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8 Rudazielec - uzupetniamy tabele w edytorze tekstu

Obejrzyj zamieszczony na plycie film dotyczacy tego tematu
1 wykonaj ponizsze ¢wiczenia.

Podkresl w tekscie czasowniki méwiace o czynnosciach, o ktorych
wiadomo, kiedy dokladnie je wykonano. Spdjrz na przyktad.

{T% Ola wstala o 8.00 rano. Byla
" ol De podekscytowana. To mial by¢
%% ten wielki dzien!

Szybko sie ubrata 1 po kilku
minutach od wyjscia z t6zka
jadla juz sniadanie. Dokladnie o 8.45 wyszla z domu.
Weiaz myslala o tym, co f%‘&
ma sie dzisia) wydarzyc. )

£y
4
y

N/
Lk sl v e i (\
O 12.30 zjadta obiad. | '
Na lekeji plastyki nie | 4
mogla sie skupic¢, cho¢ to \

jej ulubiony przedmiot.
Gdy zadzwonit dzwonek, od razu wybiegta ze szkoly.
O 14.00 zziajana wbiegta do domu.

— Mamoooo, mamooo... — zawolata. — Czy to juz?
— Jeszcze pot godziny — zawotatla mama z kuchni.

Czas mijal bardzo powoli.
Dokladnie trzydziesci minut pézniej obie wyszly z domu.
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O 15.30 bawila sie juz z Wojtkiem

0 5 w jego domu. Réwno o 17.00
Ll dziewczynka ustyszala dzwonek
g

do drzwi. Przyszed! kolega Wojtka,
ktory w reku trzymal... pieknego,
rudego, puchatego Kkiciusia.

Ola marzyta o nim od kilku lat.

To miat byc¢ jej prezent urodzinowy
od rodzicow 1 kolegi. Po powrocie
do domu Ola caly czas bawila

sie ze swolm nowym malym
przyjacielem. O 19.00

zjadla kolacje. Chwile &
poznie) wykapala sie 1 juz

w 10zku zaczela czytac
ksiazke. Zasneta o 21.00.

A obok stodko mruczat
Rudzielec. \ I

Ile czasownikoéw zostalo przez ciebie podkreslonych?

Wykonaj ¢wiczenie ,,Plan dnia”, ktore znajdziesz na plycie.

Zeby w programie Word zapisaé niektére litery lub cyfry wyzej niz pozostale,
na przyklad tak: 73°, zaznacz znaki, ktore chcesz podniesé,
1 kliknij ikone x”* .

;\Q': Zapisanie niektorych znakoéw, na przyktad liter
Y lub cyfr, wyzej w poréwnaniu z sasiadujacymi
z nimi znakami, nazywa sie indeksem gornym.



O B4 czy H5? - poznajemy program Excel

Znasz gre w statki? Gra polega na tym, ze gracze rysuja na swoich
planszach okrety. Nastepnie kazdy gracz ,,strzela” do okretow przeciwnika,
czyli podaje miejsce, w ktorym wedtug niego, okrety te sie znajduja.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy zestrzeli wszystkie okrety przeciwnika.

Na planszy znajdujq sie trzy statki.

Czy wiesz, jak okresli¢ ich potozenie? g\

Gdy przeprowadzimy linie przez wiersz 1 1 kolumne B, przetna sie w polu B1.
Linie przeprowadzone przez wiersz 1 1 kolumne C przetna sie w polu C1,
przez wiersz 1 1 kolumne D — w polu D1. Miejsce, czyli wspélrzedne jednego
z okretow, to zatem pola: B1, C1 1 D1.

Uruchom program, ktory 2ar sea =
nazywa si¢ Excel [eksel]. G R S ‘-
Dzisiaj go poznasz. Jego ‘

ikona wyglada tak:
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Q Dokument programu Excel nazywa sie arkuszem.

Arkusz sklada sie z matych prostokatow. Te prostokaty to komoérki.
W jednym arkuszu moze by¢ kilka miliardéow komoérek. To bardzo duzo!

Kazda komoérka, podobnie jak w grze w statki, ma swoj wtasny adres,
na przyktad: A3, B5, C10.

Kliknij lewym przyciskiem myszy wewnatrz komorki B2,
a nastepnie wypelnij ja na czerwono za pomoca narzedzia iz'

Podobnie zréb z komorka, C2. Potem pokoloruyj:
m na ezerwono komorki: od A5 do A7, B4 1 C4, D5, od D9 do D11, B12
1 C12, A11, B8 1 C8 oraz B2 1 C2 (jesli nie zostaly zaznaczone wczesnie)).
m ha zielono komoérki: od F4 do F11, od H4 do H11, od J4 do J11
oraz G121 112.
Wzér, ktory powstal, stanowi pewna catosé¢. Dokoncz go 1 zapisz prace.

Przygotu) w arkuszu w programie Excel dwie plansze do gry w statki
o wymiarach dziesie¢ na dziesie¢ komoérek. Plansza to pokolorowane
na niebiesko komoérki. Ustaw je obok siebie 1 podpisz na gorze

literami, a z boku cyframi. Na lewej planszy umiesé¢ swoje statki — jeden

czteromasztowiec, dwa trzymasztowce, trzy dwumasztowce 1 jeden
jednomasztowiec — czyli zamaluj komérki zajmowane przez statki

na zielono. Pamietaj, ze statki nie moga sie stykac.

A teraz dobierzcie sie w pary 1 zagrajcie w statki. Na zmiane strzelajcie
do statkow przeciwnika. Na prawej planszy oznaczajcie swoje strzaly —
na zo6lto trafione, na ezerwono — ,,pudia” Podobnie oznaczaj trafienia
kolezanki lub kolegi na swojej lewej planszy.
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10 Jakie dane? - wyszukiwanie informacji w internecie

Wyszukiwanie informacji w internecie to bardzo wazna umiejetnosé, ktora
przyda sie nie tylko na zajeciach, ale takze w wielu sytuacjach w zyciu.

Otworz wyszukiwarke 1 wpisz haslo niebieski sn..

Go gle niebieski smok m J Q

Wszystko Grafika Zakupy Filmy Wiadomosci Wiecej Ustawienia Narzedzia

Okoto 1 190 000 wynikow (0,49 s)

Efektem wyszukiwania jest bardzo wiele wynikéow — ponad milion!
Spojrz na poszczegolne wyniki — niebieski napis na gorze to tytul strony.
Nizej znajduje sie zielony napis. To z kolei adres strony. To tez link,
ktorego klikniecie przekierowuje nas na dana strone.

Ponizej znajduje sie zazwyczaj krotki opis tego, czego szukasz.

Niebieski smok — Wikipedia, wolna encyklopedia
https://pl.wikipedia.org/wiki/Niebieskizsmok

Niebieski smok, jaskdtka morska, btekitny aniot (Glaucus atlanticus) ...

w srebrzysto-btekitna po stronie grzbietowej, a granatowo-niebieskiej od spodniej.
Charakterystyka - Odzywianie
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Na dole strony znajdziesz dtugi napis Go g|€.
Pod literami o znajduja sie liczby oznaczajace kolejne strony

z wynikami wyszukiwania. Przejrzyj je. Sprawdz, czy wszystkie
wyniki wyszukiwania dotycza tego samego niebieskiego smoka.

Go gle >
123 4567 8 910 Nastepna

N

(Y- Pamietaj, zeby odwiedzaé tylko te strony,
Y w ktérych opisie jest to, czego szukasz.

Otworz dokument w programie Word. Pamietasz, jak wklejac

do tworzonego przez ciebie pliku tekst 1 obrazki z internetu?
Zaznacz tekst, ktory checesz skopiowac. Nastepnie kliknij prawym
klawiszem myszy 1 wybierz Kopiuj, przejdz do swojego dokumentu
1 klikni) Wklej. Podobnie zréb ze zdjeciem lub z rysunkiem.

o Wykonaj ¢wiczenie ,,Szczesliwy traf”, ktore znajdziesz na ptycie.
Komputer wylosuje nazwe jednego zwierzecia 1 jednej rosliny.
Przygotuj w programie Word informacje o kazdym z nich podobna do tej:

Gatunek: niebieski smok

Wystepowanie: wybrzeza europejskie, RPA, wschodnie wody oblewajgce Mozambik i Australie.
Pozywienie: organizm drapiezny, zerujgcy na organizmach wiekszych od siebie i jadowitych.
Wielkos¢: niebieski smok osigga dtugos¢ do 3 cm.

Wyglad: ciato sptaszczone, zweza sie ku tytowi. Posiada sze$¢ kohczyn (pierwsza para jest szczeg6lnie duza),
ktére rozgateziajg sie promieniscie, tworzac tzw. cerate.

Ubarwienie: barwa srebrzysto-szara przechodzaca w srebrzysto-btekitng po stronie grzbietowej,
a granatowo-niebieska od spodniej. Na gtowie ma ciemnoniebieskie paski.



12 W akwarium
- budujemy skrypty w programie Scratch

Zmasz juz calkiem niezle program Scratch. Dzi§ wykorzystasz go do
zalozenia akwarium. Beda w nim plywaé mate rybki, a gdy wcisniesz
klawisz, na przyktad b, na klawiaturze, na ekranie pojawiq sie kolejne.

Bedzie tez mozna je karmic...

Otworz program 1 usun kota,
klikajac ikone (X' w prawym gérnym
rogu miniatury, a z biblioteki

duszkow wybierz dowolna, rybke.

£° eBde

Ustaw takze tlo akwarium. >
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Wstawiona rybka jest dosy¢ duza, oo (o ), (o
dlatego trzeba ja zmniejszyc. Zrobisz
to, zmieniajac liczbe w polu Rozmiar.
Wartosé 100 to normalna wielkosé,

1m wieksza liczba, tym wiekszy duszek,

® @ | Rozmiar 100 Kierunek 90

1 odwrotnie — im mniejsza liczba, tym
mniejszy duszek. Q

Teraz musisz nauczy¢
rybke ptywac.

W tym celu uzyj obroc C o (@) stopni
takiego skryptu:

Zawsze

przesun o @ krokéw

jezeli na brzegu, odbij sie

zmien kostium na  fish-b ~

obro¢ C o G stopni

Zawsze

Teraz Zdllpllkl.l] Tyka przesun o @ krokow
1 zmien kostium drugie;j

eksportuj D .
o rybce, dodajac blok jezeli na brzegu, odbij sie
zmien kostium.
Zeby rybki nie ptywaly do gory brzuchem, obré¢ C* o G stopni

uzy) bloku ustaw styl obrotu na lewo-prawo
dostepnego w grupie Ruch.

ustaw styl obrotu na lewo-prawo v

Zawsze

przesun o m krokow

Zapisz sw0) program. Na kolejnych zajeciach jezeli na brzegu, odbij sie
go rozbudujesz.
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12 W akwarium...
—

Dzi$ dodasz kolejne rybki do akwarium, a nawet je nakarmisz. Otworz

program, a w nim plik z rybkami.

Aby doda¢ kolejna, rybke, mozesz tez stworzy¢ kopie istniejacego duszka.
Nowego, takiego samego z wygladu duszka mozesz osobno zaprogramowac.

() WSe
T utw
Sklonuj jedna rybke — wstaw blok utworz klona

z siebie po bloku kiedy klikniety. W akwarium
Mozna tez sklonowac¢ rybke w inny sposob. Wstaw ponizszy fragment

pojawi sie dokladna kopia tego duszka.

skryptu wewnatrz bloku zawsze w programie jednej rybki, ktory

R, powstat na poprzednich zajeciach.

utworz klonaz  siebie ¥

kiedy klikniety

obré¢ C o o stopni

Zawsze

przesun o @ krokéw

czekaj @ sekund

jezeli na brzegu, odbij sie

Twdj skrypt powinien wygladaé tak: ——>
Teraz, gdy wcisniesz klawisz b, jezeli  Kklawisz b v nacisniety? _ to

w akwarium pojawi sie nowa rybka. =

Sprawdz, jaka jest r6znica miedzy / czekaj () sekund
dziataniem programu z blokiem czekaj
1 bez niego.
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- '- Blok u

' ‘ ale nie
Zeby nowa rybka mogta ptywaé, nalezy uruchomié _
odpowiedni program, uzywajac bloku: —__ __ ——7 9dy zaczynam jako klon

gdy zaczynam jako klon

obro¢ C o e stopni

Zawsze

przesun o @ krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Po nim powinien znalez¢ sie program

A 4

sterujacy klonem:

Program, ktéry stworzysz, bedzie dotyczyl wszystkich
klonéw. Kazda zmiana w tym programie bedzie
skutkowata zmianag zachowania wszystkich klonéw.

Czas nakarmi¢ ryby.
Dodaj w programach rybek 1 klonéw polecenie, ktore spowoduje,
ze wszystkie przyplyna na miejsce

karmienia. .
gdy zaczynam jako klon
.. . , obré¢ @ o ' losuj liczbe od ° do @ stopni
Uzy) takich blokow
1 stworz taki skrypt: -> BRES

przesun o @ krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Woéwecezas po naci$nieciu klawisza s
wszystkie rybki w ciagu sekundy
poplyna w miejsce okreslone

w bloku leé przez... do..., le¢ przez (@) sekund dox: @ v
po czym beda dalej ptywac.

jezeli = klawisz s ¥ nacisniety ? _ to

Rozbuduj swéj program — mozesz na przyklad dodac jakies tadne rosliny
wodne. A moze po naci$nieciu wybranego klawisza na klawiaturze twoje
rybki beda rosty lub zmieniaty kolor?
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13 Dzi$ w promocgji... - tworzymy reklame w Wordzie

Czy wiesz, czym jest reklama 1 jak ona wyglada?
Reklama moze by¢... T
...duza,

...mala,
= B

g dobig lekturg nigdy mie jest 2a pddno... ani 2a vseiniel |

Swietny prezent
by 2 1 ...ruchoma

lub nieruchoma.

(Y- Celem reklamy jest zachecenie jak najwiekszej
Y  liczby oséb do kupienia reklamowanego produktu
lub zainteresowanie ich proponowana ustuga.

Zastanow sie nad kilkoma kwestiami.
Jak powinna wygladac reklama, zeby przyciagnela twoja uwage?
Jakie powinna mie¢ kolory tta i liter? Czy litery maja by¢ duze, czy mate?
Jakie elementy powinny sie znalez¢ w reklamie? Jak duzo tre§ci mozna
w jednej reklamie przekazac?
Jednym z najwazniejszych elementow

Kapcie na kazdq stope
reklamy jest haslo reklamowe, czyli slogan.

Potrafisz wymienié jakie$ hasto, ktére PAPUCIE| My
pamietasz ze znanych reklam?

Jakie, wedlug ciebie, powinno by¢ hasto, Tylko w najlepszych sklepach
zeby zapadalo w pamiec¢?
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Zapisz otrzymany od nauczyciela temat reklamy:

Uruchom program Word. Kliknij
zaktadke Uklad. Ustaw strone poziomo.
Przygotujesz na niej swoja reklame.

Projektowanie Odwotania

podziatu ~ Weciecie O«

2ry wierszy ~ 2=7Zlewej:
/B s Dokument1 -Word = -

Plik

Narzedzia gléwne

@ F\W ]D . "= Znaki podziatu ~ Weigcie Odstepy [ [& wyrownaj ~
03 N <112 pownie [N
j Numery wierszy ~ 3=Zlewej O0cm I (= Powyzej: 0pkt R Grupyj
Marginesy Orientacja Rozmiar Kolumny ” = rzesuido Przesun  Okienko
< . < . |¥ Dzieleniewyrazow~  =€Zprawej: 0 cm > {= Ponizej: 8pkt o e & 6¢
Ustawienia strony, ~ Akapit 5 Rozmieszczanie

-

Narzedzia gtéwne

E@Dl

Marginesy Orientacja Rozmiar Kolumny

. . . . Wybierz kolor tia.

Yia strony,
D Pionowa
D Pozioma )

1
T —

Projektowanie

Tytut Tytut TYTUL Tytut

I Nagléwekl NAGLAWS

Znajdz w internecie 1 wklej

odpowiednia, ladna ilustracje. PSSRl O udostepnij
o B3 D
Wymys$l 1 wpisz slogan reklamowy. ook [N ovemovari

Kolory motywu

Mozesz uzy¢ innych elementéw reklamy B EEEESEN
— zdjecia, ilustracji, tekstow...

Kolory standardowe

Korzystajac ze znanych ci narzedzi EEEEEEEEEE
w programie Word, przygotuj reklame

Brak koloru

Wiecej koloréw...

na temat, ktél'y dal Ci IlaUCZYCiel. Efekty wypetnienia...

Wstdianie  Projektowanie Odwofania  Korespondencja ~ Recenzia ~ Widok @ Powiedz mi, co chcesz zrobié... Zalogujsie 9, Udostepnij

A

Dlké
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14 Zrobmy to razem - praca z projektem

Dzisiejsze zajecia beda wymagaty wspoélpracy kilku osob. Wspdlnie
przygotujecie prace na temat, ktory wybierzecie razem z nauczycielem.

Z pomoca nauczyciela podzielcie sie na grupy. Kazda grupa powinna
wyloni¢ lidera.
:\Q’: Lider to osoba, ktora koordynuje prace, czy.

" czlonkéw grupy, sprawdza, jak sa wykonywa
byt jak najlepszy. OczywiScie sam réwniez

-

Najpierw trzeba ustali¢, jaka bedzie forma waszej pracy.

po
. [Lmd
)
: b oh III
;!

= Prezentacja oraz pokez ...

STOLICE PANSTW EUHDPEJSKIGH

Plawsza

PROJEKT

s = = = / Lapbook
e y| & N : \/ X i
whhen A L ""E :

_ Prezentacja multimedialna s
Wybierzcie te, —

ktéra najbardzie) wam odpowiada, albo te, ktora wskaze nauczyciel.

V]\wmu
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Zapiszcie temat waszej pracy.

Temat naszej pracy to:

Rozdzielcie w grupie zadania. Jesli sprawia wam to trudnos$é, poproscie
0 pomoc nauczyciela.

Przyktadowe 2adania do wykonania:
L4

2. praygotowanie tha

?

cinonie
3.Wy \iter

AN

7. praynie-
sienie 2 domy
elementéw |

o~y
o.preygo- =" =

towanie <
podpiséw ‘ ‘
=
» -

Przygotujcie wspdlna prace. Pamietajcie, ze aby wasz projekt sie udal,
wszyscy musza wlozy¢ w te prace duzo wysitku. Zastanowcie sie w grupie,
jak pokazaé swoja, prace catej klasie.
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15 W krainie mrowek - rozwigzujemy zadania logiczne
, B I
Dzi$ do pracy bedziesz potrzebowac jednoczesnie ptyty 1 podrecznika.

Pamietasz mrowki z klasy drugiej? Zobacz, jakie dzisiaj przygotowaly
dla ciebie zadania.

Sprytne mréwki zapisaly tajny szyfr 1 pod obrazkami ukryty liczby.
Odszyfruyj je 1 podaj w ¢wiczeniu 1. na plycie.

Postepuj zgodnie ze wskazow-

kami w manuskrypcie

z ¢wiczenia ,,Szyfr” na plycie

1 znajdz droge mrowki do celu.

Otocz pola, na ktorych mréwka
sie zatrzymywala. R | L

”

R M ol » 2
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Odczytaj imie krolowej mrowek, ktore pojawito sie na plycie, 1 je zapisz.

N ’, ’ . .
~ Kroélowa mrowek wita cie
' =~ w swoim kroélestwie.

7o) Mrowki zbieraja na zime zapasy. Gromadza je w kopcach 1 doktadnie
licza, ile ziaren zboza jest tam zgromadzonych.

Ponizsze liczby okreslaja, ile ziaren zgromadzily mréwki w poszczegélnych
kopcach. Jedna z liczb nie pasuje do pozostatych. Zapamietaj te liczbe
1 podaj ja jako hasto w zadaniu 1. w grze ,,Krolestwo” na ptycie.

500, 1200, 450, 200, 2200, 700, 3500, 500

Wykonaj zadanie 2. na ptycie 1 zapisz, ile ziaren dostata Klementyna od
mrowki Kleopatry.

Kleopatra zebrata H l zlaren zboza.

Wykonaj zadanie ponizej. Mrowki uwielbiaja wymienia¢ sie réznymi
produktami. Za jedna jagode mozna dostac piec ziaren zboza, a za jedno
zlarno zboza — cztery ziarenka maku. Skorzystaj z informacji z poprzedniego

¢wiczenia 1 odpowiedz na pytania.
k3 b Qﬂ& Ile jagdd mozna zdoby¢ za wszystkie —)
Q Q% zlarna zboza, ktére przyniosta Kleopatra? | - L
"ﬁ “ﬁ Ile ziaren maku mozna zdobyé
Q%Q za wszystkie ziarna zboza od Kleopatry? |

Teraz w podobny sposéb wykonaj zadania na plycie.

Zapisz hasto utworzone z liter podanych na plycie.

1 2 3 4 5 -] 7 8 9 m n 12 12
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16 Krainazerijedynek
- poznajemy elementy systemu dwdjkowego

Q01 01 110,

000000 .__.l-'...L:“:eOO
) 101010001 (
11101100111101 10 @

11 e 0101 0l

111101010100 0 10 Ol0
oloolol1010 011¢
10010111010 010000114

Czy wiesz, jak liczy komputer?

Komputer, chociaz wykonuje skomplikowane obliczenia, dzieki czemu
dziataja programy, potrafi liczy¢ tylko do jednego. Tak, komputer zna
tylko dwie liczby: 01 1.

Pod kazda zaréwka jest umieszczona liczba. Zwrdoc¢ uwage na to, ze jesli dana
zarowka sie Swiecl, ta liczba jest 1, jesli sie nie Swieci, liczba, jest O.

W jezyku komputera taka liczbe mozna zapisac jako 00001 albo po prostu 1.
Liczba kropek na wszystkich zaswieconych zaréwkach jest réwna jeden,

a wiec liczba 1 w jezyku komputera oznacza to samo co w znanym nam
sposobie liczenia.
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Whpisz pod zaréwkami liczby: 0, gdy zaréwka sie nie Swieci, 1 — gdy sie Swieci.

T

Zapis 00011 w jezyku komputera mozna zapisac jako liczbe 3 — suma

i
[ )i

wszystkich kropek na zaswieconych zaréwkach jest rowna trzy, dlatego
00011 lub po prostu 11 w jezyku komputera oznacza 3 w naszym sposobie
liczenia.

Uzupelnij zdanie.

00101 w jezyku komputera oznacza D — tyle jest kropek
na swiecacych sie zarowkach.

Liczby wyrazone w jezyku komputera zapisz w znanym ci sposobie zapisu.

00011 10110 01111 10111
00110 10111 10000 10101
01110 01001 01011 11111

[©) Uruchom plyte 1 zagraj w gry do tego tematu.
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17 KrzyzowkKi - o tabelkach w edytorze tekstu

Dzisiaj rozwiazesz krzyzowke. A pozniej — ulozysz wlasna.

Uruchom ptyte do tych zajeé 1 rozwiaz umieszczona tam krzyzowke.

Teraz uruchom program . W nim stworzysz wlasng krzyzowke.
Zacznij od wymyslenia wyrazu, ktory bedzie rozwigzaniem zadania.

Policz, ile liter ma ten wyraz. W polu Wstawianie uzyj narzedzia Tabela.
Wybierz Wstaw tabele. Tabela powinna mieé tyle wierszy, ile liter ma
wyraz, ktory jest rozwigzaniem krzyzowki — zaznacz zatem odpowiednig

liczbe wierszy.

B S Dokument1 - Word
Plik Narzedzia gtéwne Wstawianie Projektowanie Uktad Odwotania Korespondencja Recenzja Widok Q Powiedz mi, co chcesz
B Strona tytutowa ~ D @ rf) ) = o o) 3 Hiperlink [ Nagtéwek ~
i sklep &
D Pusta strona _— ObD - K<t>lt s Et V\’kl Zm ': \E;@ |> Zaktadka n . D Stopka ~
abela raz razy Ksztatty SmartAr res Zrzu . . ideo omentarz
"= Podziat strony - Y onling - Y y ekranu ~ 3 Moje dodatki online | 5 Odsytacz [#] Numer strony ~
Strony 10x6 —tabela Dodatki Multimedia Linki Komentarze =~ Nagtéwek i stopka
L]
LI
LI
LI
LI
OO0 &
I
N

FR  Wstaw tabele...
E’f Rysuj tabele

> (RINN|> X

Eﬁ Arkusz kalkulacyjny programu Excel
[ Szybkie tabele ’
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Zeby kolumny tabeli byly nieco wezsze, najedZ mysza na pionowa krawedz
1 gdy kursor myszy zmieni wyglad na ~|—g kliknij 1 przesun. Zréb tak ze
wszystkimi kolumnami, zeby powstaty kwadraty.

Gdy powstanie tabela, w jedne;j

z kolumn, mniej wiecej] w Srodkowe;,

wplsz swoj] wyraz — haslo.

A teraz wpisz do tabeli wyrazy, L

ktorych litery — jedna z kazdego

i@

wyrazu — utworza hasto.

N|>X| |PIRXININO|> R

W pierwszej komorce tabeli wpisz kolejne liczby. Zacznij od 1, numerujac
w ten sposob kolejne wiersze.

Pod tabela, (krzyzowka,)
zaplsz wyjasnienia

wyrazow, ktore trzeba

odgadnag, na przyklad:

1. Zakrecone wlosy.

L
W
W

2. OKkret na dnie morza.

3. Ma plecak, a w nim

ksigzki.

ojun|hlwiN|—
| Wn|>|C|o|O
> XINIO (> |x
ZI> (> |IN|IxX|—

K

Zapisz prace, skopiuj rozwigzana krzyzowke, a nastepnie usun wszystkie
litery z krzyzowki, wydrukuj 1 daj koledze lub kolezance do rozwiazania.
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N

Spis tresci

Pokaze ci, gdzie bytem
- poznajemy mapy Google .4

Praca z mapa, gry interaktywne zwigzane
z mapa Polski.

Internecie, powiedz przecie...
- czy wszystko w internecie
jest prawdziwe? .6

Wyszukiwanie informacji w internecie.

Dyplomowani
- przygotowujemy dyplom .8

Przygotowanie dyplomu wedlug wzoru w zeszycie
i w edytorze tekstu; tworzenie komiksow.

Litera do litery
- programujemy w Scratchu .10

Animacja liter w programie Scratch.

12

Tworzenie animowanych wiatrakow w programie
Scratch.

Wiatraczki - programujemy w Scratchu

Prezentacja - poznajemy program
PowerPoint .14

Tworzenie prezentacji multimedialne;j.

Rudzielec - uzupetniamy tabele
w edytorze tekstu .18

Tworzenie i uzupelnianie tabeli na podstawie
filmu.

B4 czy H5? - poznajemy program Excel  ...20

Adresowanie i formatowanie komoérek w arkuszu
kalkulacyjnym.

10

12.

13.

14

15.

16.

17.

. Jakie dane? - wyszukiwanie informagji

w internecie 22

Wyszukiwanie w internecie informacji;
tworzenie opisu zwierzecia i ro§liny.

W akwarium - budujemy skrypty
w programie Scratch .24

Tworzenie wirtualnego akwarium w Scratchu.

Dzi$ w promogiji... - tworzymy
reklame w Wordzie .28
Tworzenie reklamy w edytorze tekstu.

Zrébmy to razem - praca z projektem ...30

Zapoznanie sie z metoda projektu;
praca w grupie.

W krainie mréwek
- rozwigzujemy zadania logiczne .32
Rozwigzywanie zadan logicznych.

Kraina zer i jedynek - poznajemy
elementy systemu dwojkowego .34

Zapoznanie z zasadami tworzenia liczb
w systemie dwdéjkowym.

Krzyzéwki - o tabelkach w edytorze
tekstu .36

Tworzenie krzyzowki.



Wymagania techniczne ptyty ,Informatyka. Klasa 3” (dotaczonej do ksigzki)
System operacyjny: Vista, Win7, Win 8.1, Win10

Procesor: 1,6 GHz (1 rdzen), zalecany 2,6 GHz (4 rdzenie)

Pamie¢ RAM: 2 GB

Karta graficzna: dowolny ukfad graficzny z 32 MB pamigci

Karta dzwiekowa: dowolna

CD-ROM: tak

Wolne miejsce na dysku: 50 MB

Dodatkowe oprogramowanie: aplikacja wyswietlajgca pliki w formacie RTF i PNG

Instrukcja instalacji ptyty

W16z ptyte do napedu CD-ROM. Jezeli jest wigczona opcja Autostart, uruchomienie ptyty
rozpocznie sig automatycznie. Jesli opcja Autostart jest nieaktywna, kliknij dwa razy ikong
Moj komputer znajdujgca sie na pulpicie, a nastepnie ikone stacji dyskéw CD z ptytg
»Informatyka. Klasa 3”. Z gtéwnego katalogu ptyty wybierz Start.exe.



Matematyka jest wszedzie
— w szkole, w sklepie i w urzedzie!

Matematyka PLUS

Klasy 1-3

Publikacja dla ucznidéw, ktorzy chcieliby
swobodnie poruszac sie w fascynujgcym
Swiecie liczb. Zadania rozwijaja
wyobraznie, ksztattujg myslenie
matematyczne, poprawiajg sprawnos¢

liczenia i umiejetnos¢ poszukiwania -
drég dochodzenia do rozwigzania
problemu. ‘ \

Matematyka Matematyka Matematyka
PI?:.IS n pzls g - - p%s E]

‘ .‘
..- i c
nowa nowa

éwiczenka rozwijajgce zainteresowania e{g éwiczenia rozwijajgce zainteresowania . era

Wiecej ciekawych publikadcji
na www.nowaera.pl

Zamawiaj tak, jak Ci wygodnie

na stronie internetowej sklep.nowaera.pl

801 88 10 10 lub 58 721 48 00 (w godz. 8-19)

wdad
er (4]

poprzez przedstawicieli oSwiatowych
wydawnictwa Nowa Era

060

poprzez Centrum Kontaktu ISBN ““

9 7883267735196




