dlamnie —lato, — odpowiedziata Hanusia.

—A dlamnie—jesien, — wykrzyknat Madral.

— Lubie wiosng, — dodat Etzik.

— Oto widzicie, — podsumowat tata, — wiadomos¢ ,, Nastata ngj-
lepsza pora roku” dla niektorych ludzi moze oznacza¢ wiosng, dla
innych — jesien, jeszcze dla innych — lato albo zimg. A wiadomosé
, Swietna pogoda’ moze dlaréznych ludzi oznaczaé i stoneczna po-
gode, i ciepty letni deszcz, i mrozny zimowy dzien.
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Pracujemy przy komputerze
Uruchom na wykonanie program GCompris.
,,./é/ Wyhbierz przyciski w odpowiednigj kolgnosci:
SES)
—_— —_—

Trzeba stworzy¢ czarowny rysunek.

Popatrz uwaznie na ekran monitora.

Dlatego zeby otrzymac ten rysunek, trzebaw odpowiednig kolegj-
nosci potaczy¢ wszystkie krazki w trybie wzrostu ich numeréw.

Dla tego po kolel wybierz wszystkie krazki z odpowiednimi
liczbami.

Przypomnimy: zeby wybraé przedmiot, trzeba naprowadzi¢ na
niego wskaznik i klikna¢ lewym przyciskiem myszy.

Jesli wszystko zrobisz poprawnie, to otrzymasz rysunek.

Rozpoznagj, co jest przedstawiono na rysunku. Potem przejdz do
nastepnego rysunku. Dlatego wybierz przycisk w prawej dolng cze-
$ci ekranu.




Pytania i zadania
1. Jaka informacje otrzymates dzisiaj na lekcji? Za pomocg
czego?
2. Jakg pozyteczng informacje otrzymasz =z danej
wiadomosci?

W Kijowie +7 °C, pochmurnie, deszcz.

3. Podaj swoje przyktady wiadomosci.

4. Hanusia chciata zawiadomi¢ Etzikowi wazng informacje z je-
zyka polskiego, lecz czes¢ tekstu zgubita sie. Prosze, pomoz
Mu.

Tekst sktada sie z ... .

Wszystkie zdania w tekscie...
Tekst ma ... czesci: poczatek, .., ...
Do tekstu mozna dodac ... .

5. Podszedtes do przejscia dla pieszych. Popatrz uwaznie na
sygnalizacje swietlng. O czym sygnaty zawiadamiajg prze-
chodniowi? Ustal odpowiednios¢ miedzy sygnatami sygnali-
zacji $wietlnej i twoimi dziataniami.

A | Zakaz wejscia na przejscie!

Przygotuj sie do przejscia
ulicy!

C Przechodz ulice!

6. Utworz wtasng wersje wiadomosci o ciekawej imprezie w
twojej szkole.



&> JAK CZLOWIEK
ODBIERA WIADOMOSCI

Madralowi i Etziku zawsze jest ciekawe by¢ w goscinie u Hanusi.
Oto i dzi§ przyjaciele przypominali opowies¢ jg ojca o informaci
I wiadomosciach.

— A jak cztowiek odbiera wiadomosci? — zapytata si¢ Hanusia.

— Zamknijcie oczy, — dotgczyt si¢ do rozmowy dziadek Hanusi.
— Co widzicie? Prawda, nic?! Odtworzcie oczy. Jaki pickny nasz
swiat? Widzicie wszystko wokot. Tak za pomocg oczu cziowiek
odbiera wiadomosci 0 otaczajacym srodowisku.

Przez nos nie tylko wdychacie powietrze, a jeszcze i odbieracie
rézne zapachy. Mozecie wyrdzni¢ zapach kwiatu od zapachu chle-
ba. Za pomoca nosa cztowiek otrzymuje wiadomosci o zapachach.

A za pomocg jezyka otrzymujemy wiadomosci o smaku napoju
albo jedzenia

Jesli ostoni¢ dtonmi uszu, to was okryje cisza. Za pomoca
uszy cztowiek otrzymuje wiadomosci o dzwiekach otaczajagcego
srodowiska.

Jesli usigs¢ na goracy piasek albo wejs¢é do zimnej wody, nasza
skora od razu reaguje. Jesli, nie patrzac na przedmiot, wzig¢ go do
rak, to mozna odczu¢, jaki on jest: migkki czy twardy, okragty czy
jakiegos innego ksztattu. Cztowiek moze odbiera¢ wiadomosci za
pomoca skory.
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— podsumowat

Wiec, cztowiek odbiera wiadomosci za pomoca narzadéw

zmystoéw: oczu, nosa, uszu, jezyka i skory,

dziadek.




Pracujemy przy komputerze

Uruchom nawykonanie program GComepris.
Wybierz przyciski w odpowiednig kolegnosci:

_  —>

Trzeba policzy¢ gwiazdki odpowiedniego koloru. Gorny rzad
gwiazdek — odjemna.

Kiedy wybierzesz czarowny kotpak, to wypelni sie drugi
rzad — odjemnik.

Trzebaustnie obliczy¢ roznicg i poznaczy¢ potrzebna ilos¢ gwiaz-
dek po znaku «=».

Pytania i zadania

1. Jakie narzady zmystow dajg ci mozliwos¢ odbierac
wiadomosci?

2. Podaj witasne przyktady tego, jakie wiadomosci i w jaki
spos6b mozna odbiera¢ za pomocg kazdego z narzgdow
zmystow.
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3. Wyjasénij, jakg informacje o pogodzie mozesz otrzymac z
kazdego z tych rysunkow.

e« o, -

g ____:"-._'-'" .-f

== '-.‘ - -

4. Wspomnij, jakie odczucia wywotujg dane przedmioty.
Dobierz do kazdego z nich oznaczenie.

= -—i-_ E-: - _-
i"—u:___.__ s~

Dla zmysinych

1. Hanusiaz Etzikiem najesieni chodzity dolasu. Zafascynowata
ich pieknos¢ jesiennego lasu, ale oni nie potrafili przekazac
swoje wrazenia stowami. Pomoz im.

Jesienny las przywitat nas .. drzewami. Liscie, zabarwione w .., kolory
wabity swojg pieknoscig. Pod nogami szelescialo .. liscie. Czas od czasu na
drzewach mozna byto zobaczy¢ .. wiewiorke. W lesie panuije .. jesien.

2. Przeczytaj nazwe panstwa i jej stolicy.

AlvIkialplalalaliTalHlATATA
AREAWADEER)




O PROCESACH
INFORMACYJNYCH

— Cale nasze zycie|jest powigzane z informacja, — rozpoczat swo-
Ja opowies¢ Madral. — Otrzymujemy wiadomosci, kiedy rozma-
wiamy z innymi ludzmi, stuchamy nauczycielanalekcji, ogladamy
telewizor, czytamy ksigzke albo czasopismo.

Zachowujemy wiadomos¢, kiedy zapisujemy do dziennika za-
danie domowe, zapisujemy numer telefonu w ksigzce telefonicz-
nej, robimy notatki w notesie, zapamictujemy reguty, wpisujemy
program do pamigci komputera.

Zapamietujac wiersze, cztowiek zachowuje ich w swoje pamie-
Ci, potem moze czyta¢ ich na pami¢¢ nawet po uptywie wielu lat.

Ryty naskalne, snycerstwo na kosciach zwierzat, pisanki, ha-
fty naleza do bardzo dawnych srodkéw zachowania wiadomosci.
Dzicki temu, dowiedzielismy si¢ o tym, jaki byt swiat w dawne
czasy.
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Wybitnym wydarzeniem stato si¢ powstanie pisma. Wiadomosci
zaczegty zapisywa¢ i zachowywa¢ na glinianych tabliczkach w
Mezopotamii, w Dawnym Egypcie — na papirusach, w sredniowiecz-
ne Europie — napergaminie, Rus Kijowskig — na brzozowej korze.
P&znigf wiadomosci zaczety zachowywaé na papierze.

W naszych czasach wiadomosci zachowuja si¢ w podrecznikach,
stownikach, encyklopediach, tasmach filmowych, ptytach, w kom-
puterach i temu podobne.

Przekazujemy wiadomosci, kiedy telefonujemy do przyja
ciela, opowiadamy zngjomym o jakim$ wydarzeniu, nadsytamy
SM S-wiadomosci.

Najlepsza w historii udang proba przekazywaniawiadomosci byty
mimika, gesty 1 dzwieki, za pomoca ktorych pierwotny cztowiek za-
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wiadamiat innych, gdzie si¢ znajduje je-
dzenie, gdzie is¢ na polowanie, abo za-
strzegat od niebezpieczenstwa.

W ciaggu dtugiego czasu ludzie za-
chowywali wiadomosci tylko we wia-
sngj pamigci i przekazywali ich w for-
mie ustngl — w basniach, piosenkach,
eposach.

Jeszcze jeden starozytny sposob prze-
kazywania wiadomosci — przy pomocy
postanca.

Od czaséw Dawng Grecji istnigje legenda o postancu, ktory zdo-
tat 42 195 metrdéw, zeby przekaza¢ wies¢ do Aten o zwycigstwie nad
wrogiem w bitwie, ktéra odbyta si¢ koto miasta Maraton. Postaniec
przekazat wiadomos¢ o zwycigstwie, upadt i od razu umart. Odtad
na igrzyskach olimpijskich sportowcy pokonuja dystans maratonski
o diugosciag 42 195 metrow.

Nas stawni przodkowie, kozacy ukrainskie, zapalaty ogniska na
kurhanach strazniczych. W ten sposob zawiadamiali ludzi o zblize-
niu si¢ wroga.
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Marynarze przekazuja wiadomosci
swietlnymi sygnatami latarki, dzwi¢ko-
wymi sygnatami abo choragiewkami
sygnalnymi.

Zwierzeta rowniez przekazuja wiado-
mosci. Swoimi ruchami pszczoty wywia-
dowcy ,zawiadamiajg” innym pszczo-
tom, gdzieim trzebalecie¢ zbiera¢ nektar.

Wykorzystujemy wiadomosci, kiedy przygotowujemy zadanie
domowe, decydujemy, do jakiego kotka czy sekcji sportowej zapi-
sac¢ sie, planujemy podroz podczas wakaci.

Opracowujemy wiadomosci, kiedy rozwigzujemy zadanie. Po
przeczytaniu tresci, zapisujemy pewna kolejnos¢ dziatan i otrzy-
mujemy odpowiedz na pytanie zadania. Czyli otrzymujemy nowa
wiadomos¢.

— Wiec, mozemy otrzymywaé wiadomosci, opracowywag,
przekazywaé, zachowywaé i wykorzystywaé ich, — podsumo-
wat Madral.

— Brawo! —wykrzykneta Hanusia. — A czy znasz, ze otrzymanie,
opracowywanie, przekazywane, przechowywanie i uzycie wiado-
mMosci nazywaja Si¢ procesami informacyjnymi?

— Nie. A co oznacza stowo ,,proces’ ? — zapytal Madral.

— To dziatanie, ktére trwa w okreslonym czasie, — wyjasnita
dziewczynka.

—Zrozumiale. | nasza z tobg dzisiejszarozmowa—to tez proces?

— Tak, — odpowiedziata Hanusia.

— No, wtedy znam jeszcze jeden proces, ktory odbywat si¢ nie-
dawno, — powiedzial Madral.

— | c0z to za proces? — zapytata Hanusia.

— To proces zapoznania si¢ z klawiatura komputera, — odpowie-
dzial Madral. — Nalekcjach informatyki otrzymatem wiadomos¢ o
przeznaczeniu przyciskow Klawiatury i o tym, jak ich trzeba naci-
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ska¢. Zapamie¢tatem te wiadomosci, stale ich przypominam i wy-
korzystuje, pracujac na klawiaturze. Moge przekaza¢ otrzymane
wiadomosci swoim przyjacielom i oni tez naucza si¢ prawidtowo
wykorzystywac klawiature.

Pracujemy przy komputerze

Uruchom na wykonanie program GCompris.
Wyhbierz przyciski w odpowiednig kolg/nosci:

—_—  —

Nacisnij lewy przycisk myszy i, nie odpuszczajac go, przeciagnij
fragmenty rysunku z lewej czesci oknaw odpowiednie miegjsce.

Kiedy wszystkie czesci beda rozmieszczone poprawnie, okaze Sie
dostepnym przycisk @ . Wybierz go.

it R ”i’f”rm[mnni
LY !HI ,:, kL“}J”I‘ Lo -~‘{..
e .‘i:




Pytania i zadania

1. Jakie znasz procesy informacyjne?
2. Wymien przedmioty, ktére mozna wykorzystywaé¢ do prze-
chowywania wiadomosci. Wyjasnij swoj wybor.

3. Na lekcji matematyki nauczycielka zawotata Hanusie i za-
proponowata obliczy¢ znaczenie wyrazu, zapisanego na ta-
blicy: (2 + 3) - 4.

Hanusia wykonata to zadanie ustnie, zapisata wynik i powiedziata
go nauczycielce. A wracajgc na miejsce, postawita sobie takie pytania.

1) Jak do mnie trafita wiadomo$¢ o wyrazie, znaczenie ktérego
trzeba obliczy¢?

2) Gdzie zachowywata sie wiadomos¢, jak dtugo obliczatam zna-
czenie wyrazu?

3) Co odbywato sie z wiadomoscig podczas obliczenia wyrazu?

4) Jak znaczenie wyniku zostato wiadomo nauczycielce?

Samodzielnie daj odpowiedzi na te pytania.
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4. Wspomnij informacje o zasadach mnozenia i sprébuj wyko-
rzystac je do obliczenia znaczen takich wyrazow.

A+4+4+4=
7+7+7=
0+9=

5. Jak korzystasz z informacji, otrzymanej na lekcjach?

Dla zmysinych

1. Efzik otrzymat tajemniczy list. Pomézcie mu dowiedzie¢ sie,
jaka informacje on zawiera.

Drogi I Jutro wybieramy sie do . Bedziemy lepi¢
. Ubieraj , , i rekawiczki. Wez z sobg —
bedzie nos . Czekamy na ciebie o
Twoje i

2. Znajdz wsrdd piramid dwie podobne.

8 &E 8§ 8 & & & éﬁ

SESSEEEE
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PROCESY
INFORMACYJNE
| KOMPUTER

— Czy w komputerze odbywaja Si¢ procesy informacyjne? — zapy-
tataHanusia, Madrala.

— Oczywiscie ze odbywaja Si¢, — odpowiedzial Madral. — Mozna
powiedzie¢, ze komputer — to urzadzenie, stworzone cztowiekiem
do opracowywania, przechowywaniai przekazywania wiadomosci.
Komputer daje mozliwos¢ opracowywa¢ wiadomosci bardzo szybko
I bezbtednie. Dlatego on — niezawodny asystent w pracy, hauczaniu
I rozrywkach.




Wiadomosci moga dtugo zachowywaé
sie¢ w pamieci komputera. Pamigtasz,
jak na wycieczce objasniaty nam, ze w
komputerze zamieszczone wiadomosci
o czytelnikach bibliotek i o wydanych
im ksigzkach, o istnigjacych i sprzeda-
nych biletach na pociaggi, o uczniach
szkoty i ich ocenach i wiele innego.

Komputer moze  obrabia¢ te
wiadomosci.

Przy pomocy specjainych progra
mow bibliotekarz moze dowiedziec si¢ 0
wszystkich uczniach szkoty, ktore w ter-
minie nie zwrocity podreczniki albo ich
zgubity.

Nauczyciel moze wyznaczy¢ lepszych uczniow klasy, wyjasnic,
naile lekcjach uczen byt nieobecny.

— A pamigtacie naszag wycieczke do supermarketu? — zapytata
Hanusia. — Tam komputer odczytuje cene kazdego towaru i wyzna-
cza sume catego kupna.

— Komputer rowniez moze szuka¢ wiadomosci, ktore zngjduja si¢
nainnych komputerach. Do tego wykorzystuja sieci komputerowych
I programow specjalnych, — dodat Etzik. — Komputer moze przeka-
zywa¢ wiadomosci nainne komputery w sieci. Wtedy z tych wiado-
mMosci moga skorzysta¢ wiele osob: przyktadowo, oni beda wiedzieli
0 temperaturze powietrzai potrafiag odpowiednio ubiera¢ sie.

Znam jeszcze i inne urzadzenia, ktore wykorzystuje si¢ do pracy
z wiadomosciami. Na przyktad, kalkulator wykorzystuja do oblicze-
nia znaczen arytmetycznych wyrazéw, telefon — do przekazywania
wiadomosci, odtwarzacz — do przechowywania i przestuchiwania
muzyki.
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— Niedawno dowiedziatem sie, ze pojawily si¢ ciekawe i pozy-
teczne urzgdzenia — GPS-nawigatory, — zawiadomit Madral. — Oni
otrzymuja od satelitow kosmicznych doktadne wiadomosci o loka-
lizacji cztowieka, maszyny, statku albo samolotu. GPS-nawigatory
jeszcze nazywaja, nawigacjg kosmiczng lub satelitarna.

GPS-nawigatory

Wykorzystujac GPS, cztowiek moze dowiedzie¢ si¢ 0 odlegtosci
do potrzebnego miasta albo domu. Nawigator pomaga wedrowcom
wybra¢ prawidtowa trase podrozy samochodows.

Od dawnych czasow wabity ludzi tgjemnicy. Co moze by¢ cie-
kawsze od wedrowki do poszukiwania skarbow?
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Z pojawieniem Internetu i satelitarng nawigacji, poszukiwanie
skarbow stato sie popularng gra na catym swiecie. Wedtug regut gry,
jeden z uczestnikow chowa skarby i rozmieszcza wiadomos¢ o tym
migjscu w Internecie. Wiadomosci zaszyfrowuja, przetwarzajac ich
w ciekawe rebusy. Inni gracze rozwiazuja te zadaniai otrzymuja od-
powiedz na pytanie — gdzie schowano skarby. Potem, wykorzystujac
GPS-nawigator, staragja Sie¢ go znalez¢.

Pracujemy przy komputerze

Uruchom nawykonanie program GCompris.
Wybierz przyciski w odpowiednigl kolgjnosci:

/
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_—  —

Pouktada] na prawym polu mozaike z kwadratowych klockow.
Klocki mozna po jednemu przecigga¢ z dolnego pola na prawe.
Rozmies¢ klocki tak, zeby utworzyta sie mozaika, podananalewym
polu. Kwadrat, ustawiony nieprawidtowo, wréci wstecz do dolne-
go pola. Kiedy wszystkie klocki wypetnig prawe pole, zakonczy
Sie gra.
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Pytania i zadania

Podaj swoje przyktady przechowywania wiadomosci.

Jakie urzgdzenia mogg przekazywac¢ wiadomosci?

Podaj swoje przyktady przekazywania wiadomosci.

Efzik i jego przyjaciele marzg na wakacjach odwiedzi¢

Disneyland. Dla tego trzeba mu kupic¢ bilety na samolot. Jak
uwazasz, czy sg te dziatania zwigzane z procesami informa-
cyjnymi? Z jakimi wtasnie?

Dla zmysinych

1. Wskaz, do ktérych grup nalezg podane stowa.

kobieta
btawatka
tramwaj
kogut
kurka
zajgczek

samochaéd

Ludzie

Zwierzeta

Rosliny

Zasoby
transportowe

samolot

dziecko

brzoza

rower

niedzwiedz

uczen

kalina

Czy zauwazytes wsrod stow takie, co brzmig podobnie, lecz majg roz-

ne znaczenia?

2. Jaka z tych figur jest zbedna?
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— Komputery i r6zne urzadzenia zostaty niezastagpionymi pomoc-
nikami ludzi, — powiedziata Hanusia, — lecz tak byto nie zawsze.

— Ciekawie dowiedziet si¢, jak byto w dawnych czasach, — powie-
dziat Etzik.

—Moge ci poméc, —odpowiedziat Madral. — Dlatego skorzystamy
z bajeczngj maszyny czasu, ktéra przeniesie nas do przesztosci.




Liczenie wezetkowe

Abak

Liczydto

Wedrujac, przyjaciele dowiedzieli
sie, ze od dawna liczyli korzystajac z
réznych sposobow.

Napierw ludzie liczyli za pomoca
palcow. Kiedy palcow na jedne rece
zabrakto, oni wykorzystywali palce na
drugiegj rece, apozne — palce nog.

Poznig liczyly, robigc naciecia na
Kiju czy stupie.

Z lisci rosliny agawy robili sznur-
ki i liczyty na nich, zawigzujac wezly.
Malutkie wezly oznaczaty jedynki, a
duze — piatki.

Do skomplikowanych obliczen wy-
korzystywaly urzadzenie do liczenia
kamieniami, ktore nazywalo si¢ abak.
Jego wynalazty Fenicjanie. Potem abak
zaczety uzywac w Starozytneg) Gregji,
Starozytnym Rzymie, Japonii, Chinach
I innych krajach.

W Starozytnym Rzymie kamienia na-
zywaly kalkut. Od tego stowa utworzyta
sie nazwa , kalkulator”.

A jeszcze poznigj w Chinach wynala-
zty liczydto.

Lecz z czasem mozliwosci abaki i li-
czydtaréwniez zabrakto.

Badanie w takich naukach jak matematyka, astronomia, geografia,
potrzebowaty skomplikowanych obliczen. Ludzie juz nauczyli si¢
na pismie dodawa¢, odgjmowa¢, dzieli¢, mnozy¢, czyli wykonywat
dziataniaz liczbami. Dalgj oni zaczety stwarza¢ rozne urzadzeniado

przyspieszenia obliczen.
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Pierwsza mechaniczng maszyng,
ktéra dodawata wielocyfrowe liczby,
stworzyt znany francuski naukowiec
Btez Paskal.

W nastepnych latach byty stworzone
obliczeniowe maszyny, ktore juz umia-
ty nie tylko dodawa¢ ale i odejmowag,
mnozy¢, dzieli¢. Ich tworzyli rézni
wynalazcy.

W dziewietnastym stuleciu angiel ski
matematyk Charles Babbage opraco-
wat projekt maszyny, ktora podata mysl
konstruktorom do stworzenia pierw-
sze) elektroniczngl maszyny cyfrowey.
Takie maszyny udato si¢ stworzy¢ tyl-
ko w pierwszej potowie XX wieku.

Mozesz szczyci¢ sie tym, ze wiasnie
w Ukrainie, w Kijowie, byta stworzona
jedna z pierwszych w Europie elektro-
nicznych maszyn cyfrowych (w skro-
cie EMC). To wydarzyto sic w 1951
roku. Maszyna zajmowata pomieszcze-
nie, powierzchniaktérego doréwnywa-
ta powierzchni dwoch klasdéw i umiata
szybko i doktadnie rozwigzywac skom-
plikowane zadania matematyczne.

Stworzyli EMC naukowcy i inzy-
nierowie pod kierownictwem Sergigja
Lebiediewa.

Pascalina

Kalkulator

Maszyna Babbage

EMC
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W Ukrainie w latach 1950-1960. stworzono jeszcze kilka pote¢z-
nych komputerow. Najbardzie] znang pozostata EMC ,Mir” (ma-
szynado obliczen inzynieryjnych), ktora stworzyli inzyniery i kon-
struktory pod kierownictwem Wiktora Gtuszkowa w 1965 roku.
T¢ EMC uwaza si¢ poprzedniczka wspoétczesnych komputerow
osobistych.

Pracujemy przy komputerze

Uruchom nawykonanie program GCompris.
Wybierz przyciski w odpowiednigj kolejnosci:

T\
=’

_—

Przed toba na prawym polu, — wystawa z przedmiotami.
Korzystajac przyciskami ze wskazéwkami i

, sprobuj odtworzy¢ kolejnosé i potozenie przedmiotow na
lewym polu.
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Pytania i zadania

1. Czy mogt by cztowiek stworzy¢ maszyny obliczeniowe, bez
wiedzy matematycznej? Dlaczego?

2. Pomysl, ktére reguly pomoga ci rozwigza¢ dane réwnania.
Rozwigz ich.

x+8=15
x—9=6

Dla zmysinych

1. Dobierz takie stowa, zeby litera koncowa jednego stowa byta
poczatkowa innego.

72
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2. U trzech dziewczynek razem byto 20 otéwkow. U Tatiany i
Walentyny razem byto 15 otéwkow. U Walentyny i Oksany
razem — 12 otdowkow. lle otowkdéw byto u kazdej dziewczynki?

3. Dwa ojca i dwojga synow rozdzielili miedzy sobg 3 pomaran-
czy tak, ze kazdemu dostato sie po jednej pomaranczy. Jak
to mogto zdazy¢ sie?

4. Chiopiec ma siostr i braci rowno. Kogo w rodzinie wiecej:
synow czy corek? O ile?
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5. Madral napisat stowo na trzech kamykach, a Hanusig nie
zauwazyta i nastgpita na nie. Kamyki zostaty rozrzucone.
Madral zdenerwowat sie. Pomo6z Hanusie odnowi¢ stowo.

6. Rozszyfruj stowa.

7. Znajdz jednakowe guziki.







e
POLECENIA
| WYKONAWCY

Wedtug celu wypowiedzi zdania bywaja orzekajgce, pytajgce |
polecajgce.

Polecajacym nazywa sie zdanie, ktore wyraza pol ecenie skierowa-
ne do dziatania. Na przyktad:

Wyhaftuj serwetke.
Zamknij okno.
Pograj w pitke.
Polej kwiaty.
Usigdz prosto.
Przeczytaj tekst.
Usmiechnij sie.

Zauwazytes, ze te zdania sg podobne do polecen, ktore trzeba wy-
kona¢. Moznapowiedziet, ze polecenie — to zdanie, ktore skiero-
wuje do dziatania.

Ten, kto wykonuje polecenia, nazywa si¢ wykonawca.
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Dzi$ zaczniesz pracowa¢ zapomoca wykonawcy komputerowego.
To — Rudy kot. On moze porusza¢ Sie, rysowac, mowic i zmieniac
wyglad zewngtrzny.

Pomoze ci w tym program Scratch (angielskie stowo scratch
oznaczaudrapniecie).

Na Pulpicie komputera mozesz znalez¢ ikone programu
Scratch.

Okno tego programu mataki wyglad.

Grupy polecen Polecenie do wykonania

/

|

Polecenie Scena

W lewgj czesci okna znajduja si¢ polecenia, ktore moze wykonaé
Rudy kot. One s3 podzielone na grupy: Ruch, Wyglad, Dzwiek,
Pisak i inny. Zeby zobaczy¢ polecenia, ktére wchodza do grup, trze-
ba wybra¢ jeden z kolorowych klockow.
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Rudy kot moze wykonywa¢ polecenia, ktore zngdujg si¢ w
centralng czgsci okna. Rozmiesci¢ polecenie w tym oknie mozna
przewlekaniem.

Rudy kot wykonuje polecenie na prostokatnym biatym polu, kto-
re nazywasi¢ sceng.

Pracujemy przy komputerze

/ Dzi$ nauczymy Rudego kota méwi¢. Dlatego trze-
| ,!.é bawykona¢ takie dziatania.

&=’ 1. Uruchom na wykonanie program Scratch. Zngjdz
na pulpicie ikong tego programu i dwukrotnie kliknij

lewym przyciskiem myszy.

2. Wybierz w lewegj czesci okna przycisk Wyglad.

3. Przeciaggnij polecenie mowi¢ w ciagu do centralngj cze¢sci

okna.

1. Wybierz grupe
Wyglad.

2. Przeciaggnij
polecenie.

4. Uruchom polecenie na wykonanie — udzwignij do polecenia
wskaznik i dwukrotnie kliknij lewy przycisk myszy. Obserwuj za
zachowaniem Rudego kota.

5. Zmien w poleceniu mowi¢ w ciggu stowo , Czes¢!” na wyraz
,Dzien dobry!”

6. Uruchom polecenie nawykonanie.
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7.

8.

9.

Przeciagnij nastepne poleceniemowié w ciggu w centralng czesé
| dotagcz jg do poprzednigy.
Zmien w poleceniu mowi¢ w ciggu stowo ,,Czes¢”! na zdanie
»Jestem — Rudy kot! Ciesze sie, ze zapoznalismy si¢”.
Uruchom grupe polecen na wykonanie — udzwignij do jakiego-
kolwiek polecenia wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyci-
skiem myszy.
Pytania i zadania
1. Coto jest polecenie?
2. Podaj przyktady polecen.
3. Wsrod podanych zdan wskaz te, ktore sg poleceniami.
Zaczyna switac.
Zanotujcie przyktad.
Wczoraj byt deszcz.
Przychodzcie jutro na wystawe.
Otworzcie zeszyty.
Dzi$ Witalij ma urodziny.
Rozwigzcie zadanie.
Prawidtowo rozwigzate$ zadanie.
4. Wykonawca Pisak moze wykonywa¢ polecenia, wedtug kt6-
rych on przemieszcza sie na 1 krateczke w prawo, w lewo, w
gore albo na dot, zostawiajgc za sobg slad w postaci naryso-
wanego odcinka. Wykorzystamy takie oznaczenia polecen
dla Pisaka:
—» — na 1 kratke w prawo; T — na 1 kratke do gory;
<—— — na 1 kratke w lewo; ¢ — na 1 kratke na dot.

Pomoz Pisakowi wykonac takg kolejnosé polecen.

21 —=—{|| o}t —||<1—
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Dla zmysinych

1. Istote obcg z planety Efzika pytajg: ,lle masz lat”? Ona odpo-
wiada: ,Jesli przezyje jeszcze potowe tego, co przezytam, to
bedzie miata 99 lat”. lle lat ma istota z obcej planety?

2. Szesc Dalmatynczykéw sg podobne jeden do jednego, lecz
tylko dwa z nich jednakowe. Znajdz ich na rysunku.

3. Na jakie litery sg podobne te przedmioty?



SYSTEM POLECEN
WYKONAWCY

Wykonawca polecen moze by¢ cztowiek, zwierze, robot, kompu-

ter i tym podobne.
Uczniowie na lekcji — wykonawcy. Oni wykonuja polecenia

nauczyciela
Popatrzcie natablice.
Otworzcie podregcznik.
Zapiszcie rozwigzanie zadania.
Postuchajcie odpowiedz Tadka.
A kiedy gracie w pitke nozna, to wykonujecie polecenia s¢dziego:

Rozpocza¢ gre!
Wykona¢ rzut karny!




Tresowany pies — rowniez wykonawca. On wykonuje polecenia
podawane przez gospodarza:

Siadac! Przy nodze!
Aport! Stuzy¢!

Komputer — tez wykonawca. On wykonuje polecenia, ktére mu
podajesz. Na przyktad:

Uruchomi¢ program.

Zapisa¢ tekst nadysk.
Zwina¢ okno programul.
Rozwing¢ okno na caty ekran.
Zakonczy¢ prace programul.

Kazdy wykonawca ma swoje poleceniai moze wykonywaé tylko
ich.
Policjant kierujacy ruchem drogowym wskazuje wykonawcom-
kierowcom takie polecenia
Stac! W prawo!
Porusza¢ si¢ do przodul! W lewo!

Tylko on moze nadawac¢ sygnaty, a kierowcy wykonywac przepi-
sy, ktére odpowiadaja regutom ruchu drogowego.
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Wspomnij bajke oAli-Babiei czterdziesturozbdjnikach. Pozadliwy
Kasim nie potrafit da¢ prawidtowego polecenia , Sim-Sim, otworz
drzwi!”, i czarowne drzwi jaskini ze skarbami nie otworzyly Sie.

- - Owies,
- Proso, {; ;
otworz ] by .
. O : v
-j - T -';' il

WykonawcaUczen 1 klasy nie moze wykona¢ polecenia,,Znajdz
wynik dodawanialiczb 51 4”, awykonawca Uczen 2 klasy moze.

Polecenia, ktore moze wykona¢ wykonawca, tworza system po-
lecen wskazanego wykonawcy.
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Pracujemy przy komputerze

Dzi$ nauczymy wykonawce Rudego kota zmienia¢
swoj rozmiar. Dlatego uzywaj polecenia:

2MiHAT POEMip Ha

Uruchom na wykonanie program Scratch.

2. Wybierz w lewej czesci okna przycisk Wyglad.

®
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Przeciagnij polecenie zmieni¢ rozmiar do centralng czesci
okna.

Woprowadz polecenie zmieni¢ rozmiar na nowe znaczenie, na
przyktad 15.

Przeciagnij jeszcze jedno polecenie zmieni¢ rozmiar na do cen-
tralng czesci oknai dotacz to polecenie do poprzedniego.
Wprowadz w drugim poleceniu zmienié rozmiar na nowe zna-
czenie, na przyktad 50.

Przeciagnij polecenie pomys$| do centralng czesci okna.

Zmien w poleceniu pomysl| stowo ,,Hm....” nastowo ,, Wzrost”.

Uruchom grupe polecen na wykonanie — udzwignij do jakiego-
kolwiek polecenia wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyci-
skiem myszy.



N =

Pytania i zadania

Kto moze by¢ wykonawcg algorytmu?

Co to jest system polecen wykonawcy?

Wopisz po kolei polecenia dla wykonawcy Pisaka, zeby on
narysowat:

a) b) H

Uzyj nastepnych polecen dla Pisaka.

—» — 0 1 kratke w prawo; T — 0 1 kratke do gory;

<— — 0 1 kratke w lewo; ¢ — 0 1 kratke na dot.

4. Popracuj razem z kolegami z klasy. Przedstawcie sobie, ze

kazdy z was jest wykonawcg. Zapiszcie kazdy swoj system
polecen, ktéry bedzie sktadat sie z pieciu polecen. Wymiencie
sie nimi. Kolejno dajgc polecenia jedno drugiemu, popatrz-
cie na wynik ich wykonania. Zrobcie wnioski: czy poprawnie
kazdy z was wykonat polecenia ze swego systemu polecen.
Wymysl wykonawce i system go polecen.

Na poczatku pracy wykonawca Rudy kot zawsze znaj-
duje sie w centrum sceny. Mozesz zmieni¢ miejsce jego
rozmieszczenia.

Rozmie$¢ Rudego kota w:

Prawym gornym rogu sceny;
Prawym dolnym rogu sceny;
Lewym gérnym rogu sceny;
Lewym dolnym rogu sceny.

W tym celu nacisnij lewy przycisk myszy i, nie odpuszczajgc go, przecig-
gnij Rudego kota do potrzebnego miejsca sceny.
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Dla zmysinych

1. Zmien rozmiar i miejsce rozmieszczenia Rudego kota. Juz
umiesz zmienia¢ rozmiar wykonawcy za pomocg polecenia

zmieni¢ rozmiar na.

Zmniejszy¢ albo zwiekszy¢ rozmiary wykonawcy, usung¢ albo zrobi¢
mozna stosujgc narzedzi, ktére sg rozmieszczone nad scena. Rudy kot
musi wykonac takg kolejnosc¢ dziatan:

Narzedzie Nazwa Przeznaczenie
S Wydalié Wycinac¢, usungc¢
wykonawce
& Kopiowaé Zrobi¢ kopie wykonawcy
7 Zwickszyé Zwiekszy¢ rozmiar
wykonawcy
3¢ Zmniejszyé Zmniejszyc rozmiar

wykonawcy

Zréb kopie Rudego kota w innym rozmiarze.

Do tego:

1. Wybierz narzedzie &,

2. Wybierz wykonawce na scenie.

3. Wybierz narzedzie &% .
4. Wybierz nowego wykonawce na scenie.

Zeby wstrzyma¢ dziatanie narzedzia, trzeba naprowadzi¢ wskaznik na
jakiekolwiek miejsce sceny i klikng¢ lewym przyciskiem myszy.

Rozmies¢ wykonawcow na scene poziomo, uporzgdkowujgc ich wedtug
rozmiaru (od najmniejszego do najwiekszego).

2. Samodzielnie sprawdz przeznaczenie narzedzia N
3. Naucz Rudego kota zmienia¢ kolor.
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Wykonawca Dziatanie
Moéwi: ,Czesé! Ja — Rudy kot”.
Rudy kot Moéwi: ,Moge zmienia¢ kolor”.
Zmienia kolor.

System polecen wykonawcy:

Dziatanie Polecenie Przeznaczenie

Pokazac¢ zdanie

Mowi ‘rosoprm
wykonawcy

Pokazac¢ zdanie
Mowi wykonawcy w ciggu
pewnej ilosci sekund

Zmienia kolor Zmienié kolor

Na rysunku podano kolejnos¢ polecen, ktore powinien wykonac
Rudy kot.

Uruchom polecenie na wykonanie — udzwignij do jakiegokolwiek po-
lecenia wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyciskiem myszy. Uwaznie
obserwuj zachowanie Rudego kota.

W poleceniu zmieni¢ efekt wprowadz nowe znaczenie, na przyktad
50. Uruchom polecenie na wykonanie. Jak zmienit sie wyglad zewnetrz-
ny Rudego kota?

4. Sprawdz polecenie

Na rysunku pokazano kolejnos¢ polecen, ktére musi wykonac
Rudy kot.

Uruchom polecenie na wykonanie. Jak zmienit sie wyglad zewnetrzny
Rudego kota?
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5. Sprébujmy nauczy¢ Rudego kota jednoczesnie moéwic,
zmieniaé rozmiar i kolor, znika¢ i pojawiac sie.

Rudy kot musi wykonac¢ taka kolejnos¢ dziatan:

Wykonawca Dziatania
Moéwi: ,Czesé¢! Ja — Rudy kot”.
Mowi: ,Moge zmieniaé rozmiar”.
Zwigksza sie.

Zmniejsza sie o 50.

Moéwi: ,Moge zmieniaé kolor”.
Rudy kot Zmienia kolor.

Mowi: ,Moge znika¢ ze sceny”.
Znika ze sceny.

Obserwujemy.

Mowi: | moge znéw pojawiac sie.
Pojawia sie znOw na scenie

System polecen wykonawcy:

Dziatanie Polecenie Zadanie
Pojawia sie na Zrobi¢ wykonawce widzialnym
scenie
Znika ze sceny

Zrobi¢ wykonawce niewidzialnym

Zatrzymac¢ wykonanie nastepne-

Obserwujemy
go polecenia na wskazang ilos¢

sekund

Na rysunku podano kolejnos¢ polecen, ktére powinien wykonaé
Rudy kot.




Hanusia ma malutkiego robota Tomka. On swobodnie przemie-
szcza sie po pokoju, reaguje na jg gtos. Pewnego razu Hanusia data
mu takie polecenia:

1. P¢jdz do kuchni.

2. Napetnij wodg malutki lejek.
3. Wrd&¢ do pokojul.

4. Polg kwiaty w doniczkach.

Po wykonaniu tych polecen, Tomek podlat kwiaty w pokoju.
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Nastepnego dnia do Hanusi zawital Elzik. Hanusia postanowita
poczestowaé go jabtkiem. Robot Tomek otrzymat takie polecenia:

1. P¢jdz do kuchni.

Wez jabtko.

Oczys¢ jabtko.

Wré¢ do pokoju.

Poda oczyszczone jabtko Etzikowi.

AR

Kazdy raz robot w kolgjnosci wykonywat polecenia. Kolgnos¢
polecen nazywasi¢ algorytmem.

Kazdy wykonawca ma swoje poleceniai moze wykonywac tylko
je. Dlatego algorytm moze zawierac tylko te polecenia, ktére wcho-
dza do systemu polecen tego wykonawcy.

Wykonawca musi wyraznie zna¢, jakie polecenia on powinien wy-
kona¢ nastepnym razem.

Zakonczywszy wykonanie ostatniego polecenia, wykonawca kon-
czy wykonanie catego algorytmu.
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Pracujemy przy komputerze

Dzi$ nauczymy Rudego kota porusza¢ Si¢ i gra¢ na
,_/ bebnie.

1. Uruchom na wykonanie program Scratch.

2. Wybierz w lewegj czesci okna przycisk Ruch.

3. Przeciagnij polecenie przesuna¢ sie na do central-
ng czesci okna

Wybraé grupe
Ruch.

Przeciagnaé
polecenie.

Uruchom polecenie nawykonanie. Rudy kot przesunie si¢ na10
Krokow.

Wybierz w lewe czegsci okna przycisk Dzwiek.

Przeciagnij polecenie gra¢ na bebnie i zjednocz go z polece-
niem przesungc sie na.

Wybra¢ grupe
Dzwiek.

Przeciggnaé
polecenie.
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7. Uruchom grupg polecen na wykonanie — przesun do jakiegokol -
wiek bloku wskaznik i dwukrotnie kliknij lewym przyciskiem
myszy. Rudy kot be¢dzie poruszat si¢ pod dzwieki bebna.

Zwro¢ uwage, polecenia Rudego kota s3 rozmieszczone nie od-
dzielnie, ajedno pod drugim. Oni s3 zjednoczone do catosci, stwa-
rzaja algorytm.

8. Zmien beben, ilos¢ krokow i wykona zmieniony algorytm
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/Wybraé typ bebna

Pytania i zadania

Co to jest algorytm?

Z czego skfada sie algorytm?

Kto moze by¢ wykonawcg algorytmu?

Zt6z algorytm dla wykonawcy Rudego kota, zeby on na-
malowat w kazdym z czterech katéw sceny prostokaty, ktére
majg rézne rozmiary i kolory.

Poméz Madralowi podzieli¢ liczby 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 na dwie
grupy tak, by suma dwoch dowolnych liczb w jednej grupie
nie dorownywata zadnej liczbie drugiej grupy.



Dla zmysinych

1. Odgadnij szarade.

Najpierw dwie litery od imienia Atta.

Za nimi ,gora” drugg sylabe schowata.
Teraz juz nam cze$¢ pierwsza jest znana.
| druga czesc jest tez bardzo znajoma.
W ,rytmie” odskoczyly litery ,ie”.

Szybciej potgczcie czgsteczki te!

79 RS = 79 RYTM

2. Kto z kim rozmawia?
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ALGORYTMY O

W NASZYM ZYCIU

Cze¢sto na lekgjach jezyka ojczystego wykonywates zadania
gramatyczne. Jedno z nich — analiza dzwickowo-literowa stowa.
Wykonanie tego zadania przypomina wykonanie algorytmu.

Algorytm ,, Analiza dzwiekowo-literowa stowa”

Przeczytg stowo.

Ustal akcent.

Podziel stowo na sylaby.

Nazwij kazda litere i dzwigk, ktory ona oznacza.
Policz ilos¢ liter i dzwiekow.

Wyznacz ilos¢ sylab.

AR

Na lekcjach matematyki musisz rozwigzywaé zadania. Algorytm
pracy przy rozwigzywaniu zadania pomoze ci readlizowaé swoje
umiegetnosci.
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Algorytm , Rozwigzywania zadania”

Przeczytg) tres¢ zadania.

Wyobraz sobie, jak to odbywa si¢ w zyciu.

Zrozumig pytanie zadania.

Wyjasnij, ktore parametry jest wiadome, a ktore poszukiwane.
Obmysl plan rozwigzania zadania.

Zapisz rozwigzanie zadania.

Pomysl, czy jest inny sposob rozwigzania.

Zapisz odpowiedz.

Sprawdz siebie.

W NAWN BRI

Te algorytmy nieraz wykonywates, czyli bytes wykonawca tych
algorytmow.

Lecz algorytmy wykonujemy nie tylko podczas lekcji przedmio-
tow szkolnych. Na przyktad, przygotowywanie dania jest rowniez
wykonaniem pewnego algorytmu.

Algorytm «Przygotowania pizzy , Kijowianka” »

1. Wyt6z warstwe ciasta do pizzy do formy.
2. Nasmaruj powierzchnie ciasta pasta pomidorows.
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Pouktadaj napaste pokrojonekawateczki kietbasy i pomidorow.
Posyp pizz¢ natartym serem ,, Ukrainski” i orzeszkami.
Wiacz piekarnik.

Ustaw regulator temperatury na 180 stopni.

W16z pizze do piekarnika.

Wylacz piekarnik po 20 minutach.

Wyjmij pizz¢ z piekarnika.

Postaw na stot.

3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
0.

Pracujemy przy komputerze

Dzi$ nauczymy Rudego kota rysowac, na przyktad
lini¢ kreskowsa.

Juz znasz, ze Rudy kot moze poruszac si¢ po scenie. Jesli przed
tym wykona¢ polecenia Eiaataery , to podczas ruchu, Rudy kot

bedzie zostawiat po sobie slad w postaci odcinka zadanej dtugosci.
Pisak maforme okragtego pedzelka, dlaktorego moznawybra¢
rozmiar, kolor i odcien.
Proces rysowania konczy polecenie :
Dlausuni¢cia z sceny wszystkich rysunkow trzeba przeciagnaé
polecenie m do centralneg] cze¢sci okna i uruchomi¢ go na
wykonanie.
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Wykong] taki algorytm:

Uruchom na wykonanie program Scratch.

Wybierz w lewe czesci okna przycisk Pisak.

Przeciagnij polecenieopuscic¢ Pisak do centralng czgsci okna.

Wybierz w lewg czgsci okna przycisk Ruch.

Przeciagnij polecenie przejs¢ do centralng czesci okna.

Wybierz w lewej czesci okna przycisk Pisak.

Przeciagnij polecenie podnies¢ Pisak do centralng czgsci
okna

8. Wybierz w lewg czgsci okna przycisk Ruch.

9. Przeciagnij polecenie przejs¢ do centralng czesci okna.

10. Uruchom grupe polecen nawykonanie kilka razy.

Na rysunku podano algorytm, ktory powinien wykonywaé
Rudy kot.

N AWV RN

Pytania i zadania

1. Podaj przyktady zyciowych sytuacji, w ktérych wykonujesz
algorytmy. Jakie wtasnie algorytmy?

Zapisz algorytm przygotowania komputera do pracy.

Zapisz algorytm wytgczenia komputera.

Zapisz algorytm przygotowania herbaty.

Zapisz algorytm przygotowania twego ulubionego dania.

abkwn

Dla zmysinych

1. W zyrandolu byto 20 zaréwek, 5 — przepality sie. lle zaréwek
pozostato?
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2. Nauczmy Rudego kota rysowac linie kreskowg o r6znej dtu-
goscig odcinkow.
Rudy kot musi wykonac¢ takg kolejnos¢ dziatan:

Wykonawca Dziatanie

Rozpoczyna rysowac.
Przemieszcza sie na 50 krokéw.
Konczy rysowac.

Przemieszcza sie na 50 krokéw.

Rudy kot

Na rysunku podany algorytm, ktéry powinien wykona¢ Rudy
kot.

Oczys¢ scene od rysunkow i uruchom polecenie na wykona-
nie kilka razy.

3. Nauczmy Rudego kota rysowac linie kreskowg réznej
grubosci.
Rudy kot musi wykonac¢ takg kolejnos¢ dziatan:

Wykonawca Dziatanie

Zadaje rozmiar Pisaka.
Rozpoczyna rysowac.

Rudy kot Przemieszcza sie na 10 krokdw.
Konczy rysowac.

Przemieszcza sie na 10 krokdw.
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Dla zmiany rozmiaru Pisaka wykorzystaj polecenie

FanaTM pozMip onieunA

Na rysunku podano algorytm, ktory powinien wykonac
Rudy kot.



Oczysc¢ scene od rysunkow i uruchom polecenie na wykona-
nie kilka razy.

4. Nauczmy Rudego kota rysowa¢ linie kreskowg réznego
koloru i grubosci.
Rudy kot musi wykonac¢ takg kolejnos¢ dziatan:

Wykonawca Dziatanie

Zadaje rozmiar Pisaka.

Zadaje kolor Pisaka.
Rozpoczyna rysowac.
Przemieszcza sie na 10 krokow.
Konczy rysowac.

Przemieszcza sie na 10 krokow.

Rudy kot

Do zmiany koloru Pisaka wykorzystaj polecenia

I wykonaj nastepny algorytm:

1. Wybierz kolorowy kwadrat. Wskaznik myszy zmieni sie

na pipetke ¥.
2. Wybierz pipetkg z palety, co pojawi sie na ekranie, po-
trzebny kolor.

Na rysunku podano algorytm, ktory powinien wykonaé
Rudy kot.

Oczysc¢ scene od rysunkow i uruchom polecenie na wykona-
nie kilka razy.
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5. Nauczmy Rudego kota rysowa¢ r6znokolorows linie.

Rudy kot musi wykonac¢ takg kolejnos¢ dziatan:

Wykonawca Dziatanie

Rozpoczyna rysowac.

Zadaje rozmiar Pisaka.

Zadaje kolor Pisaka.
Przemieszcza sie na 10 krokow.
Zadaje kolor Pisaka.
Przemieszcza sie na 10 krokow.

Rudy kot
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Na rysunku podano algorytm, ktory powinien wykonaé
Rudy kot.

Oczys¢ scene od rysunkow i uruchom polecenie na wykona-
nie kilka razy.

6. Zapisz algorytm, po wykonaniu ktérego Rudy kot namaluje
kwadrat z réznokolorowymi stronami o dtugosci 100 krokow
i wréci do potozenia wyjsciowego.






.- e

Dzi$ u nas niezwyktalekcjarysowania. Odbedzie si¢ onaw klasie
komputerows.

Umiesz juz rysowat otdwkami i pedzlami na papierze. Mozna
rowniez rysowat i innymi przedmiotami: kijem na wilgotnej ziemi
albo kreda natablicy.

Stwarza¢ dziwne rysunki moznarowniez przy pomocy komputera.

Dlastworzeniarysunkow, ilustracji do basni, utwordw literackich,
kartek powitalnych i tym podobne jest specjalny program. Nazywa
Si¢ onredaktorem graficznym.

Bedziemy studiowac graficzny redaktor Tux Paint. Po angielsku
stowo paint znaczy ,, malowa¢ farbami”, a Tux —imig¢ pingwina, bo-
hatera ktory bedzie towarzyszy? ci w ciggu pracy z tym programem.

Oto ikona ﬁ tego redaktora graficznego. Ona zngjduje Si¢ na
Pulpicie komputera. Przeciggnij do ikony wskaznik i dwukrot-
nie kliknij lewym przyciskiem myszy. Zacznie pracowaé program
Tux Paint i otworzy si¢ przed toba, okno tego programu.

Widzisz duze biate pole, podobnie do arkusza papieru. Na nim
bedziesz stwarza¢ rysunek.

W dolngj czesci ekranu rozmieszczona paleta koloréw, na ktore)
mozesz wybra¢ kolor do rysowania.
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Panel narze¢dzi Zestaw narzedzi

7

Pole do rysowania Paleta kolorow

W graficznym redaktorze Tux Paint moznarysowac pedzelkiem, a
moznakorzystac si¢ Pieczeciami i innymi narzgdziami do rysowania.

Te narz¢dzia mozna wybra¢ napanelu narzedzi, rozmieszczone
w lewe czgséci ekranu.

Pracujemy przy komputerze

1. Uruchom nawykonanie program Tux Paint.
2. Wybierz przycisk ~ — przesun wskaznik do przy-
cisku i Kliknij lewym przyciskiem myszy.

Przypatrz sig, i zauwazysz, ze ten przycisk zmienit swoj kolor zro-
bit si¢ ciemnigjszym od innych. To znaczy, zejest wybrane narz¢dzie
Pieczeé¢.
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Przyciski do przegladu

Przy wyborze narzedzi Pieczeci w pra-
we czesci ekranu widzisz zestaw roznych
Pieczeci. Pieczeci s3 potaczone do grup:
zwierzeta, rosliny, kosmos, pojazdy, ludzie i
tym podobne.

Wykorzystuj przyciski ze wskazOwkami w

lewo i w prawo dla przescia do inng gru-
py. Do przegladu Pieczeci jedng grupy wy-
korzystuj przyciski z wskazowkami w gore i
na dot.
3. Zngdz grupe Pieczeci z obrazami swoj-
skich ptakow. Wybierz dowolng Pieczeé |
przeciagnij je na arkusz. Umies¢ wskaznik
tam, gdzie zamierzasz rysowaé. Kliknij le-
wym przyciskiem myszy — Piecz¢¢ pojawie
Sie naarkuszu.

Przyciski dlaprzejscia 4. Jezeli Ci si¢ rysunek nie spodobat, zawsze

do inngj grupy

mozesz skasowac swoje dziatania. Na panelu
narzedzi wybierz przycisk . Piecze¢ znik-

nie z rysunku I mozesz pracowac¢ dale.
5. Rozmies¢ po perymetrze 5 roznych Pieczeci z obrazami zwie-

rzat domowych.

6. Kiedy zakonczysz rysowac, wybierz na paneli narzedzi przycisk
. Ngjpierw, pojawi si¢ wiadomos¢: Czy rzeczywiscie chce-

cie wyjsé?

Wybierz przycisk
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z napisem Tak, zakonczytem!



To twoja pierwsza lekcja pracy z graficznym redaktorem i nie be-
dziemy zachowywa¢ rysunek. Dlatego na pytanie Jezeli wyjdzie-
cie, utracicie Wasz rysunek! Zachowaé? wybierz przycisk ﬁ z
napisem Nie, nie trzeba zachowywag!

>

Pytania | zadania
Wspomnij, co znaczy stowo Tux i wybierz prawidtowg
odpowiedz:
imie kotka;
imie pingwina;
imie pieska.

Jaki program wykorzystuje sie do stworzenia rysunkow, ilu-
stracji do basni i powitalnych pocztéwek?

Jak uruchomi¢ na wykonanie program Tux Paint?

Do czego jest przeznaczona paleta kolorow?

5. Jakie znasz narzedzia do rysowania w redaktorze graficz-

© 0 N O

10.
11.
12.

nym Tux Paint?

W jakie grupy potgczone sg narzedzia rysowania Piecze¢?
Jak mozna przejs¢ od jednej grupy Pieczeci do innej?

Do czego jest przeznaczony przycisk ?

Znajdz grupe Pieczeci z obrazami roslin i utworz rysunek
szkolnego kwietnika.

Znajdz grupe Pieczeci z obrazami pojazdow i utworz rysunek.
Utworz rysunek, wykorzystujgc rézne grupy Pieczeci.

Jak zakonczy¢ prace z programem Tux Paint?
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Dla zmysinych

1. Pomysil, ktore liczby trzeba postawi¢ zamiast gwiazdek.

AB 6*5* * g
A Trgrg T3

bBB 12756 *568

2. Etzik stworzyt kompozycje pod nazwg ,Listopad”. Co on

naplgtat?
JARZEBINA KASZTAN LIPA
SOSNA KLON DAB

3. Okresl, ile na rysunku kwadratow; trojkatow.
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Przedmioty, zywe istoty, zjawiska naturalne —to obiekty.
Obiekty, przedstawione narysunku, istnigja realnie. Ich widzimy,
odczuwamy.

To s3 przedmioty:

To 53 istoty:




Sq obiekty, ktoreistnigja w wyobrazni, w naszej swiadomosci. Na
przyktad, wyobrazonym obiektem moze by¢ robot, ktérego chcesz
namalowac¢, prezent, ktory planujesz zrobi¢ mamie na urodziny
kwiat, ktory chcesz wyhodowag.

Odgadnij nazwe obiektu:

1.
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Niebieska chustka, zotty motek. Na chustce chusta sie, ludziom
usmiechasie.

Jakie to 53 oczy: jedno swieci w dzien, adrugie o pétnocy?
ldzie lasem — btyska, nie szelesci. Idzie wodg — jasnigje i nie
pryska.

Machneta ptaka skrzydiem — zamkneta pot Swiata czarng
kurtyna.

Od urodzeniarak nie ma, awzory wyszywa.

Przejrzysty, jak szkto, anie wstawisz do okna.

Dzien przybywa— kiedy to bywa?

Po nigj bijesz noga, biegnie ona przed toba.

Bez skrzydet, apo niebie lata.

Nawiosng ciebie ciesze, latem chtodze, najesieni karmie, aw
Zimie grzeje.

. Malutki, szary, po ggjach lata, aw nocy $piewa.

Zabiurkiem siedza i lekcje starannie ucza.



Kazdy obiekt mawtasciwosci.

Obiekt dfugopis ma witasciwosci: diugosé, kolor, cena i tym

podobne.

Obiekt sala lekcyjna ma wiasciwosci: diugosé, szerokosc, wyso-
kos¢, ilos¢ okien, 1los¢ biurek, obecnos¢ komputerdw i inne.
Obiekt uczern mawtasciwosci: imie, nazwisko, wiek, wzrost, waga,
kolor wtosow i tym podobne.
Kazda wiasciwos¢ obiektu ma znaczenie. Przyktady wiasciwosci
obiektow i ich znaczen s3 podane w tablicy.

Obiekty Wiasciwosci Znaczenie wlasciwosci
Diugos¢ 9m25cm
. | Szerokose 5m75cm

! il mz;]_ﬂ Wysokose 3m50cm

*”l:l mlr [10$¢ okien 3

2 m | Obecnos¢ Tak

— komputeréw
Imie Wasy!
Nazwisko Siemczenko
Wiek 8lat
Wzrost Im25cm
Weaga 35kg
Kolor wtosow Czarny

Przedmiot Schodki do informatyki
Waga 3509
Kolor oktadki Btekitny
[los¢ stron 160
Nazwa Morze Czarne
; Wpadaja rzeki Dniepr, Dniestr,
ber ol Potudniowy Bug, Dungj
_§ % - | Najwigksza gtebokos¢ 2210 m
i ~ | Krajenawybrzezu Ukraina, Grecja, Butgaria,

Roga, Rumunia, Turcja
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Niektore wiasciwosci obiektow nie zmienigja swoich znaczen. Na
przyktad, imi¢ obiektu uczer, ilos¢ ndzek obiektu krzes/o.

A niektore wiasciwosci obiektdw moga zmieniaé swoje znacze-
nia. Na przyktad, wiek obiektu uczes, jego wzrost, waga, adres i
tym podobne. Po remoncie kolor $cian obiektu sala lekcyjna moze
zmienic¢ sie.

Pracujemy przy komputerze

1. Uruchom nawykonanie program Tux Paint.
2. Utworz rysunek wedtug wzoru.
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Do rozmieszczenia na arkuszu elementow rysunku trzeba wyko-
na¢ takiego algorytmu:

1
2

3.

4

5.

100 JIKUA

. Wybierz potrzebne narzedzie na panelu narzedzi.
. Wybierz na prawym panelu rodzag narzedzi.

Jesli to jest potrzebne, to wybierz kolor.

. Rysy;.

Jesli wynik nie podobat ci si¢, to skasuj go.

Pytania i zadania

Podaj przyktady obiektéw, ich wiasciwosci i znaczenia
wtasciwosci.

Podaj przyktady obiektow i ich wtasciwosci, ktore nie zmie-
niajg swoje znaczenia.

Podaj przykfady obiektow i ich wiasciwosci, ktéore mogg
zmienia¢ swoje znaczenia.

Wsrdd podanych przyktadéw wiasciwosci obiektow, znajdz
takie, co nie zmienia swoich znaczen.

Obiekty — nauczyciel, Ukraina, drzewo, liscie.

Wiasciwosci obiektow:
imie obiektu
kolor obiektu
wiek obiektu

Dla zmyslinych

Odgadnij, ktore obiekty ukryte w rebusach.
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2. Co chciatbys zrobi¢: gdyby miates czarowny kij? Sprébuj go
namalowac.
3. Kto co ztapat?
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o
OBIEKTY REDAKTORA
GRAFICZNEGO

=

Kazda Pieczge, jak i jakikolwiek obiekt, ma wiasciwosci. To s3
nazwa, kolor, rozmiar, migjsce rozmieszczeniai tym podobne.

Nazwa odzwierciedla si¢ w leweg dolng czgsci okna programu
Tux Paint obok z pingwinem Tuksem. Wskazana wiasciwos¢ nie
Zmienia swojego znaczenia.

Takie znaczenia wiasciwosci Pieczeci jak kolor i rozmiar, mozna
zmieniac.

Juz znasz, ze w dolnej czesci ekranu rozmieszczona jest paleta
kolorow.

Wyhbierz Piecze¢, ktéra ci spodobata si¢. Jesli na palecie pojawia
sie kolory, to kolor te] Pieczeci mozna zmieni¢:

1. Wybierz kolor na palecie.
2. Wybierz Pieczgc.
3. Przenies je naarkusz.

a1 T
| [ | i | (e | |
U ¥ {Vah/dam VA dh/ [ 1 Y
L = N

Kolory do wyboru
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Wigkszos¢ Pieczeci mozna zmnigjszy¢ albo zwigkszy¢.
Dlatego zeby zmieni¢ rozmiar obiektu:
1. Wybierz potrzebng Pieczec.
2. Wykorzysta) skale rozmiaru obiektu gdfﬂ I powigksz
albo zmnigjsz go rozmiar.
3. Rozmies¢ obiekt na arkuszu.

Pracujemy przy komputerze

Madral zaproponowal Hanusie zeby pomogta mu
wykona¢ zadanie: narysowat czarownych réznokolo-
rowych rybek réznego rozmiaru.

Rysunek tak spodobat si¢ Hanusi, ze ona zapytata: ,, Czy moznago
zachowac | pokaza¢ Etzikowi”?

— Oczywiscie, — odpowiedziat Madral. — Wybierz przycisk (@) i
rysunek bedzie zachowany.
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Pytania i zadania
1. Jaki obiekt ma takie wtasciwosci?

Biaty, puszysty, zimny, ...,
Wysoka, smukta, biatoskora, ....,
Szary, malutki, lekliwy, ... .

2. Utworz rysunek, wykorzystujgc jedng Pieczeé¢ i dobierajac
rézne kolory.

Dla zmysinych

Dobierz stowo, co bedzie zakonczeniem pierwszego stowa i
poczatkiem drugiego.

TELE ... TAN
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Do Madrala i Hanusi zawital Etzik i przyjaciele postanowili poka-
za¢ mu SWQj rysunek.

Napierw trzeba uruchomi¢ redaktor Tux Paint, — powiedziata
Hanusia

| Madral zaczat dziata¢c. Hanusia uwaznie patrzyta za dziataniami
Madrala.

— Oj! —wykrzykneta ona. — To nie jest ten rysunek, ktory chcieli-
smy pokaza¢ Etzikowi.

126



— Tak, — odpowiedziat Madral. — Dawaj przej-
rzymy wszystkie zachowane rysunki i otworzymy
potrzebny.

— Do tego wybierz przycisk na paneli narzedzi, —
podpowiedziataHanusia—i zobaczymy wszystkie zacho-
wane rysunki. Przeciggniemy wskaznik do potrzebnego
rysunku i dwukrotnie klikniemy lewym przyciskiem
myszy.

—Jaki wspaniaty rysunek! —wykrzyknat Etzik. — Lecz
mi zdgje Sie, ze brak morskich wodorostow. Czy mozna
ich dorysowywac¢?

— Oczywiscie, — odpowiedziat Madral. — Do tego jest
specjalne narzedzia— Pedzle.

Wybierz na panelu narzedzi przycisk [#. Po pra-
wej stronie pojawia si¢ komputerowe pedzelki rozne-
go ksztaltu i grubosci. Wybierz potrzebny i mozesz
rysowac!

— Czy moge sprébowa¢ sam namalowaé¢ wodoro-
scie, wykorzystujac rézne pedzelki i kolory? — zapytat
Etzik.

— Sprébuj — pogodzit si¢ Madral. — Lecz jesli w two-
im rysunku cos okaze si¢ nie tak — nie szkodzi. Mozesz
korzysta¢ si¢ narzgdziem Gumka. Jg zngjdziesz na pa-
nelu narzedzi.

Wybierz przycisk (®). Po prawe stronie znéw po-
jawig Si¢ rozne narzedzia. To gumki réznego ksztat-
tu i réznych rozmiaréw. Wybierz potrzebng Gumke.
Przenies ja do tg czeséci rysunku, ktorg chcesz zetrze.
Nacisnij lewy przycisk myszy i, utrzymujac ja, wyciergj to, co ci nie
podobasie.

—Teraz umiesz korzysta¢ nietylko Pedzlem, alei Gumka. Dlatego
udat si¢ piekny rysunek, — pochwalit Etzika Madral.
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Pracujemy przy komputerze

1. Uruchom nawykonanie program Tux Paint.

2. Zngdz i otworz rysunek z cudownymi rybkami.

3. Narysyj roznymi pedzelkami wodorosty réznych
kolorow.

4. Zachowa nowy rysunek.
Przy zachowaniu rysunku ze zmianami, pojawi si¢ wiadomos¢:
Zamieni¢ stary rysunek?
Wybierz przycisk Z napisem Tak, zamieni¢ stary rysunek!



Pytania i zadania

1. Ut6z algorytm, za pomocg ktdrego w redaktorze graficznym
Tux Paint mozna przeglgda¢ dotychczasowe zachowane
rysunki.

2. Wymien znane ci narzedzia redaktora graficznego Tux
Paint.

3. Wyobraz sobie, ze u ciebie jest czarowny pedzel i gumka,
ktére pomoga ci skorygowac¢ btedy w podanych stowach.
Dobrze zastanow sie i znajdz, gdzie trzeba popracowac pe-
dzelkowi i gumce.

Niedzwiedz, kijow, Kwiatek, ukraina, Lis, karpaty, czytanie,
wlodzimierz

4. Ktore litery w stowach ukryty sie? Odtworz te stowa.
Slo..ce, wr..es..en, c..ytanie, j..len, t..|..wizor.

5. Zeby trafi¢ w cel, znajdz najpierw przyktady z wynikiem 6,

potem 7, 8, 9.
6+2 14 -7 6+3 2+5 4+5 1+5
10-3 0+8 11-2 8+6 2+4 9-0
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UCZYMY
SIE KOLOROWAC

Nastepnego dnia, kiedy Madral zawitalt do Hanusi, to zobaczyt
smutnego Elzika.

— Co zdarzyto si¢? — ze zdziwieniem zapytat Madral — masz zty
humor? Dlaczego?

— Chciatem namalowa¢ i zakolorowac zwierze domowe z waszej
planety, lecz mnie nie udato sie, —wyjasnit Etzik. — C6z mam robi¢?

—W tym, nie manic skomplikowanego, — ucieszyt Madral. — Nasz
redaktor graficzny ma rézne kolorowanki, wsrdd ktérych sg i zwie-
rzeta domowe.

Wybierz przycisk @ Na biatym polu zobaczysz wzory — moz-
liwe warianty tta i kolorowanek. Do ich przegladania wykorzystuj
przyciski ze wskazOwkami w goére i na dot.
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Zeby wybra¢ potrzebne wzory, na przyktad kolo-
rowanke koguta i zacza¢ z nig pracowac, trzeba prze-
ciggnag¢ do nigl wskaznik i dwukrotnie kliknaé¢ lewym
przyciskiem myszy.

Mozesz zamalowaé koguta za pomoca narzedzia
Pedzel. Lecz taki rysunek moze uda¢ si¢ nie bardzo
schludny. Redaktor graficzny Tux Paint ma czarowne
narzedzie Sztuczki.

Znajdz przycisk [##) na panelu narzedzi. Po wyborze
narzedzia Sztuczki po prawej stronie pojawigja Si¢ roz-
ne przyciski. Znajdz przycisk A To jest — narzedzie
Wypetnienie. Wybierz go.

Potem wybierz na palecie kolorow potrzebny ko-
lor. Teraz przesun wskaznik na biate pole i kliknij le-
wym przyciskiem myszy. Tw¢j arkusz zmienit si¢ na
kolorowy.

Pracujemy przy komputerze

. Uruchom nawykonanie program Tux Paint.
. Zngdz i otworz kolorowanke koguta.
. Zamaluj koguta.

. Dodawaj trawe i kwiaty za pomoca przyciskow (&
i czarownego narzedzia Sztuczki. Mozesz zmieni¢ znaczenie
wiasciwosci koloru obiektow Kwiatka i Trawa.
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Pytania i zadania

1. Wyobraz sobie, ze chcesz namalowa¢ bajeczny Ilas.

Opowiedz, co wkasnie w nim widzisz. Przedtuz opowiesc.

Zawitalem do bajecznego lasu. Rosng w nim ..,
Wsrod mieszkancow lasu ciekawie byto by zobaczyé
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2.

Pomysil, jak dang opowies¢ mozna przedstawi¢ w redakto-
rze graficznym Tux Paint.

Dla zmysinych

Z przedstawionych liczb na tasmie, dobierz takie trzy liczby,
suma ktorych wynosi 50.

19 8 30 25 12 328 9 5 17

Znajdz réznice w obrazkach.



«KSZTALTY». NAPISY

Hanusia z Elzikiem postanowity zdziwi¢ Madrala —
namalowat jego osiedle, uzywajac ksztaltow geome-
trycznych, redaktora graficznego Tux Paint.

— Najpierw wybierz przycisk (*®} na panelu narze-
dzi, — powiedziata Hanusia.

Kiedy wybierasz narzedzie Ksztalty po prawe stro-
nie, pojawiajg si¢ rozne ksztatty. Do rysowania prosto-
kata wykonagj taki algorytm:

1. Obierz prostokat.

2. Przesun wskaznik na arkusz.

3. Nacisnij i nie odpuszcza) lewy przycisk myszy.

4. Przemieszcza) wskaznik w prawo i na dot, dopoki
nie otrzymasz prostokat potrzebnych rozmiarow.

5. Pus¢ przycisk myszy.

Tak samo namaluj inne ksztalty geometryczne.

— Domek jest nie bardzo podobny, — zmarkotniat
Etzik. — Madral moze go nie poznac.

— A my, podpiszemy nasz rysunek, — zapropo-
nowata Hanusia. — Wybierz przycisk (4% Tekst na
panelu — narzedzi.
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Kiedy wybierasz narz¢dzie Tekst, po prawej stronie pojawiajg Si¢
przyciski, za pomoca ktorych mozna zmienia¢ znaczenia jego wia-
$ciwosci: rozmiar, kolor i wyglad czcionek.

Dla zmiany rozmiaru tekstu trzeba skorzysta¢ si¢ przyciskami

Pracujemy przy komputerze

1. Uruchom nawykonanie program Tux Paimt.

2. Namaluj domek Madrala, uzywajac ksztaltow geo-
metrycznych: Prostokat, Kwadrat, Trojkat, Rombi Koto.
3. Podpisz rysunek:

® wybierz migjsce natekst;

® uzyj klawiatury i wprowadz tekst.

4. Zachowag rysunek osiedla Madrala.

Tete e @ P

Pytania i zadania

1. Do czego uzywa sie przycisku ™ -

2. Opisz w postaci algorytmu rysowanie prostokata.
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I Dla zmysinych _

1. lle prostokgtéw schowaty sie na rysunku?

2. Dopisz jedng pateczke tak, by wynik stat sie prawidtowy.

LT
Il

N
AN

3. Czy mozna z przedstawionych elementow stworzy¢ takie
ksztatty: prostokat, kwadrat, tréjkat?

4. Ktérego rysunku brakuje?
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Na lekcji dzieci otrzymaly zadanie: pofantazjowac i stworzy¢ ry-
sunek. Potem wydrukowac¢ go za pomoca drukarki.

Przypominamy, ze drukarka — to urzadzenie do drukowania ry-
sunkow i tekstow na papierze.

Hanusia przypomniata, jak oni z Efzikiem byli w cyrku.
Przedstawita sobie, ze ona skacze na kucyku po kole niewielkig are-
ny. | sprobowata to namalowac, lecz zamiast siebie zamiescita na
kucyku Etzika. Wyszto niezle.




Sprobuj stworzy¢ wiasny rysunek. Jesli chcesz wydrukowaé swoj
rysunek, to najpierw wiacz drukarke. Potem wybierz przycisk (&) na

panelu narzedzi.
Otworzy sie okno, w ktérym zobaczysz przycisk z napisem Tak,
wydrukowaé! Wybierz go. Drukarka uruchomiona. Twoj rysunek

juz jest na papierze.

Po lekcji przyjaciele organizowaty wystawe dzieciecych prac.
Zobacz, jak im si¢ to udato.

137



Hanusia zaproponowata przygotowac jeszcze wirtualng wystawe
rysunkow.

— Dla tego rowniez mozemy uzy¢ redaktora graficznego Tux
Paint, —wyjasnita ona

Najpierw trzeba koniecznie odebra¢ rysunki. Do tego trzeba wy-
bra¢ przycisk @ na panelu narzedzi. Zobaczymy wszystkie nasze
zachowane rysunki. Dalg trzeba wybra¢ przycisk I odznaczy¢
potrzebne rysunki.

Mozna wykorzysta¢ skal¢ ddfﬂ do powigkszenia albo zmnig-
szenia szybkosci przejscia do nastgpnego rysunku przy obejrzeniu
wirtualng wystawy.

Jesli potrzebne rysunki wybrane i zadano szybkos¢ przejscia, trze-
ba wybra¢ przycisk | rozpocza¢ przeglad.

Zeby przejsé do nastepnego rysunku trzeba uzyé przycisku Q :
dla zakonczenia przegladu rysunkow — przycisku (a

[




Pracujemy przy komputerze

Na pewno, masz marzenia gdzies by¢, cos ciekawe

zwiedzi¢. Narysuj swoje marzenie.

1. Uruchom na wykonanie program Tux Paint.

2. Wykong rysunki.

3. Utworz wirtualng wystawe wiasnych rysunkow.

4. Zaproponuj kolegom z klasy przejrze¢ twoja wirtualng
wycieczke.

Pytania i zadania

Pomysl, w jakim trybie trzeba rozmiesci¢ zdania, zeby utwo-
rzyta sie spéjna opowiesc.

Przylecialy przelotne ptaki.

Dni staty sie dtuzsze.

Zazielenity sie drzewa.

Przyszta wiosna

Dla zmysinych

1. Wpisz nawiasy, zeby poprawnie obliczy¢ wyrazy.

39-20+8=11
67—40+20=7
15-7+8=0
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2. Zeby strzeli¢ pitke” do bramki, znajdz najpierw wyrazy z wy-
nikiem 6, potem 7, 8, 9.

4+5 10-2

6+3 4+4

3. Ktory rysunek jest nastepny?
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WKkrétce beda urodziny Elzika. Ciekawie, jak swigtujg urodziny
na jego rodzimeg planecie? A tymczasem Hanusia postanowita po-
gratulowac¢ Etzika kartkg. Ona juz wymyslita, co napisze i narysuje.

Oto, co jg wyszio.

e

3 I[ H/e‘M' Hapoa%ﬁ

]

Ty tez pomysl, komu chcesz nadesta¢ kartke, co napiszesz i co
namalujesz na nigj. Pofantazjuj!
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Najpierw wykong rysunek na arkuszu papieru. Wspomnij, jakie
znasz zwroty grzecznosciowe. Napisz tekst kartki. Nie zapomnij
podpisac si¢.

A teraz, uzywajac redaktora graficznego Tux Paint, sprébuj stwo-
rzy¢ kartke komputerows.

Najpierw obierz migjsce natekst. Nawolng czesci arkuszawyko-
na rysunek. Wpisz tekst za pomocs klawiatury. Drukuj kartke.
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Pytania i zadania

. Popatrz wokoét siebie. Podaj przyktady obiektow, ktore ota-

czajg, ich wtasciwosci i znaczenia tych wiasciwosci.

. Jakie obiekty redaktora graficznego Tux Paint znasz?
. Wiasciwosci ktérych obiektéw redaktora graficznego Tux

Paint nie zmieniajg swoje znaczenia?

. Podaj przyktady obiektéw redaktora graficznego Tux Paint i

ich wtasciwosci, ktére mogg zmienia¢ swoje znaczenia.

. Podaj znane ci narzedzia redaktora graficznego Tux Paint.

Do czego oni wykorzystujg sie?

. Jak zachowac rysunek, stworzony w redaktorze graficznym

Tux Paint?

. Utéz algorytm, za pomocg ktérego w redaktorze graficznym

Tux Paint mozna stworzy¢ wirtualng wystawe rysunkow.
Dla zmysinych

Stonoga na pierwszg noge witozyta jedng skarpetke. Na dru-
ga — dwie skarpetki, na trzecig — trzy i tak dalej. W ogdle ona
zatozyta 28 skarpetek. lle nég ma stonoga?
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W KROLESTWIE LITER
| DZWIEKOW

aoyeui

[i], [u], [e], [y], [o], [a].

Przypomnijcie sobie! Dzwigki styszy-
my i wymawiamy. One dzielag Si¢ na sa-
mogfoski i spoigioski.

Hanusig opowiedziata Etzikowi, ze sa-
mogtoski lubig spiewaé. Oni lekko wy-
chodza przez usta za pomoca gtosu.

W jezyku ukrainskim szes¢ dzwiekow
samogtoskowych:

Przy wymowie dzwigkow spotgtoskowych powietrze przed uste-
mi trafia nardzne przeszkody.

Na przyktad,

® przeszkadzajg wargi: dzwieki [6], [n], [B], ... .

©  przeszkedzajg jezyk i zeby [3], [4], [1], ...

® przeszkadzaja jezyk i podniebienie [a], [m], [p], ... .

Sprobuj razem z Etzikiem i Hanusia wymowi¢ dzwigki:

(], [m]; [u], [t], [x]; [4].

Co wiasnie byto przeszkoda?

Zapomoca dzwigkOw stwarzaja si¢ sylaby i stowa. Literami ozna-
czaja dzwigki w pismie. Litery piszemy i czytamy.
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Pracujemy przy komputerze
Dzi$ bedziesz pracowaé z programem edukacyjnym

,,.é/ Pouktadaj przystowia. Twoje zadanie — zebra¢ w gor-

R 7~ ng czesci ekranu znane ci przystowie. Do tego trzeba
prawidtowo wskazac ilos¢ samogtosek i spotgtosek w

stowach, co beda pojawiaty si¢ w dolng czesci ekranu.

Badz uwazny!

(,Zbierzesz to,

SPOLGLOSEK [ ]

CO zasiejesz.”
SAMOGLOSEK [_] J )

(SPORZADZONO)

Pytania i zadania

1. Ktdre z podanych potgczen literowych ka, Ha, 61, My, Kp, ic,
rpu nie sg sylabg?

2. Przeczytaj zdanie, w ktérym przepuszczone litery, ktore sg
samogtoskami:

Ktnanc 7pb 3B KT T pb, BTHUTPO_ x1 0, c_Jb,
m_JI_H_II_.
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Dla zmysinych

1. Pouktadaj jak najwiecej stow z liter, ktorymi zongluje klown.

2. Ktory rysunek jest zbedny? Dlaczego? Wskaz spotgtoski w
stowie jez.

3. S3g 2 wiadra o pojemnosciach 4 |i 9 |. Jak za pomocg tych
wiader przynies¢ z rzeki 6 | wody?

4. Banka napetniona mlekiem wazy 10 kg, a napetniona do po-
towy — 6 kg. lle wazy pusta banka?

0~



> SPOLGLOSKI MAJA
ROZNY CHARAKTER

Dzwieki spotgtoskowe stwarzajg Sie przy
wspotdziataniu gtosu i szumu abo tylko
szumu.

Hanusia zauwazyta, ze wsrod spotgtosek
s dzwicgki, ktére wymawiaja sie twardo i
mieckko. Ich nazywaja twardymi i migkKki-
mi spotgtoskami. Oni brzmig rozmaicie. Na
przyktad, mun — mine.

Hanusia wspomniata, ze nauczycielka
opowiadata na lekcji jezyka ukrainskiego,
jak rozpoznawa¢ dzwieczne i gtuche spétgtoskowe dzwieki.

Dlatego zakryj dtonmi uszy i wymow dzwiek [xa], a potem [1].
Jesli w uszach dzwieczy — spétgtoska dzwieczna.

Potem Etzik wymawiat rozne spétgtoskowe dzwieki, a Hanusia
i krasnoludek wyznaczaty, ktére sa dzwieczne, a ktére gtuche.
Sprébuj i ty.
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Pracujemy przy komputerze

Dzi§ znow bedziesz pracowac z programem eduka-
cyjnym Pouktadaj przystowia. | znow twoje zadanie—
zebra¢ w gorngj czesci ekranu znane przystowie. Lecz
teraz dlatego trzeba poprawnie wskazac ilos¢ twardych
I migkkich spotgtoskowych dzwiekow w stowach, jakie beda poja-
wia¢ sie w dolngj czesci ekranu!

BadZ uwazny!

DO PICIA ZE STUDNI, TRZEBA

SPOL.GLOSEK TWARDYCH [ ]
SPOL.GLOSEK MIEKKICH []

(SPO RZADZONO)

PRZECHYLIC SIE

Pytania i zadania

1. Wyznacz, ile twardych i ile miekkich spotgtosek sg w na-
zwach urzgdzen komputera.

2. Wyznacz, ile gluchych i ile dZzwiecznych spoétgtosek sg w na-
zwach urzgdzen komputera.
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3. W gestym lesie zabtadzity sie sylaby. Pomo6z im spotkac
sie — wtedy utworzg sie stowa.

4. Wsréd podanych stéw najpierw znajdz stowa, w ktérych wie-
cej dzwiekow aniz liter, a potem — w ktorych liter wiecej, niz

dzwiekdw.
Olesia deszcz
chatka jenot
pszczota zajac
maj onez zycie

Dla zmysinych

1. W mieszkaniach 1, 2 i 3 mieszkajg brgzowe, czarne i rude
kotki. W mieszkaniu 1 nie czarne. Brgzowe nie w mieszkaniu
1 i nie w mieszkaniu 2. Kto gdzie mieszka?
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2. Za ptotem zachowaly sie zajgce. lle ich tam byto, jesli byto
wida¢ 24 ucha?

Pl

e

4. Na tacy lezaly 8 buteczek, 8 dziewczynek wziety po jednej
buteczce. Na tacy zostata jedna buteczka. Czy to sie mogto
zdarzy¢?

0



> PANSTWA JEZYKOW

KTORYCH, UCZYMY SIE

— A czy znacie jeszcze jakies jezyki, oprocz ukrainskiego? — spy-
tat Elzik Hanusig.

— Oczywiscie, — odpowiedziata Hanusia. — Wszyscy uczniowie w
Ukrainie studiuja chociazby jeden jezyk obcy. Wiekszos¢ studiuje
angielski, niemiecki lub francuski. A w niektérych szkotach studiuja
kilkajezykow obcych.

— Ciekawie. A jezykow ktorych panstw uczycie si¢?— spytat Etzik.

— Teraz ci 0 nich opowiemy, — odpowiedziat Madral.

Obok wybrzeza Europy leza wyspy brytyjskie. Ngjwiekszaz wysp
nazywa Si¢ Wielka Brytania. Wielka Brytania — kragj, co zamuje
Czes¢ te) wyspy.
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Stolica Wielkig Brytanii — Londyn. To miasto potozone nad
Tamiza. W Londynie zngjduje si¢ wiele atrakcyjnych migjsc. Patac
Westminsterski, duzy zegar na wieze Big Ben, wieza Wiktorii nad
wejsciem krolewskim do parlamentu. Gwardiakrolewskaw strojach
16. wieku.

Brytyjczycy dotrzymuja si¢ starych tradycji. To s3 kasza owsiana
rano i herbata o godzinie piatg po potudniu. W Londynie w Hyde
Park znajduje sie migjsce w ktérym kazdy moze wyrazi¢ swe pogla-
dy, niezaleznie od ich znaczenia. Ten zakatek ochraniaja policjanci,
zeby méwcy nie pobity, jesli komus nie odpowiada co on méwi.

Brytyjczycy lubig sport. Wiekszos¢ zawodow sportowych popu-
larne s3 w Anglii. Anglia— krgj, gdzie powstaty pitka nozna, rugby,
golf.
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Niemcy znajdujg si¢ na péinocy Europy. To jeden z najwiek-
szych krajow Europy pod wzgledem ilosci ludnosci. Stolica
Niemiec — Berlin.

Ten krgj dat swiatu wiele znanych naukowcdw, filozoféw, poetdw,
kompozytoréw. Niemieccy sportowcy — jedne z najlepszych, zwy-
ciezcy licznych mistrzostw swiatai igrzysk olimpijskich z wielu za-
woddw sportowych. Najpopul arnigjsza zawodd sportowy — pitka noz-
na. Niemcy s3 znane producenci samochodow: Volkswagen, BMW,
Mercedes-Benz, Opel, Porsche.

W Niemczech odbywaja sie tradycyjne festiwale muzyczne.

Nauczanie w szkole trwa 12 lat. Najwyzsza ocenaw niemieckich
szkotach 1, anagjnizsza— 6.
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Francja — kra, co zngjduje si¢ na Zachodzie Europy. Ona jest
jedng z nawigkszych w Europie wedtug powierzchni. Stolica
Francji — Paryz.

Ten kraj $wiatowe] stawy malarzy, poetéw i pisarzy, architektow i
naukowcow. Wizytowka Paryza jest wieza Eiffla. Jesli wspia¢ sie¢ na
nia, to mozna zobaczy¢ zachwycajace krajobrazy miasta.

Francjajest liderem w $wiecie mody. Francuzi sa organizatorami
prestizowego miedzynarodowego festiwalu filmowego w Cannes.

Pracujemy przy komputerze

W gorng czesci okna bedzie pojawiato sie stowo,
ktore trzeba ttumaczy¢ z jezyka ukrainskiego naangiel -
ski, niemiecki, lub francuski.
W centralng czgsci ekranu zngjduja si¢ kartki z literami, wsrod
nich sg te, z ktérych sktada si¢ stowo-ttumaczenie.
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Wybierz potrzebne kartki w prawidtowej koleinosci i otrzymasz
stowo-ttumaczenie.
BadZz uwazny!

MATV: ‘ ﬂ ﬂ

Dla zmysInych

1. Jakie stowa mozna ztozy¢ z takich kostek?

Al [PJ 1] a)[H]

2. Serwetke ztozono na czworo i wycieto wzor. Potem rozwinie-
to. Jaki wzor otrzymaty?
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3. Aladyn, musi domysli¢ sie, ktére rysunki sg schowane pod
kotami na dywanie. Wtedy dywan-samolot znow stanie sie
czarownym i poleci. Poméz Aladynowi.

4. Ojciec ma 6 synow. Kazdy syn ma siostre. lle dzieci ma
ojciec?
5. Co pomylit artysta?
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<> pPODROZ DO KRAJU

MATEMATYKI

—Dzi$ mamy jeszczejedng ciekawapodréz, — powiedziataHanusia.

— Hurral — radosnie wykrzyknety, Elzik z Madralem.

—W krgu Matematyka jest duzawyspa Geometria. Tam mieszkaja
ksztatty geometryczne. Niektére s3 juz wam znane, — przediuzyta
Hanusia, — wspomnijmy ich nazwy.

AOTO®
]

— Nad wybrzezem oceanu odbywaja si¢ wyscigi miedzy kwadra-
tami i prostokatami. Kto ngjpredzej wyznaczy obwody figur, ktore sa
narysowane na mokrym piasku, ten potrafi polecie¢ na powietrznej
kuli, — powiedziata Hanusig.

Sprobujemy znalez¢ obwdd prostokatai kwadratu.

® Dla tego ngpierw powtérzymy, co jest prostokatem i
co — kwadratem.

®  Przypomnimy z lekcji matematyki, co to jest — obwdd.

®  Wymierzymy diugos¢ stron tych figur. Beda one potrzebne do
obliczenia obwoddw.
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® Obliczymy obwody prostokata i kwadratu, ktéry sa podane na
rysunku.

— Jestem pewna, ze wszyscy rozwiazali to zadanie. A kwadraty i
prostokaty z zadowoleniem przeniosa nas do domu nakuli powietrz-
nej, — powiedziata zadowolona Hanusia.

Pracujemy przy komputerze

Zrownowaz szalki wag, przeciggajac na jedna
z nich ci¢zarki odpowiednigj wagi. W niektorych
¢wiczeniach bedzie podana waga przedmiotu, a w
niektorych — nie bedzie. Uwaznie przytrzymuj si¢
wskazowek >, <, lub =, ktore beda pojawiaty si¢ na szalkach. Po
zrownowazeniu wprowadz okreslong wage przedmiotu i nacisnij
przycisk Enter.
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Pytania i zadania

1. Oblicz dtugos¢ boku kwadratu, jesli jego obwaod jest réwny
12 cm.

2. Obwaod prostokgta 8 cm. Diugosc¢ jego bokdéw — liczby natu-
ralne. Jakie sg dtugosci bokow prostokgta?

Dla zmysinych

1. Satrzy monety, jednakowe z wygladu, lecz jedna z nich Izej-
sza od innych. Jak tylko jednym wazeniem na wadze szalko-
wej znalez¢ tg monete?

2. Przetéz 3 pateczki, zeby strzatka zmienita swoj kierunek na
przeciwlegty.

i
RN
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Notatka o stanie podrecznika

Stan podrecznika

na poczatku roku | w koncu roku

Hasuanbpue Bugzanusa

Jomaxoecvrka I'anna BimaaiiéHna
IIpouenkxo I'anuna Onexcanopiena
Puexind Hocup Axosuu ma iH.

CXONUHKN M0 TH®OPMATUKH

ITligpyuyHuK ay1s 2 Kjaacy 3araJJbHOOCBITHIX HAaBUAJIbHUX 3aKJIATiB
3 HaBUAHHSM II0JECHKOI0 MOBOIO

Pexomendosano Minicmepcmeom ocimu i HAYKU,
Monodi ma cnopmy Yrpainu

BupaHo 3a paxyHok gepxaBHux kowrTiB. lMpopax 3abopoHeHo

Ilepexsan 3 ykpaiHCbKOI MOBU
Ileperknamau Bepounskuit Oser AapifioBuu

ITonbCHKOI0 MOBOIO

Pemakrop O. M. Boiluyhn
Xymnosxkuiit perakTop T. M. Kanapcvka

®opmar 70x100 '/, .. Ym. apyk. apk. 13,0
006u1.-Bug. apk. 13,25. Tupask 246 up. 3am. Ne 305-12

Hep:xkaBHe migmpueMcTBO «BeceyKpaiHchbKe creriangisoBane BugaBHUITBO « CBiT»
79008 m. JIbBiB, ByJ. Manunbka, 21
Ceigonrso cy6’ekra Bugasauuoi crupasu JJK Ne 2980 Bix 19.09.2007
www.svit.gov.ua
e-mail: office@svit.gov.ua; svit_vydav(@ukr.net

Opyx sHa ITPAT «JIpBiBcbKa KHMKKOBA (habpuka «Atiacy,
79005 m. JIbBiB, ByJ. 3enena, 20
Csigonrso cy6’exra BugaBanyoi cupasu JK 1110 Big 08.11.2002
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