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Kedves iskolasok!

Méar sok mindenr6l tudomast szereztetek és sok mindent
megtanultatok. Ezen az éven a vilag felfedezésében segitségetekre
lesz a szamitdégép. Tehat tanuljatok meg, hogy hogyan hasznalhatjatok
6t tanulasra, pihenésre és a segitségével hogyan szerezzetek Uj
szakismereteket.

A szerz6k
EGYEZMENYES JELEK

Gondolkodunk, 'medl  Erdekességek
valaszt adunk \'w kincses ladaja
Egyutt dolgozunk

Szotéar
Szamitbégéppel dolgozunk

Nézz uténa
Mdvészm{(hely a web-oldalon



VISELKEDESI ES

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, mit tanulmanyoz az

informatika tudomanya;

tisztazzatok, hogyan is kell viselkedni a
szamitdgépteremben;

megtanuljatok betartani a biztonsagos
viselkedési szabalyokat a szamitogépkellékekkel
és eszkozokkel végzett munka alatt.

KISSZOTAR

e informatika
e szamitogep
e eszkdzok
e kellékek

Mi most az informacié vilagdban élink. Hogyan taldljuk meg a
szamunkra fontos informaciét? Hogyan hasznaljuk fel? Segitségtinkre
sietett az informatika tudomanya csodalatos eszkozeivel, a szamito-
gépekkel.

Az informatika —tudomany, amely megtanit a szamitdégép segitsége-
vel dolgozni az informacioval. Azt az osztalytermet, ahol a gyerekek
az informatikat tanuljak, szamitdégépteremnek hivjak.

Gondolkodj el, miben kulénb6zik a szamitégépterem mas osztaly-
termekt6l! Olvasd el a verseket! Milyen szabalyokat kell betartani
az szamitogépteremben?
Ha bemegyiunk az osztalyba,
Sz(injon meg a zaj, a larma.
J6, ha soha nem feleded:
Rosszalkodni itt nem lehet.

Ha mar lelltél a padba,

Az uzsonnéazast hagyd abba!
J6, ha soha nem feleded:
Oran ragozni sem lehet!

Ha kezeled komputered,
El6bb szapannal moss kezet.
J6, ha soha nem feleded..
Tiszta legyen mindig kezed!

IWK) Az «informatika» sz6 két kulonallé szébdl jott létre:
v Yy info macio + automatika.

Viselkedési szabalyok — npaBuna nosefiHKn



BIZTONSAGI SZABALYOK

Ne $111

IAb"ILL

Emlékezz vissza a baleset-megel6zési szabalyokra a kilonb6zé
eszk6zokkel és szerszamokkal végzett munkak alatt!

Készitsd el6 a munkahelyedet!

Csak a tanar engedélyével kezdj el
dolgozni!

Munka kdzben Ulj egyenesen, figyelj
a testtartasodra!

Munka utan hozd rendbe a
munkahelyedet!

A szamitogép egy olyan 0sszetett eszkdz, amely elektromos halo-
zatr6l van ellatva villamos energiaval. Ezért, munkavégzés kozben

be kell

tartanod néhany szabalyt.

Olvassatok el a szamitégéppel valé munka alatt betartand6 baleset-
védelmi szabalyokat! A szabalyok mindegyikéhez véalasszatok ki a
megfeleld rajzokat!

Ne
Ne
Ne
Ne
Ne

® O

kapcsold be a szamitogépet a tanitd engedélye nélkul!
nyulj a vezetékekhez és az elektromos csatlakozohoz!
rakj semmit a billenty(zetre!

érj a monitor és a szamitdégép-haz hatuljahoz!

szereld 6nélléan a szamitdégépet — szo6lj a tanitédnak!

1) Milyen balesetvédelmi szabalyokat kell betartani a szamitégépes
eszkdzokkel- és kellékekkel val6 munkavégzés alatt? Miért?

2) Mutass be egyet a szamitogépteremben valo viselkedési szaba-
lyok kozul!

A gyakorlati feladatok elvégzése alatt tartsd be az eszkdzokkel és
kellékekkel végzett munkafolyamat balesetvédelmi szabélyzatat!

Biztonsagi szabalyok — npasuna 6e3neku



HOGYAN KAPJUK

A MAI FOGLALKOZASON:

e megtudjatok, mi az informacio;
megtanuljatok megkuldnbdztetni az
érzékelés uatjan kapott informaciokat.

KISSZOTAR

e érzékszervek
e az informacidészlelés
modjai

Csodalatos vilagban élunk. Megfigyelve a vildgot informéciot kapunk
réla. Az informéacié — ismeretkozlés az eseményekrdl és jelenségekrdl,
melyek végbemennek a koérnyez6 vilagunkban.

Olvasd el a verset! Nézd meg a rajzot! Gondolkodj el, milyen
informaciot kaphatunk, amikor az 6szi erd6ben sétalunk! Milyen
érzékszerveink segitenek nektnk ebben?

Az 6szi erd6ben de j6 barangolni,
Szines lombok alatt vigan csatangolni.
Végtelen orilni a lagy napsutésnek,
S orulni a kedves ukran sziléféldnek.

Informacié — iH(opmau,is



AZ INFORMACIOT

Az ember a kornyezetébdl érkez6é informéciot az érzékszervei se-
gitségével érzekeli. Ezért az informécidészlelés maodjait latas, hallas,
szaglas, izlelés és tapintas altal szerzett informéciokra osztjak.

Latas Hallas (fulek) izlelés
(szemek) (nyelv)
Szaglas Tapliltas

informacio

Tapintas
informacio

Gondolkodj el, milyen észlelési médén kapsz informaciot, ha:
\eJsi e latod a targyat, meghatarozod a szinét, alakjat!
e megkostolod az élelmiszert — finom-e vagy sem!
e megérinted a targyat — hideg-e vagy forro!
e hallod az emberek hangjat, a madarak énekét!
e érzed az illatot — kellemes vagy sem!
Beszéld meg az osztalytarsaiddal a kovetkeztetésedet!

1) Hogyan érzékeli az ember az informaciot?
2) Egy nap folyaman milyen észlelési mddon szerzel informéciot?
Sorolj fel példéakat!

Az informécid tipusai —  szaglds — HioxoBa
BUAM iHopmaLii izlelés — cmakoBa
latas — 30poBa tapintds — foTMkKoBa

hallas — cnyxoBa



Feladat: az 06szi parkban vagy erd6ben sétalva gyl(ijts anyagot a
késbbbi alkotasaidhoz.

LEVELEK ELOKESZITESE AZ APPLIKACIOHOZ
O Gyijts leveleket, viragokat, fliszalakat!
© Takard le Gket papirral és helyezz a
tetejukre valami nehezet!
© A Kkiszaritott novényeket tartsd papir
irattartéban vagy dobozban.

FAK TERMESEINEK ELOKESZITESE
AZ ALKOTASOKHOZ

O Gydjtsd 0Ossze kilonboz6 fak terméseit:
gesztenyét, makkot, tobozokat,
berkenyét stb.!

© Arnyékos és a fiit6testt6l tavoli
helyen szaritsd meg Oket!

© A Kkiszaritott terméseket tartsd
dobozban!

OSSZEALLITIUK AZ APPLIKACIOT
Feladat: applikacié elkészitése szaraz
levelekb6l sajat elképzelés utan!

Készits el6: szaraz leveleket, kartonpapirt,
ollét, ceruzat, ragasztot, szalvétat.

A kartonpapirbdl készitsd el az alapot!
Valaszd ki a megfelelé alaku
leveleket — az elképzelt applikacio
alkotéelemeit!
Rakd szét a leveleket az alapon és
jelold meg, hol lesznek elhelyezve!
Mindegyik elemet ragaszd a sajat,
elére megjeldlt helyére!

© A tetejére tegyél egy papirlapot és
préseld le!



MILYEN OBJEKTUMOK LETEZNEK fij|j

A MAI FOGLALKOZASON:

. : : , KISSZOTAR
megtudjatok, mit nevezlnk objektumnak és ,
milyenek a tulajdonsagai; * objektum

. J e e objektum

megtudjatok, milyen objektumok |éteznek;
megtanuljatok meghatarozni az objektumok
tulajdonsagait;

tulajdonsagai

Mindent, ami benntnket korulvesz, objektumnak neveznek. A targyak,
az élélenyek, a természeti jelenségek — objektumok.

Az objektum —a kornyez6 vilag egy része, amir6l mint egy egységes
egészrél beszélhetiink

Az objektumokat természetesekre és mesterségesekre osztjak. A
természetes objektumokat maga a természet hozta létre. Ezek az
emberek, a novények és az allatok, a tengerek és a hegyek, a nap
és a csillagok. A mesterséges objektumokat az ember készitette.
Ezek a gépek, szerszamok, épuletek stb. Mindegyik objektumnak van
sajat megnevezése. Az elnevezése utan lehet az egyik objektumot
megkulénbdztetni a masiktol.

Nézd meg a képeket! Melyek a természetes és melyek a mesterse-
ges objektumok? Mely objektumok él6lények? targyak? termeészeti
jelenségek?

Objektum — 06’eKT
Természetes és mesterséges kornyezet
NPUPOAHE | WITY4YHE cepeaoBuLLEe



Minden objektumnak vannak tulajdonsagai. Az objektum tulajdonsaga
lehet a szine, a formaja, a mérete, a sulya stb.

Nézd meg a rajzokat! Milyen objektumok vannak &brazolva rajta?
Milyen objektumokat csoportosithatunk egy csoportba? Miért?

Az objektum tulajdonsagai kulonb6z6ek lehetnek. Példaul a szintk

lehet piros, z6ld, sarga. Az alakjuk kerek, haromszdg- vagy négyzet
alaku.

Y Nézd meg a tablazatot. A példa alapjan, irj le egy masik objektumot.

Az objektum

Objektum Tulajdonséag Erték
neve
szin piros
voros . .
méret Kicsi
berkenye
forma goémbalyd

A tulajdonsagok alapjan
0sszehasonlithatjuk az objektumokat;
csoportosithatjuk az objektumokat;
meghatarozhatjuk az objektumok
sorrendjét.

Gondolkodj el, vajon a kisfiu és a kislany
milyen tulajdonsagok alapjan allitottak
O0ssze a levélcsokrukat!

Talalj mindegyik csoportban egy felesleges oda nem ill6 objektumot!
Magyarazd meg a valasztasodat!

Az objektum tulajdonsdgai — BnacTmBicTb 06’ekTa
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Most mar te is meg tudod hatdrozni a kilénb6z6 objektumok tu-

lajdonsagait! Vajon leirt tulajdonsagok alapjan azonositani tudsz-e
egy objektumot?

Talald ki, hogy vajon milyen objektumrél van szd! Milyen tulajdon-
teé_| sdgai vannak ennek az objektumnak?

Apro, szurke, alig latszik,

RoOvid laban lassan maszik.

Ha hirtelen megijesztik,

Gombolylvé kerekedik.

Tuskés labdanak tdnik e

Kicsi allat, a (@>nuns)

1) Milyen objektumok vesznek korul téged az osztalyban?

2) Milyen objektumnak vannak a kdvetkezd tulajdonsagai: magasséag,
suly, vezetéknév?

3) Hasonlitsatok dssze az objektumokat: futball labda, teniszlabda!

N m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
Feladat: Osszehasonlitani az objektumokat a tulajdonsagaik alapjan.

A végrehajtas sorrendje
Valasszatok néhany ceruzat. Hasonlitsatok dssze 6ket a kovet-
kez6 tulajdonsagok alapjan: szin, vastagsag, méret!
Kovetkeztetés: lehet-e egyes ceruzakat egy csoportba sorolni
egy adott tulajdonsag szerint.

SUNDISZNOT KESZITUNK
A feladat: egy termék elkészitése természetes
anyagokbal.
Készits el6: gesztenyét, gyurmat, gyurmatablat,
formazasra hasznalt palcikakészletet, ragasztot,
szalvétat!

11
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AZ INFORMACIOATADAS

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, hogy adddik at az informécio;
megtanuljatok megkulénboztetni az
informéacié atadasanak maodijait.

KISSZOTAR
e az informacié
atadasanak maodijai
Az emberek reégdta probaltdk rogziteni az életikben tortént ese-
ményeket, a megszerzett tudasukat, a tapasztalatukat. Ezek az

informaciok hozzank barlangrajzok, papiruszok, konyvek, mdalko-
tasok és a mindennapi élethez szikséges targyak altal jutottak el.

Gondolkodj el, hogyan jutott el hozzank az informéacié a régmaualt
id6krol!

Az emberek megtanultak kilonb6zé6 modon atadni az informéciot.
Tekintstik &t Oket.

Az informacié atadasanak modjai

Grafikali Szobveges
) * kdnyvek
képek ) ’
rae'ggk fluzetek,
,J ; weboldalak
fényképek . :
szbvegei
Hanggal atadott informacié Multimédias
zenemuvek filmek
emberi hangok rajzfilmek
madarcsicserges prezentaciok
Az informacidéatadas modjai — hanggal atadott — 3BykoBuUiA
crnocobu nofaHHs iHhopmaLii szbveges — TEKCTOBUN
grafikai — rpadiuHnin multimédias — mynbTumesitHni



MODJAI

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: megtanulni meghatarozni az informacidatadas madjait.

A végrehajtas sorrendje
Nézzétek meg a rajzokat! Hatarozzatok meg, hogy az egyes
esetekben milyen mdédon térténik meg az informacié atadasa!

Vonjatok le a kovetkeztetést: meg tudjatok-e kulonbdztetni az
informaci6atadas madjait.

1) Milyen informé&cié atadasi modokat ismersz? Mondj példéakat!

2) Milyen eszkdzokkel lehet atadni az informéaciot grafikus forma-
ban? szoveges formaban?

3) Milyen informacié atadasi mdéd egyesit magaban kulonbdzé
modokat?

«AZ OSZ ENEKE» KONYV
A feladat: készits egy konyvet, ami tartalmazni fog szOveget és
térfogatu applikaciot is.
Készits el6: szines papirt, vonalz6t, ragasztot, ollét, szines ceruzat.

A munka menete
(O Hajtsd ketté a papirlapot! irj egy szoveget
az 6szrol!
© Vagd ki a szilkséges objektumokat!
© Készits rugdkat (ragassz Ossze két papircsikot
és simitsd egyiket a masikra)!
© A rugokat ragaszd az alapra, a rugokra pedig
I,AI ragaszd ra az objektumokat!
Gondolkodj el, vajon a koényvben milyen médon van megadva az
informacid?

13



A PAPIR — A SOKOLDALU

A mai id6kben a grafikai és szoveges informéacidkat a leggyakrabban
papiron adjak at. Papirra nyomtatjak a kdnyveket és folydiratokat,
a tankonyveket és flzeteket, a rajzfizeteket és képeslapokat. A
papir egy nagyon sokoldali anyag. irasra, rajzolasra, csomagolasra,
a mindennapokban és stb. is hasznaljadk. Kulénleges pénz-papirt
hasznalnak a bankjegyek el6allitasara.

A papirnak rostos a szerkezete.

Hajtsatok végre egy kisérletet a papirral! Egy Ujsagpapirt tépjetek
el hosszaban majd keresztbe! Tépjétek el az Ujsagpapirt a hajtasa
mentén, majd vonalzd segitségével! Mikor tépddik kénnyebben a
papir? Melyik esetben tépddott el egyenesebb szélekkel?

Figyeld meg, hanyféle papir van! Te melyeket ismered?

Néhany papirfajta
irasra alkalmas nyomtatasra vald ajsagpapir kartonpapir

csomagolopapir hullamos papir tapétapapir szines papir

LL]

14



ANYAG

aroni

Hogyan készitik a papirt? A legtdbbszor fabol allitjdk el6. Manapséag
azonban, azzal a céllal, hogy megvédjék az erdbket, a korszerli pa-
pirgyarté lUzemek szalmat, kukoricagorét, rongyokat, papirhulladékot
hasznalnak fel.

Papirgyartas Kartongyartas

Ukrajna egyik legelsé papirgyarté tzemének a Radomisli papirgyartot
tartjak. A 17. szazad els6 felében alapitottak.

Ma mar szamos maodszert dolgoztak ki a papirral val6 munkavégzés-
hez. Példaul, szalvétakivagas, origami, applikacio, papirmasé, kollazs,
«quilling» (kvilling) vagy mas néven papircsik technika stb. Minden
esetben kilonb6z6 papirfajtat hasznalnak.

PAPIRKATALOGUST HOZUNK LETRE
A feladat: kUlonb6z6 tipusu papirkataléogus készitése.
Készits el6: kulénbdzd tipusu papirt, ollét, madzagot.
A végrehajtas sorrendje
Kulonb6z6 papirfajtabdl vagj ki egyforma
lapokat!
Kosd egybe 6ket a madzaggal!

15
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MILYEN MUVELETEKET HAJTANAK

A MAI FOGLALKOZASON:

KISSZOTAR
megtudjatok, milyen mdveleteket lehet o Atadas
végrehajtani az informécioval;  befogadas
megtanuljatok megkulonboztetni az e tarolas
informaciéval végrehajtott mdveleteket. - feldolgozas

A mai vilaigban nagyon sok az informé&cio. Milyen miiveleteket lehet
veluk elvégezni?

Amikor a barataiddal beszélgetsz,
konyveket olvasol, akkor egy
bizonyos informaciot kapsz. Ezt a
folyamatot informécio
befogadasanak hivjak.

VO,

Amikor megosztod a barataiddal az U
hireket, amikor a tanité az (j tananyagot
magyarazza, akkor az informacioatadas
folyamata megy végbe.

Te fel tudod hasznalni a kapott
informaciot, és Ujja tudod alakitani
azt. Ezt a folyamatot informaciofel-
dolgozasnak hivjak.

Az (j informacidét megjegyezheted, vagy
fluzetbe irhatod. Ez — az informaci6 tarolasa.

Az informacié atadasa a forrastol a
befogaddig megy végbe. Az informéacio
forrasa barmilyen objektum lehet. Az
informacié befogaddja csak olyan objektum
lehet, amelyik képes arra, hogy befogadja a
megadott informaciot.

Nézd meg a rajzokat! Kik az
informécioéforrasok? az informaciobefogaddk?

Muaveletek az informaciéval — aii 3 iHopmaujeto



VEGRE AZ INFORMACIOVAL

Mindig emlékeznink kell arra, hogy az informacié lehet valos (igaz),
vagy valotlan (hamis). Vannak olyan esetek, amikor hamis informaciokat
terjesztenek, példaul az Interneten. Az ilyen hamis informacié karos
lehet szamodra, és a tobbi ember szamara is. Eppen ezért a kapott
informaciot mindig alaposan meg kell vizsgalni.

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE

A feladat. meghatarozni, hogy az informacié milyen mddon segit
meghozni egy dontést!

1)

2)

A végrehajtas sorrendje
Nézd meg a rajzokat! Allapitsd meg,
mi az informacié forrasa! Ki az
informacié befogaddja?
Gondolkodj el, milyen médon adddik
at az informéacio, és valds-e!
Vond le a kovetkeztetést: segitett—e
neked ez az informéacié helyes dontést
hozni — atmehetsz-e az uttesten, vagy sem

Milyen maveletek mennek végbe az informé&cioval, amikor filmet
nézel, a hazi feladatodat csinalod?
Gondolkodj el, milyen m(veletek mennek végbe az informéacioval
az élé és élettelen természetben!

KOZLEKEDESI LAMPAT KESZITUNK

A feladat: mozgo gyalogosatjaro kozlekedési lampa elkészitése.

Készits el6: kartonpapirt, piros és zold szinl papirt, egy kor mintadarab-
jat, ceruzat, ollét, ragasztot, egy csavart és egy anyacsavart, szalvétat!

Az elkészités folyamata

17



18

ESZKOZOK AZ INFORMACIOVAL

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, milyen eszkdzok segitségével lehet
dolgozni az informaciéval;

tisztazzatok, mire is  hasznalhatéak ezek az

KISSZOTAR
e telefon
» fényképezdgeéep
e szamologép

eszkdzok. o

* hangrogzitd
, . L e lejatszo

Te méar tudod, hogy az informacio lehet . eIJektronikus
szbveges, grafikai, hang altal kozvetitett, KENYV

multimédias.

Az emberek mindig olyan eszk6zokr6l almodoztak, melyekkel keé-
nyelmesen tarolhattdk volna az informaciot, nagyobb tavolsagokra
tovabbithattdk volna azokat. A tudomany és a technika fejlédésével
az almaik teljesultek.

A fényképezdgép (vagy videokamera) —
olyan eszkoz, amely grafikai képeket
(vagy videot) készit, tarol, és megjelenit.

Diktafon — hanguizenetek és mas hangok
létrehozasara és feldolgozasara szolgalo
eszk6z. Segitségével az Ujsagirok rogzitik
az interjukat.

Eszk6zOk az informécidval val6 munkahoz —
NpUCTpoi Ans poboTtn 3 iHpopmaLiiero



VALO MUNKAKHOZ

A lejatsz6 (vagy vided lejatsz0) —
olyan eszk6z, amely zenét (vagy
videot) tarol és jatszik le. Utazaskor
kényelmes magunkkal vinni.

A telefon a hang éltal kozvetitett
informéacidk tovabbitasara szolgalo
eszk6z. Tobb mint 140 évvel eze-
I6tt talaltak fel.

Elektronikus kdnyv — a szoveg ta-
roldsara €s megjelenitésére szolgald
eszkdz. Egyetlenegy elektronikus konyv
sok konyvet tartalmazhat.

](7:4 Szamolégép — a szamadatok
feldolgozésara szolgéldé eszkoz.
Ma a szamolégépek telefonokba,
1 I1 szamitogépekbe vannak beépitve.

A mai idékben az informacioval elvégezendd
kuléonb6z6 tevékenységekhez nagyon gyakran a
szamitogépet hasznaljak. A szamitogép sokoldalu
eszk6z. Tobbféle szamitégép van: asztali szamito-
gép, laptop, tablagép, netbook, okostelefon.

1) Gondolkodj el, hogy vajon miért nevezik a szamitdégépet sokol-
dalu eszkdznek!

2) Deritsd ki, hogy az informacié feldolgozdsahoz milyen technikai
eszkb6zoket hasznélnak a csaladtagjaid?
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: kideriteni az eszk6zok rendeltetését az informéacidval
elvégezendé munkaval kapcsolatban.

A végrehajtas sorrendje
Nézd meg a képeket és az eszk6zbk megnevezeésit, amelyek
abrazolva vannak!

Navigator Laptop Okostelefon Elektronikus konyv

\sksi
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Hatdrozd meg, hogy ezek kozlul az eszkdzok kozul melyek segi-
tenek neked a szbveges, a grafikai, a hang altal kozvetitett és
a multimédiai informacidk feldolgozasaban!

Vond le a kdvetkeztetést: tudod-e, hogy melyik eszkozt valaszd
az egyes muaveletek végrehajtasdhoz!

TELEFONT KESZITUNK
A feladat: telefon készitése egy meghatarozott mdveletsorozat alapjan.
Készits el6: két mlanyag (papir) poharat, egy er6s cérnat, két pal-
cikat, ollot, cipész art.

Figyeld meg, hogyan fog midkddni a telefon a cérna hosszatdl fug-
gben; a cérna vastagsagatol fiuggdben!



EMLEKEZUNK AZ EMBEREK TALALMANYAIRA

irvj

A MAI FOGLALKOZASON:

) ) o KISSZOTAR
visszaemlekeztek az emberek talalméanyaira; .
. L  talalmanyok a
megtudjatok, hogyan segit a szamitogép s
szamitogép
az embereknek; 3
hasznalata

tisztazzatok, hogy a szamitdgép hogyan
segithet nektek a tanulasban.

Kulonb6z6 munkak elvégzéséhez az emberek sok eszkozt,
alkalmatossagot és gépet talaltak fel.

Nézd meg a rajzokat! Milyen eszk6zOk és alkalmatossagok vannak
abrazolva? Hogyan segitenek 6k az embereknek?

Az emberek mindig megfigyelték a kdrnyezetiket. A természet nagyon
sok felfedezést «sugott» meg az embernek. Az ember pedig be tudta
teljesiteni az almat a repulé szényegrél, a héetmérfoldes csizmardl, a
csodalampasrél stb.

Nézd meg a rajzokat! Miknek kdszonhetben fedezte fel az ember az
ahra7nlt mnQ73ki PQ7kn7nkpf?

A szamitdgépet sokszor csak gépnek hivjak. Az emberek azért
talaltak fel, hogy gyorsan és hibatlanul tudjanak szamolni.
Mostansag a szamitogép mar fel tudja dolgozni a szbveges, a
grafikai, a hang altal kozolt, a multimédias informacidkat. Ennek
koszonhetéen sok szakember munkajaban van jelen és segit nekik.
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A MAI VILAG

Gondolkodj el, milyen kulénb6z6 szakmakkal rendelkez6 embereknek
segithet a szamitdégép!

A szamitogépeket a bevasarlokb6zpontokban és a bankokban, a
korhazakban és az iskolakban, a vasutallomasokon és a metréban

is haszndljak. Kisméretld szamitogépek vannak beépitve a héaztartasi
gépekbe: a mosogépbe, a mikrohullama sutékbe stb.

Tehat, a modern szamitogép sok szakmat «sajatitott el». A szamitdgep
akkor valik hasznossa, ha az ember tanul, dolgozik, pihen.

Tudakold meg, hogy segit a szamitdégép a te csaladodnak
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SZAKMAI ,

Ma a szamitogép az iskoldsok szdmara is hasznos. Hogyan hasznéalod
te a szamitdégépet? Mit segithet 6 neked?

olvasni szamolni
jatszani rajzolni
informaciot zenét
keresni hallgatni

tarsalogni rajzfilmet nézni

Tudod-e, hogy mi az «okos otthon»? Ez egy haz, amely a szamitdégép
iranyitasa alatt «él».

N m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
A feladat: kidolgozni egy «okos otthon» tervezetet!

A végrehajtas sorrendje
Rajzoljatok meg a héaz alaprajzat! Az
alaprajzon jel6ljétek meg az eszk6zok
elhelyezésének helyeit!
Csatlakoztassatok az eszkdzoket a kdzponti

szamitogéphez!
Vonjatok le a kdvetkeztetést: milyen eszkdzoket lehet ebben
az «okos otthonban» szamitégép segitségével vezérelni!

ELKESZITJUK AZ «OKOS OTTHONT»
A feladat: applikacié elkészitése a megtervezett munkaterv alapjan.

Készits el6: kartonpapirt az alaphoz, szines papirt, vonalzét, ceruzat,
cérnakat, ragasztot, szalvétat!
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MILYEN RESZEGYSEGEKBOL ALL

A MAI FOGLALKOZASON:

KISSZOTAR
megtudjatok, milyen részegységekbdl épul fel . a szamitogép
a szamitogeép; 6 részei

megtanuljatok megkulénbdztetni a szamitogép
részeit a rendeltetésuktél fuggdben.

A szamitogépteremben személyi szamitégéppel dolgozol. A személyi

szamitogépeket asztali szamitégépekre és hordozhatd szamitdbgépekre
osztjak.

Gondolkod;] el,
vajon miben
klldonbdznek

egymastol.

A személyi szamitogep Aaltaldban egy adott helyen all az asztalon.
Eszkdzei kulonallé részek (modulok). A hordozhatd szamitdégépben
(laptop, netbook stb.) az 6sszes rendszeregység a szamitdogépen belll
taldlhaté. Kényelmesen és konnyen hordozhato.

Megnézzik, milyen részegységekbdl is all az asztali szamitdégep!

Beviteli eszkdzok Kiviteli eszkdzok

Egér Monitor

Billenty(izet Nyomtaté (% %

Szamitogép haz I I I

Gondolkodj el, milyen szamitégépet kényelmes magunkkal vinni, ha
utazunk valahova!

Szamitdgéep — kKomn'toTep Monitor — MOHITOp
A szamitogép részegyseégei — Egér — muwa
CKnagosi Komm’'toTepa Billentylizet — knaBiatypa

Szamitdgép haz — cucTteMHUN GNOK



A SZAMITOGEP

Az informéaciot a billentylizet és az egér segitségéevel lehet a szami-
tégépbe bevinni. Ezek — informéacid beviteli eszkdzok.

A munka eredménye megjelenithet6 a monitor képerny6jén és
papiron. A monitor és a nyomtaté — informacié Kiviteli eszkdzok.

N m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
A feladat: a szamitdégép részegyséegeinek felismerése!

A végrehajtas sorrendje
Olvasd el a talalés kérdéseket! Probald meg kitalalni a szami-
toégép részegységeinek megnevezéseit!

Ez az ablak, lassad, Van gombszeme, farkincdjal!
lgazi varazslat. A munkatdol sose fél!

Nincs rajta se fuiggony, se stor Jar, ha ujjad teszed raja,

Mi ez? Hat a.. (jo;|uouj) FUrgén, gyorsan az .. (JO8a)
Tablan sok gomb, elrendezve  JO nagy doboz, s amit fed:
Négyszog alakura. Egy talanyos szerkezet.
Kitalaljatok, hogy mi ez? Fény-szeme radd mosolyog...
A... (J0znAjuo||'q) Ez a.. (zei| dO8oljiuezs)

Vond le a kdvetkeztetést: mik a szamitogép haz f6 részei, milyen
a rendeltetésiuk?

Engedd szabadjara a fantaziaddat és képzeld el, milyen lesz a jov6
szamitogépe! Milyen eszk6z6kbdl fog allni?

APPLIKACIO KESZITESE OSZl LEVELEKBOL
A feladat: applikacié elkészitése megtervezett, vagy onalldéan készitett
munkaterv alapjan.

Készits eld: kartonpapirt, szaraz leveleket, ceruzat, ragasztot, szalvétat!

Beviteli eszk6z0k — npucTpoi BBEAEHHSA
Kiviteli eszk6z0k — npucTpoi BMBeAEHHSA
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FELKESZITJUK A SZAMITOGEPET

A MAI FOGLALKOZASON:

di4tok hoay Késsitiik els KISSZOTAR

m(,egt}J ,Ja:[O  ogy ,e32|tju €lo a e a szamitdgép bekapcsolasa

szamitdégéepet munkara; ez . ,
) * a szamitogep kikapcsolasa

megtanuljatok helyesen

bekapcsolni és kikapcsolni a szamitogépet.

Visszaemlékezink a szamitoégéppel végzett munka alatt betartandé
viselkedési szabalyokra.

Nézd meg a rajzokat! Melyik munkahelynél lehet elkezdeni a mun-
kat a szamitégépen? Magyardzd el a valasztasodat!

A munkahelyen csak azokat a dolgokat tartsd, amelyekre sziksé-
ged van a munka alatt!

Nézd meg a rajzokat! ird korul, hogy ulnek a gyerekek! Betartjak-e
a szabalyokat?

A szamitogeppel valdé munkavegzés
kozben Ulj egyenesen, ne feszitsd
meg magad, a monitor legyen tdled
egy kinyujtott kar tavolsagara;

Ahhoz, hogy a szamitégép hosszu ideig és biztonsdgosan m(ikodjon,
helyesen kell bekapcsolni és kikapcsolni azt. A szamitdbgép bekap-
csolasara a Power gomb szolgél, amely a szamitogép haz elején

talalhatd. A mellette Iévé kicsi ég6 a szamitdgéppel valdé munka alatt
folyamatosan vilagit.



A MUNKARA

\ski

WA

A SZAMITOGEP BEKAPCSOLASANAK
SORRENDIE
Kapcsold be a monitort!
Nyomd meg a Power gombot a szamitdégép
hazon!

Figyeld a monitor képernydjéet! Ha megjelenik
rajta a kép, az azt jelenti, hogy a szamitdgép
felkészult a munkéra.
Figyelem! A szamitdégép betoltésének végéig nem
szabad lenyomni egyetlen gombot vagy billenty(it sem.

A bet6ltés utdn a szamitégép egy specidlis program iranyitasa alatt
dolgozik (példaul Windows, Mac OSX, Linux és masok).

Tekintsd meg a programok ikonjait. Melyikik ismerés szamodra?

Android Mac OSx Windows 10 Linux

Tux pingvin — a Linux hivatalos kabaldja, amelyet Larry Ewing
amerikai programozé és tervezd hozott létre 1996-ban.

A SZAMITOGEP KIKAPCSOLASANAK
SORRENDIJE

Zard be az 6sszes programablakot!
Allitsd az egér kijelz6jét a Start gombra
nyomd le az egér bal billenty(jét!
Valaszd ki a (]) Tapegység gombot.
Valaszd ki a Leallitds parancsot.

° 0

° 0

1) Milyen szabdalyokat ismersz, amit a szamitogéppel valdé munka
alatt kell betartani?

2) Hogy kapcsoljuk be és ki a szamitdogépet helyesen?
3) Figyeld meg, hogy bekapcsolads utdn mennyi id6ére van sziksége
a szamitégépnek, hogy készen alljon a munkara.
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE

A feladat: a szamitégépen vald munka elinditasanak és befejezésének
a megtanulasal

A végrehajtas sorrendje
Készitsd el6 munkahelyedet a munkéahoz!
A tanar engedélyével kapcsold be a
szamitogeépet!
Figyelmesen nézd meg a képernyén
megjelené képet!
Fejezd be a munkat a szamitdgépen.
Vond le a kovetkeztetést. hogyan Kkell
helyesen elinditani és befejezni a munkat
a szamitogépen!

©0 © 00

SOS TESZTABOL KESZITUNK JATEKOT
A feladat: jaték elkészitése minta alapjan.
A sOs tésztdhoz készits el6: 1 pohar apro
szem{ sot, 2 pohar lisztet, egy fél pohér
vizet, 5 evOkanal olajat; tovabba vizfestéket,
ecsetet!

Az elkészités folyamata
Egy mély talban keverd ©6ssze a soOt és
a lisztet! Add hozza az olajat és Onts
hozza vizet! Gyard oOssze a tésztat!
Egy darab soOs tésztabol alakits ki két
golyécskat a pingvin testéhez és fejéhez!
Készits apro testrészeket a jatékodnak!
Hagyd a darabokat néhany napig, hogy
teljesen megszaradjanak!

© Szinezd ki a pingvint!

Gondolkodj el azon, vajon melyik
programikonra emlékeztet az elkészitett jaték!
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A SZAMITOGEP munkaasztala

A MAI FOGLALKOZASON: KISSZOTAR

megtudjatok, mi a szamitogép munkaasztal
munkaasztala; a munkaasztal objektumai

megtanuljatok, hogyan kell dolgozni a * ikon
szamitégép munkaasztalan lévd  télca
ikonokkal.

Mar tudod, hogyan kapcsold be a szamitdégépet. Es azt is tudod,
hogy a szamitogép betdltése utdn egy kép jelenik meg a monitor
képerny6jén. Ez a kép a szamitdgép munkaasztala.

Figyeld meg a tanulé asztalat. Milyen targyak vannak rajta?

A szamitdégépnek szintén van sajat munkaasztala. Az 6 asztalan is
taldlhatéak kulénbdz6 objektumok — ikonok, amelyek apré képekre
hasonlitanak. Ezek kdzott vannak programok, mappak és dokumen-

tumok ikonjai.

(A felhasznalé egyedll donti el, hogy melyik A

ikont helyezi el a szamitdogép munkaasztalan.

Az asztal aljan talalhaté a talca. Az 6 feladata a szamitégép mun-
kajanak iranyitasa.

Start gomb Programok, mappék stb. ikonjai Nyelvi eszkoztar Ora

A szamitdgép munkaasztala — pob6ouunii cTin Komn'toTepa
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Az objektumokkal, melyek a munkaasztalon talalhatéak, az egér
segitségével nagyon konny( dolgozni. Amikor elkezded mozgatni az
egeret az asztal feliletén, egy specialis nyil [\. mozog a monitor
képernybjén. Ez az egérmutato.

Figyelem! Ha az egeret az asztal felett mozgatjuk, az egérmutatd
nem fog mozogni a monitor képernydjén.

w 1) Mi a szamitégép munkaasztala? Miben hasonlit a te munkaasz-
talodra?
2) Deritsd ki, milyen objektumok vannak a szadmitégéped munka-
asztalan!
'Q | GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
AJIl A feladat: megtalalni a munkaasztalon a megjel6lt objektumokat.

A végrehajtas sorrendje
Taldld meg a szamitogéped munkaasztalan a kovetkez6 objek-
tumokat:

a Sajatgép ikon — megnyitja a hozzaférést az 6sszes
objektumokhoz, ami a szamitégépen van tarolva;

a Lomtar ikon — ide helyezik at a munkahoz mar
nem szikséges objektumokat;

mappaikonokat, programikonokat;

a talcat.

© Deritsd ki, hogy milyen valés objektumokra hasonlitanak
a szamitégép munkaasztalanak ikonjai!

© Vezesd az egérmutatdét a Start gombra; a nyelvi eszk6ztarra,
orara! Olvasd el a sugot!

© Vond le a kovetkeztetést: meg tudod-e talalni a munkaasztalon
a szukséges objektumokat!
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MEGTERITIUK AZ ASZTALT
A feladat: megtanulni megteriteni az asztalt.

Készits el6: asztalterit6t, papir és
textilszalvétat, tanyért, villat, kést, kanalat!

Az asztalterités — az asztal el6készitése az
étkezéshez. Az asztalterités szabalyai tobb
évszadzadon at alakultak olyanna, mint amit
ma is hasznalunk!

Az munka folyamata

Teritsd le az asztalt az asztalterit6vel!
Helyezd a tanyért 2 cm-re az asztal szélétél!
A textilszalvétat hajtsd ©6ssze és helyezd a tanyérral!

Vedd figyelembe: miel6tt
hozzalatnank az evéshez,
a textilszalvétat szét kell
hajtani és a térdeinkre kell
helyezni.

O Rendezd el az asztalon az evfeszkdzoket:
a tanyertdl jobbra, élével befelé a kest, a
kés mellé helyezd a kanalat. A tanyér bal
oldalan, fogaival felfele a villat tesszik.

© Az asztal kdzepére egy szalvétatartdba
helyezz papirszalvétat!



HOGY DOLGOZZUNK A MUNKAASZTAL

A MAI FOGLALKOZASON:
megismeritek a szamitdégep egerének
felépitését és rendeltetését;
megtanultok dolgozni a szamitogép
munkaasztalanak objektumaival.

KISSZOTAR
e az egeér
e az egér szimulator

jobb
egérgomb

gorgb

bal
egérgomb

Amikor azokkal az objektumokkal dolgoznak, amik a szamitdégép
munkaasztalan talalhatéak, gyakrabban hasznaljdk a bal egérgombot.
A gorg6 segitségével gyors mozgast érhetink el egy szamitdgépes
dokumentumban.

Fontos helyesen tartani a szamitdgépes egeret.
A jobb kéz mutatoujjat a bal egérgombra kell
helyezni. Az egeret at lehet allitani a bal kézzel
val6 makodeésre is.

Tisztdzzuk, hogyan dolgozzunk az egérrel!

Kattintas — az egérgomb gyors
megnyomasa es elengedése.

Dupla (kétszer) kattintds — az egérgomb keét-
szeri (dupla) gyors megnyomasa és elengedése.

Lenyomni az egérgombot és nyomva tartani azt.

Egér szimulator — TpeHaxep MuLLi
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OBJEKTUMAIVAL

Attekintjiilk a mi(iveleteket, amiket az egér segitségével végezhetiink
a munkaasztalon taldlhaté objektumokkal!

Kivalasztani az Ravinni az egérmutatét az objektumra
objektumot. és kattintani az egér bal gombijaval.
r I o : . ; )
Athlzni biekt ‘ Kivalasztani az objektumot és az eger
v uzni az obje umo.) bal gombjat lenyomva tartva athelyezni
azt a kivant helyre.
( Megnyitni a mappé\tj1
vagy a dokumentumot. Ravinni az egérmutatdét az objektumra és
Elinditani a programot. kétszer kattintani az egér bal gombjaval.

Ahhoz, hogy megtanuljunk Ugyesen dolgozni az egérrel, specialis
programokat, ugynevezett egér szimulatorokat hasznalunk.

n m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -

A feladat: olyan mdlveletek kidolgozasa, amit az egér segitségével
végezhetunk el.

A végrehajtas sorrendje
O Inditsd el az egér szimulatort!
© Végezd el a feladatot, amire a tanitdé utasit!
© Vond le a tanulsagot: hogyan is kell hasznalni

1) Milyen a szamitdégépes egér szerkezete?
2) Hogyan dolgozzunk a szamitégép munkaasztaldnak objektumaival?

ELKESZITUNK EGY EGERET
A feladat: jaték készitése egy régi szamitdge-
pes egérbdl.
Készits el6: egy régi szamitdégépes egeret,
textilt a kialakitashoz, ollot, festéket, ecsetet,
ragasztot, szalvetat!
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MI A

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, mire valok a programok, hogyan
néz ki a programablak;

megtanultok dolgozni az ablak objektumaival
és a program menujével.

KISSZOTAR
e a program
e a programablak
e a menu

A szamitogép és a programok elvélaszthatatlan baratok. Programok
iranyitjak a szamitogép 0sszes munkajat. A szamitégép mukodését
a programok iranyitjdk akkor is, amikor rajzfilmeket nézel, zenét
hallgatsz stb.

A program inditdsakor egy szamitdgépes programablak jelenik meg
a monitor képernydjén. Ez egy kerettel behatarolt négyszogletes
terilet a képernyén, amelyben lathatod az adott program munkdjat.

Nézd meg a képeket. Miben hasonlitanak a kulénb6zé szamitégép
programok ablakai?

B BaH l'or CoHst/ * 3aci6 neperyisay qotorpadii Windons — O X Lsiy c3 * 1Besiveni- Paint O X

daiin OcHoBHEe Burnapg n 0

e T

Byjpep 3o06paxeHHs 3Hapaaas Mewsni  Qirypu Posmip  Konbopu
06MiHYy*

+ (1@ | ©
Mi az a menu? Emlékezz az iskolai
étkez6 menijére. Az a rendelhetd ételek
listajat tartalmazza.

A Menl az objektumok listaja, amelyeket
ki lehet véalasztani. A szamitastechnikaban
ezeket az objektumokat menupontoknak
nevezik. Mindegyik mentpont bizonyos
parancsokat tartalmaz ahhoz, hogy dolgozni tudjunk a programmal.

Program — nporpama
Programablak — BIKHO nporpamu
Menl — MeHKo



PROGRAM

program

(&f

A menupontokat meg lehet adni Mewani
. 7 - , . X
szOveges és grafikus formaban is. _
j CtBoputn
Tanulmanyozd, milyen parancsokat i4  Biakputy u L1
tartalmaznak a mendk! Hogy vannak 3l 36epertn \, 24
megadva a parancsok? a

A GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
Feladat: megismerkedni a programablakkal és a program menujével.

A végrehajtas sorrendje
O Inditsd el a programot a tanité utasitdsai szerint!
© Tanulmanyozd a programablakot! Keresd meg a cimsort, mas

objektumokat!
ikon a dokumentum neve a program neve ablakkezel6 gombok
I Q N~ | ManoHoK - Paint
_ . . Teljes méret . |
Gyorselérési eszkoztar Kis meret Bezaras

© Tanulmanyozd a programmenit! Milyen parancsokat tartalmaz?

© Zard be a programablakot!

© Vond le a tanulsdgot: milyen objektumokat tartalmaz a program-
ablak, hogyan kell dolgozni a programmentvel.

1) Mire kellenek a programok?
2) A programablak milyen objektumait ismered?

MENU MEGTERVEZESE
Feladat: sajat meni kifejlesztése és rendezése.

7 Ve yd - e -7 Ve ’ MEHI-O -----
Készits elG: egy rajzfluzet lapjat, szines papirt,
ollét, ragasztot, ceruzat.
Az elkészités folyamata a

Hajtsd ketté a papirt! Készitsd el a boritot!
A kozepébe helyezd el a listat az ételekr6l, az applikacidkat!
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SZAMITOGEPES

A MAI FOGLALKOZASON:

Ny _ o _ KISSZOTAR
* megtudjatok, mi az a szamitégépes grafika; .
- ) : ) - » kepek
e megtanuljdtok attekinteni a képeket a f .
amitogép segitségevel ® Szamitogepes
Szam ' grafika

Tudod-e, hogy az informacidé legnagyobb részét az ember &ltaldban
a latdsanak koszonhetéen kapja meg? Erre még egy kdzmondas is
van: "Jobb egyszer meglatni, mint szazszor meghallani." Az emberek
mar régota kilonb6z6 képek formajaban taroltdk a fontosabb infor-
maciokat az életik eseményeirdl.

Fénykép, rajz vagy applikacié formajaban mentsd el az
informaciokat a téli sétadrél! Gondolkozz el azon, vajon
milyen eszkdzok segithetnek neked ebben!

Szamitogépes grafika — komn'toTepHa rpadika
Képek — 300paXKeHHs



GRAFIKA

Nézd meg a rajzokat! Magyarazd el, hol talalkozunk képekkel, ab-
rakkal? Mondj sajat példat!

Konyv illusztracio Fénykéep Rajzfilm

7j=n

Az informatikanak azt a részét, amelyik azt tanulmanyozza, hogyan
lehet a képek létrehozasahoz és feldolgozasadhoz szamitégépet hasz-
nalni — szamitégépes grafikanak nevezik. Napjainkban illusztracidkat,
animacios filmeket, szamitogépes jatékokat hoznak létre szamitogép
segitségével. Ahhoz, hogy megnézhessiik 6ket, specialis szamitdogépes
programokat hasznalnak.

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
A feladat: képek, abrak attekintése szamitogép segitségével!

A végrehajtas sorrendje
O A tanér utasitidsai szerint nyisd meg a mappat a képekkel!
© Neézd at a képeket!
© Vond le a tanulsagot. hogyan nézheted meg a képeket a sza-
mitégépen!

Nézd meg a téli sétdkat abrazold rajzot!
Mondd el, hogy milyen informaciokat kaphatsz a rajzbol!



\ski
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GRAFIKAI

A MAI FOGLALKOZASON:

g _ o ] KISSZOTAR
megtudj_zfltok, hqu milyen t|pl_Jsu_ kepek leteznek; | grafikai képek
megtudjatok, mik azok a grafikai objektumok; . grafikai
megtanuljatok, hogyan készithettek képeket objektumok
grafikai objektumokbal.

A rajzokat, fényképeket, vazlatokat, rajzokat, alaprajzokat, mdszaki
rajzokat grafikai képnek nevezik. Kulénbdz6 képeket hasznélnak a
mindennapi életben, a munkaban, az oktatasban.

Nézd meg a képet. Milyen eszkdzokkel hoztak létre ezeket a képeket?
Hol hasznaljak 6ket? Milyen célbol?

Fénykeép

N\
1 V nP Vazlat
PS

Mdszaki rajz

A vazlat — egy els6dleges
rajz, ami utan elkészitenek
tél , . P
nyar Alaprajz valamilyen targyat.
Grafikai objektumok — rpadiuni 06’ekTn
Vazlat — eckis



ABRAK

A képek kulonallo objektumokbdl allnak. Ezeket az objektumokat
grafikai objektumoknak nevezik. Bizonyos grafikai objektumok
létrehozdsdhoz specialis eszk6z6k léteznek. Mdszaki rajzok
létrehozdsdhoz vonalzét és korz6t hasznalnak. Alaprajzok
elkészitéséhez, azonos objektumok létrehozasdhoz — maketteket és
sablonokat hasznéalnak.

Nézd meg a képet!
Emlékezz vissza az eszk6zok nevére!
Kozuluk melyiket tudod hasznalni?

n m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: a rajz alapjan meghatarozni, hogy milyen grafikai objek-
tumokat hoznak létre a gyerekek és mely eszk6zOk segitségével

ELKESZITIUK A LAPBOOKOT
A feladat: lapbook elkészitése a Szamitdégépes grafika témakorhoz.
Készits eld: kartonpapirt, irattartdt, boritékot, szines papirt, szalago-
kat, gombokat a diszitéshez, ragasztoszalagot, szalvétat!

A végrehajtas sorrendje
Kartonpapirbdl készitsd elé az alapot!
Gydjtsd 06ssze a témahoz kapcsolodo
anyagokat!
A téma tanuldsanak folyamata alatt
egészitsd ki a lapbookot!

Kézi szerszdmok — py4yHi iHCTPyMeHTU
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KEPSZERKESZTO

A MAI FOGLALKOZASON: KISSZOTAR
megtudjatok, hogy mi a képszerkeszt6 prog » a képszerkeszt6
megtanuljatok elinditani a képszerkeszt program
programot; » a képszerkeszt6
attekintitek a Paint keépszerkeszt6 program program ablaka
ablakot.

A milvészet 6rdkon ceruzédkkal és fes-
tékekkel tanulsz rajzolni. A matematikai
orakon vonalzot és korz6t hasznalsz. Az
informatikadrakon megtanulsz csodalatos
képeket késziteni szamitdgép segitségével.

A képekkel végzett munkakhoz specialis programok &llnak rendelke-
zésre — a grafikus szerkeszt6k (képszerkeszté programok). Manapsag
sok ilyen program van

Nézd meg a grafikus szerkeszt§ (képszerkesztd) programok ikonjait.
Vannak-e kdzottuk olyan szerkesztd ikonok, amelyeket mar ismersz?

Tudd meg, milyen grafikus szerkesztd (képszerkeszt§) van telepitve
az iskolai szamitégépen, vagy az otthoni szamitdogépeden!

A kulénbozé grafikus szerkeszt6k sok mindenben hasonlitanak
egymashoz. Ezért az az ismeret, amit elsajatitottal az egyik prog-
ramban, hasznodra valik egy masik programmal valé6 munka soran
is. Ismerkedjunk meg egyikkel a grafikus szerkeszt6k kozul: Paint
(angolbdl — festés). Elinditani a programot a kovetkez6képpen lehet:

A munkaasztalon talalhaté Paint ikonnal ? L ;
e A Start menu paranccsal: Start -» Programok -» Paint.

Grafikus szerkeszt6k — rpadiuHnin pegakTtop



PROGRAM

T7 7] GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
~j;d A feladat: megismerkedni a Paint programablakkal!

A végrehajtas sorrendje
O Inditsd el a Paint képszerkeszté programot.
© Hasonlitsd 6ssze a monitoron megjelend ablakot a tankényvben
talalhatd képpel.
© Iranyitsd az egérmutatot a programablak objektumai fo6lé, olvasd
el a neviket és a rendeltetésiket.

e 1 a n dT 1 Be3 iMeHi - Paint Gyorselérés(j eszkoztér - ]
OcHoBHe Burnag n
4 -0 M oWWwsaWwwWwaaT u
% 1. tp ey e i 1 L
BcragHiit BuginuT 2 s Mexsni  Oirypu Posmip  Konip
- ib’ d 1 Woooooooaoadao  naipy
Bythep o6MiHy — 306paxeHHs 3Hapsaan QOirypu Konbopu
Eszkoztari Munkafelilet (rajzlap)
) Csoport a lapon
betétlap

ra 785X 123nkc 103/. © ©

© Fejezd be a munkat grafikai szerkesztével!
0 Vond le a tanulsagot: a képszerkeszt6i ablak milyen objektumait
ismered?

JELVENY ORIGAMIT KESZITUNK
A feladat: jelvény elkészitése origami technikaval.

Milyen grafikai szerkesztdé (képszerkeszt§) ikonjara hasonlit ez a
termék? Gondolkodj el, hogyan lehetne elkésziteni mas grafikai
szerkeszt6 ikonjait!
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KEPEK MEGNYITASA

A MAI FOGLALKOZASON:

g 3 ] KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan menthetok el a képek a . f4il
szamitdgépre; . mJa a
megtanuljatok megnyitni a grafikai PP

szerkesztOben korabban létrehozott kéepeket.

A rajzok, amiket grafikus szerkeszt6ben fogsz létrehozni, elment-
hetbek a szamitdogépre. Minden rajz egy Kkulén szamitdégépes
dokumentumban — fajlban tarolédik. Minden fajlnak nevet adnak.

A kényelem érdekében a fajlokat mappéakba helyezik. A mappaknak
agyszintén sajat nevik van.

Nézd meg a képeket. Hogyan lehet a legjobban elhelyezni a fajlokat
a mappakba?

Fajlok
MEGNYITIUK A KEPET

A F4jl mentben vélaszd ki a Megnyitas (1) parancsot.
Valaszd ki a kivant mappat.
A listaban keresd meg a szikséges fajlt.

Q Jeldld ki ezt a fajlt, majd kattints a Megnyitds gombra. Az ablak
munkateriletén megjelenik egy rajz..

3% 3 L *9 ini | B&imupi-Painl i7j| Yy . v 3*iMii wPjjirt
I tJiHGfIHE Ewr,i-g
| CiBaputn $1 Bigkpura. 1 / < uA 1 \ a/OQ - |?!))"
. , T>poavip . EPO AN -
ht £loo*T« -T > Leit MK > 3«?6pibk*HHa > Higur* 7 fi Y m,l 0000 1
YvpHi$eTn v Creop/mi rarky IEETH vrymii
" f ~ Lbyempooyn
IEPTIH e .
I RESAIETT
v IPHBBINB
2 Peuriverm M3
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ES MENTESE

KEP MENTESE
O valaszd ki a Fajl

36epexkeHHs daiiny

menl Mentés =V > L MK > 306pakentn >

vagy Mentés masként parancsat! YnopsaKyBata ¥ CTBOpMTA nanky
© Valaszd ki a SZUkSégeS mil 3aBaHTaxXeHHs  f

mappét (l)' Q [loKyMeHT!

1 . z: B 306pakeHHs * 29

© Adj meg egy Uj fajlnevet " x

a Fajlnév mez6ben (2)! > M Pobouiterin Mol Mo
© Kattints a Bes ivei

Mentés (3) gombra| Tun caiiny, PNG C.png)

36epertn

1) Hogyan tarolddnak a képek a szamitégépen?
2) Hogyan nyithatd6 meg a képet tartalmazo fajl? Hogyan ment-
hetjuk el a fajlt egy masik néven?

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
A feladat: képet tartalmazo fajl megnyitasa és elmentése méas néven!
A végrehajtas sorrendje
Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!
Nyisd meg a fajlt a tanar utasitasai szerint!
Nézd meg a képet! Mentsd el a fajlt Téli mese néven!
A tanité segitségével nyomtasd ki a képet!
Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!
Vond le a tanulsagot. hogyan lehet megnyitni és elmenteni a
képet tartalmazo fajlt!

©0000O0

TELI MESE APPLIKACIO
Feladat: applikacio léetrehozasa nyomtatott kép
alapjan, diszitése buzadaraval.

Készits el6: ollot, szines papirt, ragasztot,
bluzadarat.

Fajl — dhainn
Mappa — nanka
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szines vonalakat

A MAI FOGLALKOZASON:

: _ _ o KISSZOTAR

megismerkedtek a Paint grafikus szerkesztGjének

s ! e ceruza
néhany eszkozével,

. ] N » vonal
megtanuljatok a szines vonalak rajzolasat. .
e QgOrbe
Mar tudjatok, hogy minden rajz kialonallé grafikai  radir

objektumbdl all.

Nézd meg a képet! Milyen objektumokat abrazolnak? Milyen
objektumokat hoztak Iétre vonalak segitségével?

A grafikus szerkeszt6ben az objektumok specialis eszk6zOk segitsé-
gével keésziulnek. A vonalak rajzoldsahoz kulonb6z6 eszkdzok allnak
rendelkezésre Ceruz, , Vona, Goérbe.

Az Eszk6z6k csoportban taldlhato.

/ Ceruza Olyan, mint egy hagyoméanyos ceruza.

Az Alakzatok csoportjaban talalhatd. Egyenes
vonalakat huz.

\ Vonal Vizszintes vagy fuigg6leges vonal rajzolaséahoz
meg kell nyomni a Shift billentyt.

Az Alakzatok csoportjaban talalhat6. Olyan

/N Gorbe vonalat huz, ami az egér segitségével hajlithato.

Rajzolni a kivalasztott eszk6zzel az egérgomb folytonos lenyomasaval
kell. Ha elengeded az egérgombot, az eszkdéz abbahagyja a rajzolast.

A hibak kijavitasara a Radir eszk6z szolgél.

Rajzeszk6zOk — IHCTPYyMeEHTU MaitoBaHHSA
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KESZITUNK

Ahhoz, hogy a kivant vastagsagu és szin(i vonalat rajzolhassunk, be
kell allitani a kivalasztott eszkozt.

Kivalasztjuk a Az objektum Kivalasztjuk
vastagsagot szine Hattérszin a szint
(41 - -

o o Aniannnonnrr

* T nnnnnnnnnn

Konsopu

Ha a bal egérgombbal rajzolunk, az eszk6z az 1. szin(i szint hulzza
maga utan. Ha a jobb oldali egérgombot megnyomva dolgozunk,
akkor az eszkb6z a 2-es szinnel fest.

1) Milyen eszk6zoOket ismersz a Paint grafikai szerkeszt6ben, ame-
lyek segitségével vonalakat rajzolhatsz?
2) Hogyan lehet beallitani a Vonal, Gorbe, Ceruza eszktzdket?

n m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
Feladat: rajzok készitése minta alapjan.

A végrehajtas sorrendje
O Nézd meg a képeket! Milyen grafikus
objektumokbdl allnak? Milyen eszkdzdkre van
szikség a létrehozasukhoz?

© Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!

© Készitsd el a képet a minta szerint!
Vedd figyelembe: Az utolsé mf(iveletet a gyorse-
lérést eszkoztaron léevo parancsikon gombra
kattintva torolheted.

© Mentsd el a fajlt a képpel!

© Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!

© Vond le a tanulsagot: tudsz-e vonalak

segitségével rajzokat késziteni.
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KIVAGOTT PAPIRSZALVETA LETREHOZASA
Feladat: hépehely készitése miuveletek meghatarozott sorrendje
alapjan.
Készits el6: papirt, ceruzat, ollot.

JWk A kivagott papirszalvéta —
\4 egyfajta ukran népi
diszm(ivészet.

Ez a név a "kinyesni" sz0-
bol, azaz a "kivagni" szobal
szarmazik

Gondolkodj el, hogyan hasznalhatod a létrehozott szalvétat. Milyen
nna masféle kivagott papirszalvétat tudnal késziteni? Mit lehet vellik
disziteni?
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HOGYAN HASZNALJAK A VONALAKAT

MEGISMERKEDUNK AZ EGYEZMENYES JELZESEKKEL
A termékek véazlatain gyakran kulonb6z6 vonalakat hasznalnak fel.

Jelzés A vonal megnevezése

Méretvonal

Tengelyiranyd vonal

Koérvonal, vagas vonal

Hajlitasi vonal

A ragasztdé az elulsé
oldalon torténd
alkalmazasanak vonalai

A ragasztdé a héatsé oldalon
torténé alkalmazasanak
vonalai

SZONYEG KESZITESE

YIYIYIY/

Példa

—hm

Feladat: sz6nyeg elkészitése megadott sorrend(i mdveletek alapjan.
Készits eld: rajzfluzetlapot, négy kulénb6z6 szinl szines papirt, ollot,

vonalzot, ceruzat.
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SZINES ALAKZATOKAT

A MAI FOGLALKOZASON:

megismerkedtek az alakzatok rajzolasara szolgalo KISSZOTAR
eszkozokkel; . al.gkzatok
megtanultok szines alakzatokbdl képeket * korvonal
késziteni.

Néhany meértani alakzatot mar ismersz. Emlékezz vissza a nevikre!

A Paint grafikus szerkesztoben alakzatok 4rV|0]DOZbA
rajzolasara vannak specialis eszkdzok. KO6OOOti
Ezek az Abrék csoportban vannak, ami a
Meniszalagon taldlhat6. Minden alakzathoz Oir/plt
beallithato:
a korvonal kinézete (1); e
és az alakzat szinezésének modja (2); oY konip Korip
kivalaszthatd a korvonal vastagsaga (3): i Omeronni 4
és szine, szin az Aabra kifestésé- * konip
hez (4). 1 2 3

A Paint szerkesztében tetsz6leges alakzatokat

hozhatsz létre a Cb Soksz6g eszkdz segitségé-
vel. El6szOr rajzolj egy szakaszt. Ezutan egymas
utan kattints az egérrel azokon a helyeken, ahol
az abra teteje lesz. A rajz befejezéséhez Kkattints

dupldn az egérrel. A tortvonal vége csatlakozik a
kezdd vonallal.

Nézd meg a képet! Magyarazd el, milyen
alakzatokbol hoztak létre! Milyen eszkdzoket
és bedllitasokat hasznaltak?

Vedd figyelembe! A négyzetet és a kort

a Shift billenty( folyamatos lenyomasaval
rajzoljuk!.



KESZITUNK

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: szines alakzatok rajzoldsa megadott minta alapjan!

A végrehajtads sorrendje
O Nézd meg az &brdkbodl keészitett rajzot! Milyen eszkdzbkre van
sziikség ezek létrehozasahoz? Milyen beallitdsokat kell felhasznalni?

hatarozzak meg, milyen moédon lesz befestve az abra

Inditsd el a grafikus szerkesztst!

Rajzold meg az alakzatokat a minta szerint! Mentsd el a fajlt
a képpel!

Fejezd be a munkéat a grafikus szerkesztével!

Vond le a kdvetkeztetést: hogyan lehet Iétrehozni és szinezni
az alakzatokat

©0 00

1) Milyen eszkdzoket ismersz az alakzatok rajzolasara?
2) Hogyan kell beéllitani az eszk6zdket az alakzatok rajzolasara?

FUZER KESZITESE CSOMAGOLO ANYAGOKBOL
Feladat: fuzér készitése kekszsltéshez hasznalt papirformakbol!
Készits el6: ollot, ragasztot, kekszsutéshez valé papirformakat, sza-
lagot.

("_LI, Milyen alakzatra hasonlit a kekszsutéshez valé papirforma?
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KIFESTJUK A

A MAI FOGLALKOZASON:

megismerkedtek az alakzatok szinezéseére
szolgalé eszkozokkel
megtanuljatok, hogyan kell kifesteni a rajzokat.

KISSZOTAR
e szinkitoltés
o festékszorod

Egy csodéalatosan szines vilagban éliink. Eszreveszed-e, mennyire
kilonb6z6 szineket hasznal a természet az évszakok kifestéséhez? A
szineket A&ltaldban meleg és hideg szinekre osztjak. A meleg szinek
a napra és a langold tlzre emlékeztetnek, a hideg pedig a vizre és
a hora.

Megtudjuk, hogy a Paint grafikus szerkeszt6jében milyen eszk6zokkel
lehet kifesteni a festményeket.

A Kitoltés (az Eszkdzok csoportban) befesti az egész kodrvonallal
behatarolt teriletet, vagy az egész héatteret.

Kivalasztunk egy eszkozt Kivalasztjuk a szint 1. szin 2. szin

50
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3Hapapas Konbopwu

Szinpaletta (az Eszk6z®dk csoport)
Lehet6vé teszi a kivant szin kivalasztasat magan a képen.



RAJZOKAT

T7 T]
X Jj]

Festékszord (az Ecsetek csoport)
Festékszord a festék szétszorasanak hatasat hozza létre.

Kivalasztjuk  Kivélasztjuk a Kivalasztjuk tx
az eszkozt folt méreteét a szint +

1) Hogyan lehet kifesteni az alakzatokat?
2) Hogyan lehet kivélasztani azt a szint, ami nincs a rajzon?

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: egy korvonalas rajz kiszinezése!

A végrehajtas sorrendje

O Inditsd el a grafikus
szerkesztot!

© Nyisd meg a kodrvonalas
rajzot tartalmazé fajlt a tanito
utasitasa szerint!

© Szinezd ki a rajzot! Mentsd el
a fajlt a rajzokkal!

© Fejezd be a munkat a grafikai
szerkesztovel!

© Vond le a kovetkeztetést: hogyan lehet kiszinezni a rajzokat a
grafikus szerkeszt6ben.

Lm:
s]-)
)

Y
R EEID)
D g
U
)
s
L4
NN

o )
q
i

LETREHOZUNK EGY TERBELI APPLIKACIOT
A feladat: egy téli varos applikacio
készitése.

Gondolkodj el, milyen szinek segitenek
megjeleniteni a képeken a hideg telet,
és melyek a meleg nyarat!
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DISZMINTAKAT

A MAI FOGLALKOZASON:

_ - o o KISSZOTAR
visszaemlékeztek, mik is azok a diszmintak; , ,

., ) , i e méretarany
megtudjatok, hogy mi az a meéretarany, . diszminta

megtanultok nagyitott képekkel dolgozni.

Képzeld el, hogy repul6gépet rajzolsz. A képen kisebb lesz, mint az
igazi. Es ha rovart rajzolsz, akkor az altalaban nagyobb lesz, mint
az igazi.

Ezekben az esetekben azt mondjék,
hogy az objektumok méretaranyosan
vannak rajzolva. A méretarany
megmutatja, hogy az objektum
mennyivel nagyobb vagy kisebb,
mint a valésagban.

A Paint grafikus szerkesztében nagyithatod vagy kisebbitheted a
képet. Ez a rendeltetése a Mértékegység eszkdznek.

Burnapg,
O NiHirkn
@ JMiHii ciTKKn
36inbwnT 3MeHwuTn 100 .
% U Papok craHy
Macwtab Bigo6pasntn 4n npuxosatu

Ha egy kép méretaranyat nagyitjuk, lathatjuk, hogy kicsi négyzetek-
bél all. Ebben a szamitogéppel elkészitett rajz hasonlit a himzéshez.
A grafikus szerkeszt6ben a diszitbmintak létrehozasanal célszerd
racsvonalas rajzlapon dolgozni.

1) Nézd meg a képet! A diszitéminta hAAAAAAAAAAAAAAA
melyik elemei ismétlédnek?

2) Milyen eszkdz segitségevel lehet
nagyitani a képet?

Méretarany — macwtab
Dfszminta — opHameHT



KESZITUNK

N\

m GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE

A feladat: diszminta készitése a racsvonalas mezd felhasznalasaval
egy adott minta alapjan!

O

©
©
©
0

©
©
0
0]

A végrehajtas sorrendje
Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!

A Neézet —» Racsvonalak parancs segitségével allitsd be a
racsozast az ablak munkateriletére!

Allitsd be a legnagyobb méretaranyt!

Valaszd ki a Ceruza eszk®zt és hozza a szint!

Az egeér bal gombjaval kattints abba a kocka-

ba, amit be kell festenil!

A diszmintabdl rajzolj egy részletet! Folytasd a

diszmintat!

Mentsd el a fajlt a rajzzal!

Fejezd be a munkéat a grafikus szerkesztével!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan dolgozhatunk egy nagyitott
képpel!

APPLIKACIO A KANYAFA - UKRAIJNA SZIMBOLUMA CIMMEL

A feladat: applikacié elkészitése meghatarozott mdveletsor alapjan.

Készits el6: egy kor sablonjat, kartont, szines papirt, ollot, ceruzat,
ragasztot, szalvétat!

A végrehajtas sorrendje
Az alaphoz valassz egy kartont, rajzold fel a vazlatot!
A papirbdl vagj ki 14 piros szind kort; 12 zold szinl kort; barna
szind agacskakat!
Hajtsd 0Ossze a koroket a képen lathaté maodon!

Rakd ki az agacskakat, a leveleket és a bogyodkat, és ragaszd
ra 6ket az alapra!
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DISZMUVESZETI HASZNALATI

A diszmdvészet a népmi(iveszet egyik dgazata. A mindennapi életben
még ma is hasznalunk diszm(ivészeti targyakat. A hasznalati targyak
diszitése népink régi hagyomanya.

Altaldaban a kovetkezé tipust diszitéseket kilonboztetjuk meg:
meértani (haromszoégek, négyzetek, keresztek &brazolasa);
noévényi (virdgok, bogyok, levelek egyszerl é&brazolasai);
allati (allatok, madarak, rovarok szimbolikus képei) és stb.

Diszmintakkal diszitik a ruhakat, a torolk6zoéket, az otthoni hasznalati
targyakat (asztalterit6ket, edényeket stb.).

A himzés a diszmdvészet egyik leggyakoribb
dekoracios tipusa. A himzett kend6 az ukran
nép kultarajanak szimbdluma. A régi id6kben

egyetlen haz sem létezett himzett tor6lkozé
nélkul.

Kijev kulvarosdban taldlhaté az Ukrajnai
Orszagos Népi Epitészeti és Mindennapi élet
Muzeuma. Mas szavakkal még ugy is nevezik,
a «Pirogovoi Eg alatti muzeumy.

Diszm(vészet — gekopaTUBHO-MPUKIagHE MUCTELTBO



TARGYAK

A fazekassag — edények, csempék,
jatékok stb. keészitése fazekasagyagbol. A
nagyon régi idékben az edényeket kézzel
gyartak és forméaztak. Kés6bb feltalaltak a
fazekaskorongot.

A Poltava régié Opisne faluban taladlhato az
Ukrajnaban hires Fazekas Muzeum.

A fafaragds — az egyik legrégebbi
kézm(ives szakma. Szépsegikkel
lenylig6z6ek a fabdl faragott butorok,
edények, faliképek, jatékok.

Az indafonas — kulénb6z6 sz616b6l vagy
mas novények hajlékony szaraibol készult
termékek készitése. Az indafonéssal
készult targyak konnylek, kényelmesek és
eléggé tartdsak.

A feln6ttek segitségével a kulonb6zo
népmilivészeti termékekkel
megismerkedhetsz az Interneten.

Tudd meg, hogy milyen diszmivészeti targyak vannak nalatok otthon!

teai

Muvészeti termékek — Bupi6 mMucTeyTBa
Kézmives munkatermék — Bupi6 06’eKTy npaui
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HOGYAN DOLGOZZUNK

megtudjatok, hogy milyen mdveleteke . .
végezhettek el a képrészleteken; a kepreszletek

megismeritek, hogyan kell dolgozni a
képrészletekkel.

Hasonlitsd 6ssze a képeket! Miben kulonbdznek egyméstol?

A grafikus szerkeszt6ben meg lehet valtoztathatni a rajzokat és
azok toredékeit. Példaul lehet nagyitani vagy Kkicsinyiteni, forgatni,
mozgatni, tordlni, stb. Ehhez el6sz6r ki kell jelolni a képrészletet.

KIJELOLJUK A KEPRESZLETET

O

Az egér bal gombjat lenyomva huzd az egérmutatot uagy, hogy
az kijelolje a kivant képrészletet.

A képrészlet korul egy négyszogletes, markerekkel
megjeldlt keret jelenik meg. A Kijel6lés soran az
egérmutatd igy néz ki -f-, a kijeldlt képrészlet
belsejében a kinézete ilyenre valtozik. Ahhoz,
hogy megsziintesd a kijeldlést, kattints az egérrel
a kivalasztott képrészlet hatarain kivilre.

Képrészletek — hparmeHT 306pakeHHs



A KEPRESZLETEKKEL

A rajz kiemelt részletét at lehet termi a folyamatosan lenyomva
tartott bal egérgombbal. Ha ki akarjuk torolni a részletet, akkor Ki
kell jel6lni azt és megnyomni a Delete (Térlés) gombot.

MEGVALTOZTATJUK A RESZLET MERETET

Kijelolt A méret  Osszenyomas
részlet kisebbitése

Széthuzas
A KEP FORGATASA

A rajz barmely részletét a Képcsoport Forgatas parancs segitségével
tudjuk forgatni.

,,,,,

Kijelolt 900 jobbra

'y Megjelenités ™ Megjelenités
részlet forgatas

fontrdl lefele balrél jobbra
1) Mi az, hogy a kép részlete?
2) Milyen miveleteket lehet végrehajtani a rajzok részleteivel?

T7N GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -

A feladat: rajz készitése adott objektumokbdl meghatarozott minta
alapjan!

A végrehajtas sorrendje

O Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!
© Nyisd meg a fajlt a tanar utasitasai szerint!
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Készits egy rajzot a minta
alapjan!

Mentsd el a fajlt a képpel!
Fejezd be a munkat a
grafikus szerkesztével!

Vond le a kovetkeztetést:
Hogyan dolgozhatunk a képek
részleteivel!

© 00 0

MADARETETOT KESZITUNK
A feladat: madaretetd készitése a megadott munkamenetet kovetve.

Készits el6: tiszta ivoié (tej) dobozt, egy kotélkdteget, sebtapaszt,
filctollat, ollot, cipész art, papirt a diszitéshez, ragasztot, szalvétat.

A végrehajtas sorrendje

Filctoll és vonalzé segitségével
jeléld meg a dobozon a nyilas
helyét!
Vagd ki a nyilast a doboz als6
részen!
A sebtapasszal ragaszd korbe a
nyilas peremét!
Készits egy lyukat a doboz tetején!
ROgzitsd a kotelet!

© Diszitsd fel a madaretet6t!

Gondolkodj el, vajon mivel segithetink még a madaraknak télen!
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OVJUK A KORNYEZETUNKET

Minden évben a bolygdénkon ndvekszik a szemét mennyisége. Szeny-
nyezetté valik a leveg6, a fold, a viz. Gondolkodj el, mit tudnéal tenni

Papir Uveg PET palack

Kidobaljuk a felesleges dolgokat. De el6szor el kellene gondolkodni
azon, hogy vajon ezek a dolgok nem lehetnek-e még hasznosak
valamire.

Nézd meg a képeket! Hogyan kaptak 0j életet a feleslegessé valt
dolgok?

UJ TERMEKET HOZUNK LETRE
UJRAHASZNOSITOTT ANYAGOKBOL

A feladat: elkésziteni és feldisziteni egy cseng6t.

Készits el6: mlanyag palackot, csomagolopapirt, szines papirt, ollot,
ragasztot, kotelet, golyot.

végrehajtas sorrendje

Anyagok — martepianiv

Természetes anyagok — npupogHi marepianu
Mesterséges anyagok — LUTY4Hi MaTtepianu
Mésodlagos anyagok — BTOpWHHI MaTepianu
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UTASITASOK

A MAI FOGLALKOZASON:

KISSZOTAR
megtudjatok, hogy kik azok a végrehajtok és e utasitas
milyen utasitasokat hajtanak vegre; e az utasitas
megtanultok utasitasokat adni bizonyos végrehajtoja
végrehajtoknak.

Sok éven at az emberek tanulmanyoztak a természetet, felfedezték
a titkokat és Uj ismereteket szereztek. Ezek az ismeretek a termeé-
szetr6l megjelennek a kézmondasokban és a monddkakban.

Olvasd el a k6zmondésokat! Hogyan érted 6ket? Milyen
cselekedetekre buzditanak?

Vess el mindent id6ben — termésed lesz b&ségesen.

Indulj, kozdk, a mez6re mar, a tavasz a novények
neddjével var.

Emlékezz vissza, milyen tipusi mondatok
vannak! Milyen mondatok szoélitanak
cselekvésre vagy utasitdsokat kozoln

Parancs — komaHga
Végrehajtd — BMKOHaBeLb



ES AZOK VEGREHAJTOI

Az emberek legtbbbszér beszéddel tartjak a kapcsolatot (kom-
munikédlnak) egymassal. A kommunikacié soran Kkulénbdz6é tipusu
mondatokat hasznalnak. A mindennapi életben az emberek uta-
sitas atadasara rendszerint felszolit6 mondatokat hasznalnak.

A parancs — utasitas bizonyos cselekedet végrehajtasara.

Parancsokat nemcsak szavakkal lehet kdzolni, hanem képek, hang- és
fényjelzések, gesztusok stb. segitségével is.

Gondolkodj el, te vajon milyen parancsokat, utasitdsokat kapsz
jelzések és gesztusok segitségével!

A parancs (utasitas) végrehajtéja egy olyan objektum, aki vagy ami
megérti és végrehajthatja a megadott parancsokat.

A parancsok végrehajtoi nemcsak emberek lehetnek, hanem allatok,
meseh§sok, szamitogeép, kulonb6z6 eszkb6zok. Minden végrehajtd
csak bizonyos oOsszetételli parancsokat képes végrehajtani.

1) Nézd meg a rajzokat! Tudd meg, hogy mely végrehajtok tudjak
elvégezni az alabbi parancsokat.
a) Hozd ide! b) Készits képet egy viragrol! c) Start!

2) Gondolkod] el, vannak-e olyan utasitdsok, amelyeket egyes vég-
rehajtok megértenek, masok pedig nem! Mondj példakat!

Tudd meg, hogy vajon milyen tavaszi virdgok nyilnak ki elsének a
ti kbrnyezetetekben!
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: felismerni a parancsokat és a parancsok végrehajtoit!

A végrehajtas sorrendje
Tisztdzzatok, milyen objektumok vannak abrazolva a rajzokon!
Ezek koOzul az objektumok kozul kik a végrehajtok? Milyen
cselekedetet hajtanak vegre?

Hatarozd meg a parancsokat, amelyek utadn végrehajtjak a cse-
lekedetet!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan adjak az utasitdsokat!

TAVASZI KEPESLAPOT KESZITUNK
A feladat: egy képeslap készitése quilling (ejtsd — kvilling) maodszerrel.

Készits el6: egy kartonlapot, hosszi keskeny csikokat szines papirbdl,
fogpiszkalot, ollét, ceruzat, ragasztot, szalvétat.

A quilling (kvilling) — csigaformaba 0Osszetekert szines papircsikbol
készitett termékek mi(ivészi technikaja



MI AZ ALGORITMUS

A MAI FOGLALKOZASON:
megtudjatok, hogy mi az algoritmus;
megtanuljatok, hogyan hozhattok
létre algoritmusokat kulonb6z6
végrehajtoknak;

tisztazzatok, hogyan segithet

nektek az algoritmusok
létrehozasadnak és végrehajtasanak

a tudasa.

KISSZOTAR

 algoritmus

 algoritmus végrehajtdja

e parancsok végrehajtasanak
rendszere

e az algoritmus
megvalositasanak kornyezete

Minden nap elvégzed a szdmodra szokasos muveleti sorozatot.
Példaul, emlékezz vissza, hogyan készllsz reggel az iskolaba!

A kivant eredmény elérése érdekében az emberek gyakran napi ter-
vet készitenek, majd végrehajtjak azt. Azt mondjak, hogy az ember
algoritmus szerint cselekszik.

Az algoritmus egy parancssor a végrehajté szdmara, aminek a célja
egy adott feladat megoldasa.

Olvasd el az algoritmust! Nézd meg a képeket! Tisztazd, hogy az
algoritmus melyik parancsat nem hajtotta végre a kislany!
O Vedd el a véazat!
Onts vizet a vazaba!
© Tedd a viragokat a

vazaba!
Algoritmus — anroputm Az algoritmus végrehajtasanak
A végrehajtdé parancsrendszere —  kdrnyezete — cepefoBuLLe
cCUCTEMa KOMaH/ BWKOHaBLS BMKOHaHHSA anroputmy
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Az algoritmusok egy adott végrehajtéra vonatkoznak. A parancsok
sorozatat, amit megeért és végre tud hajtani a végrehajtdé —
a végrehajté utasitaskészletének hivjak. A hely, ahol a végrehajté el

tudja végezni az algoritmus parancsokat, az algoritmus végrehajtasi
kornyezetének nevezzik.

Olvasd el a parancsokat! Allits 6ssze bel6liik egy utasitaskészletet
mindegyik végrehajténak!

Hozd ide! Q Ulj le!

Emeld fel a karodat! © Fekudj!

Hajolj balra! © Csindld meg
feladatot!

Altalaban mindegyik algoritmusnak adnak egy megnevezést.

«Készits egy sajtos szendvicset» algoritmus
Vagj egy szelet kenyeret!
Vajazd meg a kenyérszeletet!
Vagj egy darab sajtot!

>A WoTg; °0 %,]

Tedd a sajtot a vajas kenyérre!

Az algoritmus helyes 6sszedllitdsahoz ismerni kell annak tulajdonsagait.
A végrehajtonak meg kell értenie az algoritmus minden parancsat.
Az algoritmus nem tartalmazhat olyan parancsokat, amelyeket a
végrehajtd nem tud veégrehajtani.

Minden esetben eredménnyel kell befejez6dnie az algoritmus
végrehajtasanak.

1) Mi az algoritmus? Milyen tulajdonsagai vannak az algoritmusoknak?
2) Mi az a végrehajté parancsok rendszere, az algoritmus végre-
hajtdsanak kornyezete?



GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
A feladat: koérnyezet meghatarozdsa a végrehajték szaméaral

A végrehajtas sorrendje
Nézd meg a képet! Mely végrehajtok nem a megfelel6 kornye-
zetben probaljak végrehajtani az algoritmusokat? Melyek ezek

az algoritmusok?
Valaszd ki ezeknek a végrehajtéknak az algoritmusok elvéegzeé-

séhez megfelelé végrehajtasi kornyezetet!

Kovetkeztess: képes vagy-e meghatarozni a parancsokat a vég-
rehajtéknak; az algoritmusok végrehajtdsanak kornyezetét!

TANGRAMOT KESZITUNK
A feladat: tangram elkészitése és alakzatok ¢sszeallitasa a darabjaibol.
Készits el6: vonalzot, ceruzat, ollét, 8 cm x 8 cm kartont, szines

papirt.

A tangram —
Osi kinai
fejtoro.

teal Mondd el a megadott alakzatok ©Osszeallitdsdnak algoritmusat!
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ALGORITMUSOK

A MAI FOGLALKOZASON:

distok h | o K ] " KISSZOTAR
meg_tu jato 3 f)gy milyen algoritmusokat végezte . algoritmus
a mindennapi életben; )
- . " L  algoritmus
megtudjatok az algoritmus megadasanak modijait; ]
megadéasa

megtanuljatok vegrehajtani a kilénb6z6 mobdon
megadott algoritmusokat.

Minden nap nagyon sok kilénb6z6 algoritmust hajtasz végre. Példaul:
az utcan valé atkelés algoritmusa, szoba kitakaritasa, hazi feladatok
elvégzése stb.

A mindennapi életben az emberek altaldban
az algoritmus parancsokat szavak segitségével
adjak meg. Az algoritmus megadasanak ezt a
maodjat  szobelinek

hivjak.

Gyakran a jobb értelmezés érdekében
az algoritmusokat rajzok vagy
diagramok formajaban adjak meg. Ez az
algoritmusok grafikus &abrazolasa.

Végezd el az algoritmust, ami munkatervként van megadva!

1) 16 + 23 = 18 = 3) Eredmény:

Nézd meg a rajzokat! Milyen algoritmus végrehajtasat abréazoltak
rajtuk? Add meg ezt az algoritmust szobelileg!



Biztosan ugyelsz a ruhaidra és a cip6idre, gondoskodsz a hazialla-
tokrol és a novényekr6l. Ekdzben bizonyos algoritmusokat kovetve

cselekszel.
Gombfelvarras algoritmusa

Helyezd a gombot a ruhara!
A tlt a cérnaval szard at a szbveten és az egyik gomblyukon!

Szard at a tdt a cérnaval a méasik gomblyukon és a szoveten!
Ismételd meg ugyanezt a cselekvést 2-3-szor!

© Készits néhany oltést, hogy rogzitsd a cérnat!

© Vagd le a cérnaszalat!

Milyen mas algoritmusokkal taldlkozol a mindennapi életben? Hogyan
adjak meg Oket?
Az iskoldban tanulds kozben te is kUlonb6z6 algoritmusokat végzek

Nézd meg a kovetkezd algoritmusokat! Milyen modon adjak meg
6ket? Milyen orakon végezheted el az ilyen algoritmusokat?

T A szamitdgép bekapcsolasanak
algoritmusa

1. Kapcsold be a monitort!

2. Nyomd meg a Power gombot a
szamitégép hazon!

3. Vard meg, mig a képerny6n
megjelenik a munkaasztal abraja!

A méhecske

1) Emlékezz vissza, milyen algoritmusokat hajtasz végre a tanérakon!
2) Gondolkodj el, algoritmusnak tekinthet6-e a meni!
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ [
A feladat: a grafikus szerkeszt6ben a megadott minta vagy sajat terv
alapjan elkésziteni egy gombokbdl készitett viragkompozicié vazlatat!

A végrehajtas sorrendje
O Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!
© Az Eszk6zok csoportban valaszd ki a
Ceruza eszkozt és allitsd be! Rajzolj aga-
kat, leveleket, viragszirmokat!
© Az Alakzatok csoportban valasszad ki az
Ellipszis eszkozt!
Rajzolj koroket a gombok elhelyezésének
helyein!
A tanité segitségével nyomtasd ki a fajlt a
rajzzal és mentsd el
Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztdvel!
Vond le a kovetkeztetést: tudsz-e al-
goritmus segitségével grafikus képeket
létrehozni!

© 0

GOMBOKBOL ALKOTUNK
Feladat: kidolgozott vazlat alapjan virdagkompoziciot készitink gom-
bokbdl

Készits el6: kartont vagy szovetet az alaphoz, szines gombokat,
ruhaanyag darabokat, cérnat, t(it, ragasztét, ceruzat, szalvéetat!

A veégrehajtas sorrendje
Vidd at a virhgkompozicié vazlatat az alapra!
A cérnabol készits agakat és ragaszd fel
Oket!
A ruhadarabokbdl vagj szirmokat!
Varrd fel a szirmokra a gombokat!
© Ragaszd a leveleket és a szirmokat az alapral!

Gondolkodj el, vajon milyen méas termékeket
készithetsz még a gombokbol!.



HOGYAN KESZITSUNK ALGORITMUST jlE]

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, milyen hibak lehetnek az
algoritmusban;

megtudjatok, hogy mikor nem tudja a végrehajto
végrehajtani az algoritmus parancsat;
megvizsgaljatok, hogy mikor lehetetlen az
algoritmus végrehajtasa.

KISSZOTAR

e az algoritmusok
felallitasanak
szabdlyai

Mar tudod, hogy a végrehajté csak olyan parancsokat hajthat végre,
amelyek a parancsrendszere részét képezik. Es csak abban a kor-
nyezetben, amely az algoritmus végrehajtasara szolgal.

Nézd meg a képeket! Mikor nem tudja a sportolé elvégezni a «Fuss»
parancsot? Miért?

"\

QNI \Ne

Néha a végrehajté nem tudja végrehajtani a parancsrendszere részét
képez6 parancsot. Ez akkor torténik meg, ha olyan feltételek vannak,
amelyek lehetetlenné teszik a parancs végrehajtasat.

Példaul, a grafikus szerkeszt6ében dolgozva, megadod a Nyomtatas
parancsot. Ez a parancs a szamitogépes parancsok rendszerének
része. De ha a nyomtaté ki van kapcsolva, a szamitégép nem tudja
ezt a parancsot végrehajtani.

Bekapcsolhatod a nyomtatot,
és ismét megadhatod a
Nyomtatas parancsot. Ezutan
a szamitébgép végrehajtjia a
parancsot.
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Nézd meg a képeket! Magyarazd el, hogy miért nem tudjak a vég-
rehajtok végrehajtani a «Tégy egy lépést el6re» parancsot!

Szamos szamitogépes jaték létezik, amelyekben a végrehajtok algo-
ritmusok mentén cselekednek. Megnézink egy ilyen jatékot.

2)

El6ads: Kurzor.

Az algoritmusok végrehajtasi kdzege: 8 x 8 négyzetracsos mezé.
A végrehajté parancsok rendszere: t, i, azaz tégy egy
lépést egy cellaval balra (<), jobbra (—), felfelé (t), lefelé {i).

Tisztazd, hogyan fogja a Kurzor vég- 1 23 45¢6 7 8
rehajtani az adott algoritmusokat az
A ponttél kezdve, majd a B ponttdl
kezdve.

A

1) =T — » [ <—><—T <T

Melyik algoritmust és melyik esetben
nem fog sikertilni a Kurzornak végre-
hajtani? Miért?

Készits el egy algoritmust uagy, hogy
a Kurzor az A ponttdl eljusson a B
pontig.

0o N o o B W N

Mondjatok példakat arra, amikor a végrehajté nem tudja végre-
hajtani a szaméara ismert parancsot.

ird kordl a kedvenc szamitogépes jatékod végrehajtdjat. Milyen
parancsokat tud végrehajtani? Milyen kornyezetben?



GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ )

A feladat: egy meghatarozott kornyezetben 1évé probléma megol-
dasara alkalmas algoritmus felallitasa!

00

©

A végrehajtas sorrendje
Ismerkedj meg a «Szallitd» feladattal!

Mihaly nagyaponak egy folydn keresztiul csonakon &t kell szal-
litania eqgy farkast, egy kecskét és egy kaposztat. A csdnakba
bellhet a nagyapd és egy hely még marad vagy a farkas, vagy
a kecske, vagy a kaposzta szamara. A farkast nem lehet egyutt
hagyni a kecskével, a kecskét pedig a kaposztaval! Hogyan kell
atkelnie nagyaponak a folyon?

Tekintsik at a Nagyap6 végre-
hajté parancsainak rendszerét!
1) Vedd el a kecskét!

2) Vedd el a kaposztat!

3) Vedd el a farkast.

4) Széllitsd at!

5) Menj vissza!

Készits egy algoritmust a feladat megoldasara.

Parban hasonlitsdtok 0ssze az algoritmusaitokat! Vajon egyforma
feladatelvéegz6 algoritmust készitettek?

Vond le a kovetkeztetést: tudsz-e olyan algoritmusokat Ossze-
allitani, melyeket egy megjeldlt koérnyezetben kell végrehajtani!

GYURMA MESE KESZITESE

A feladat: létrehozni az algoritmus végre-
hajtoit és végrehajtasanak kornyezetét a
«Szallité» feladathoz.

Készits el6: egy darab papirt, egy
kartonlapot, gyurmat, gyurméazéashoz valo
tdblat, gyurmézashoz hasznalt palcika
készletet, szalvétat.
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A végrehajtas sorrendje

A gyurmdabdl alakitsatok ki a nagyapot, a farkast, a kecskét és
a kaposztat!

Papirbdl készitsetek csonakot a rajzok forméajaban megadott
algoritmust kovetve!

partjait!

A létrehozott karakterek felhasznalasaval mutassatok be a «Szallito»
feladatmegoldasara szolgalé algoritmust!

Agyag, gyurma, sos tészta — ezek formalhaté anyagok, amelyekbdl
kilonb6z6 térbeli targyakat lehet gyudrni. A képz6mi(ivészetnek azt a
tipusat, ami az alkotdsok térbeli abrazolasaval van 6sszefiggésben,
szobornak hivjak. Tudod-e, hogy a népi jaték nem mas, mint egy
kisformaju szobor? Fabodl, szalmabdl, agyagbdl készitik 6ket. Ukraj-
nadban a leggyakoribbak az agyagbdl készitett jatékok.



A SCRATCH PROGRAMBAN DOLGOZUNK LUJ}|

Ob
A MAI _IfOGLALKOZASON: | - KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan kell algoritmust késziteni a
e e program
szamitogepnek; -
: . e programozasi
megismerkedtek a Scratch programozasi K6
R ) ornyezet
kornyezetével, B
megtanuljatok, hogyan kell a programozasi = szereplok
g J , NOgy. prog « projekt

kornyezetben elinditani a projekteket

Emlékezz vissza arra, hogy mi az algoritmus! Ki tudja azt végre-
hajtani?

A szamitégép is lehet az algoritmusok végrehajtoja. Azt az algo-
ritmust, ami olyan nyelvezettel van megadva, amit a szamitogép
megért, és az a rendeltetése, hogy a szamitdégép végrehajtsa, prog-
ramnak nevezzuk.

Azokat a nyelveket, amelyeken a
programokat irjAk — programozasi
nyelvezetnek hivjak. A programokat készit6
embereket programozdknak nevezik.

A programok létrehozasdhoz specidlis
programozasi kornyezetek léteznek.

MRATHUTT _ . .
Ma megismered a Scratch (ejtsd Szkretcs — karmolas)
programozasi kornyezetet. Itt lehet6ség van képregények,
rajzfilmek, szamitdégépes jatékok létrehozasara.

Képregény Rajzfilm Szamitogeépes jatek

Programozasi kornyezet — cepefoBuie nporpamMyBaHHS
Szerepl6 — cnpant
Projekt — npoekT
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Nézd at a Scratch programozasi kornyezetének ablakat!

<£> Scratch 2 Offline Ediitor

®aiin* nMMpaHka v TMopagu [po nporpamy
—

Ckputn OG6pasn 3ByKn
Uk

P ©
I I I | Burnag | Kepysatn
MenUSOF - ez I 3syK | Batuvku
teljes Indltas | OniBeup | Oneparopu
I3 LA V4 | Benmunnun | Bawi 6/10k1
képerny6 ledllitas
Parancs-
készlet
Szinpad
e VIAIMI ?@a
Objektummez6

A Scratch kornyezetben az algoritmusok végrehajtéja a Voros Macska.
Parancsainak rendszere — az 0sszes parancs a parancsmez6ben. Az
algoritmusok végrehajtasanak kornyezete a szinpad. A Voros Macs-
kdn kivil meég sok végrehajtd van. Szerepl6knek hivjak O6ket. Az
objektummez6 tartalmazza a programban hasznélt szerepl6k képeit.

Nézd meg a képeket! Adj nevet mindegyik szerepl6nek!

teai

A parancskészlet mez6ben a parancsok programokat hoznak létre
a végrehajtok szaméara — utasitasokat (feladatokat). Egy bizonyos
sorrendben végrehajtott utasitasok egy projektet alkotnak — egy
programot, ami egyben a végeredmény is.

1) Mik a programok? Ki hozza létre 6ket?
2) Mit tudsz a Scratch koérnyezetr6l?

__, Parancsfajl — ckpunrt Tervezés — MpoeKTyBaHHS
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE |
A feladat: elinditani a projekt lejatszasat, és
atnézni azt a Scratch kornyezetben

A végrehajtas sorrendje
O Elinditani a Scratch kornyezetet az alabbi mddok
valamelyikével:

a Fémenlu haszndalataval: Start -» Scratch;

dupladn kattints az alkalmazas ikonjara az asztalon!

Scratch 2

© Vaélaszd ki a menusorban a
Javaslatok elemet!
© Keresd meg a Race to the Finish (Fuss
a célba!) projektet a Step-by-Step (Lé-
pésrél lépésre) fulon, vagy egy masikat
a tanéar utasitasai szerint!
Nézd at a kivalasztott projektet!
Fejezd be a munkat a Scratch kdrnyezettel!
Vond le a kovetkeztetést: hogyan lehet elinditani és atnézni a
kész projektet a Scratch koérnyezetben!

©00

VOROS MACSKAT KESZITUNK |

Celkitlzés: a Voros Macska képméasanak létrehozdsa origami tech-
nikaval.
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HOGYAN HOZZUNK LETRE

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, hogyan kell létrehozni
szerepl6ket és hattereket a szinpadhoz a
Scratch koérnyezetben;

megismerkedtek a Scratch koérnyezet grafikai
szerkeszt6jevel.

KISSZOTAR

» szerepl6lista

e hattérlista

e Scratch grafikai
szerkeszt6

Mar tudod, hogy a Scratch kérnyezetében a Voros Macska és baratai
(szerepl6k) algoritmusokat hajtanak végre a szinpadon.

A szerepl6k kinézetét és a szinpad hatterét megvaltoztathatod sajat
belatasod szerint:
vagy kivélasztasz egy masik szerepl6t (szinpad hatteret) a Scratch
kornyezet hattérlistajabal,
vagy rajzolsz egy (j szerepl6t (szinpad hatteret) a Scratch grafikai
szerkeszt6vel!

Algoritmus a szerepldé (szinpad hattér) kivalasztasara a listarol

Az objektum mez6ben vélaszd ki a menld pontot (vagy ™
Cnpaiiti Hoewi cpaii™- @ /1 A1
|
Qo> Valassz egy Uj sze-
repl6t a konyvtarbol
Quea Crpalfr Uj szerepl6t
Hoelll 1o Uj hatteret rajzolni rajzolni

i/ U U Valassz egy hétteret a listarol

A megnyil6 ablakban valaszd ki a megfelel6 szerepl6t (hatteret)!
Kattints az OK gombra!



OBJEKTUMOKAT A SCRATCH
RPOGRAMBAN

A szinpadon és az objektumok teriletén egy Uj szereplé (hattér)

jelenik meg.
Bibnioteka cnpaiitis

Bce
TeapuHun
®PaHTasi)
Nitepu

gy
Peui
TpaHcnopt

MicTo

TaHUoBaNbHa My3/Ka
Oopsarm

Mowr

Cestro

bibnioteka Tna

KaTteropii
Bce
Y npuMmiLLeHHi
Mo3a NpuMiLeHHsM
THLLI

Tema
Samok
MICTO
Monit
Ceato
Myaa Ta TaHLj
Mpupoga
Kocmoc
CnopTt

Mg Bogol0 W *

LI Gondolkodj el, vajon a szerepl6listdban és a hattérlis-

tdban lév6 rajzok miért vannak csoportokba egyesitve!
Figyeld meg, mi egyesiti az egy csoportba és egy
témakorbe tartozdé rajzokat!

Miutan hozzaadtad a szerepl6t a listabdl, a Jelmezek
lapon a szerepl6 tobb jelmezét lathatod. A V6ros Macska
szamara ez az 1. jelmez és a 2. jelmez. Ezeket a képeket
animaciok készitésére hasznaljak. Amikor gyorsan valtozik
a kép, ugy tlnik, hogy a szerepl6 mozog.

X: 2«0 y. 180

HoBwiA cnpaiit: ~ / U O

HoBwin 06pas:

$/& Q

35x110

Figyelem! Ahhoz, hogy eltavolits egy felesleges szerepl6t (hatteret),
irAnyitsd az egeret az objektum mez6be, nyomd meg a jobb oldali
gombot, és valaszd ki a menubdl a toérlés parancsot. Vagy hasznald

a menusorban talalhaté Kivagéas gombot!
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A Scratch kérnyezetben lehetfség van sajat szerepl6é vagy sajat hettér
rajzolasara. Az objektumok mez6ben vélaszd ki a / menilpontot.

Jobboldalt kinyilik a Scratch kornyezet grafikus szerkeszt6jének
ablaka.

Figyeld meg, milyen objektumokat tartalmaz a Scratch kornyezet
grafikus szerkeszt6jének ablaka! Hasonlitsd 6ssze 6ket a Paint grafi-
kus szerkesztéjével!

EszkOztar

Szerszam-

bedllitas

eszkOztara

78

A rajz elkészitéséhez el6szor az eszkodztaron Kivalasztjak a rajzo-
|6eszkbzt. Ezutan a rajzoldeszkdzt az eszkOztar és a szinpaletta
segitségével beallitjak a feladat elvégzésére.

Figyelem! Megvaltoztathatod a meglévé szerepl6t! Valaszd ki a
parancssorban a Jelmezek lapot. A modositasokhoz megnyilik a
grafikus szerkeszt6ablak a kivalasztott objektummal.

1) Hol lehet a sajat projekthez U0 szerepl6ket vagy U hatteret
vélasztani?

2) Lehet-e létrehozni sajat szerepl6t vagy hatteret? Hogyan?



GYAKORLAT!I FELADAT ELVEGZESE

A feladat: mértani alakzatokbdl Uj szerepl6t késziteni.

O
©
©

A végrehajtas sorrendje
Inditsd el a Scratch kornyezetet!
Nyisd meg a grafikus szerkeszt6 ablakot!
Mértani alakzatokbdl rajzolj egy
objektumot a minta alapjan vagy sajat
elképzelésed szerint!
Vond le a kovetkeztetést: képes vagy-e
szerepl6ket létrehozni a Scratch kérnye-
zet grafikus szerkeszt6jében.

APPLIKACIO KESZITESE

A feladat: applikacio készitése mértani alakzatokbol.

Készits el6: kartonlapot az alaphoz, szines papirt,
vonalzot, ceruzéat, ollot, ragasztot, szalvéetat!

1)

2)

A végrehajtas sorrendje
Dolgozd ki a mértani forméakbdol késziulé applikacid
vazlatat!
Szines papirbdl ragassz hatteret az alaplapra.
Készitsd el az applikacidét a kidolgozott vazlat alapjan!

Vajon az applikacié elkészitéséhez felhasznalt 6sszes mértani
alakzatot létre tudod hozni a Scratch koérnyezet grafikus szer-
kesztbjeben?

A képen lathaté objektumok kozil melyiket készithetjuk el
tangram darabokbdl?
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HOGYAN HOZZUNK LETRE

A MAI FOGLALKOZASON:

KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan kell programokat - a Scratch kornyezet
létrehozni a Scratch kornyezetben; parancsai
megismerkedtek a szerepl6kre vonatkozo - parancscsoportok
parancsokkal; * projekt

megtanultok programot létrehozni az alakok
rajzolasahoz.

Vilagszerte sok Kkisfiad és kislany Scratch-ben hozza I|étre a sajat
projektjéet. A Voroés Macska vagy egy masik szereplé engedelmes
parancsvégrehajtod lesz, ha te helyesen allitod ©0ssze szamukra a

parancsokat.

. ] ) . Mozgas
A parancsfajlok a parancskéeszletben talalhato _ ,g
parancsokbol allnak. A kényelem érdekében | Kinezet
minden parancs a rendeltetésének megfeleléen | Hang
van csoportositva. Példaul a Mozgas | Ceruza

csoportban 1évé parancsok szabéalyozzak

a szerepl6é elmozdulasat. A Kinézet segit
megvaltoztatni a szereplé kinézetét. Mindegyik
csoport parancsai a sajat szines téglalap-
blokkjain talalhatok.

A program létrehozdsdhoz a szikséges téglalap-parancsokat a
parancskészletb6l athuzzak a programozéasi térre és a megfeleld
sorrendbe rendezik.

Nézd meg a képeket! Tudd meg, mire hasonlitanak a téglalap-
parancsok ©sszekapcsolddasai a Scratch programozasi kdrnyezetben!

amikor meg van nyomva
menj | 2] lépést
ledllitani ezt a parancsot

JWK A LEGO épit6jaték 1949-ben alakult meg Daniaban. A neve a «lég
w godt» szObdl szarmazik, ami azt jelenti, hogy «d8rommel jatszunk».
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PROGRAMOKAT A SCRATCH-ben 1]l

Megnézzik, hogyan készitsiink
programot a Voros Macska 100 Iépésre
valé athelyezéséhez.

100 lépés
Feladat Jelmezek Hangok
Mozgés Miiveletek
[l Kinézet Vezérlés
| Hang Erzékelés
1Ceruza Uzemelés

P Y

Nagysagrend | Sajat.réSz

O valaszd ki a
Mozgas
parancskészletet a menubdl!

© Hlzd a parancsot a programozasi térbe, és véaltoztasd meg a
10-es szamot 100-ra.

© Kattints a parancsra, és ellenGrizd a végrehajtas eredményét.

A parancsfajl elején at kell helyezni a
parancsot az Események csoportbdl.
Példaul, amikor meg van nyomva a
parancs. Ez meghatarozza, mikor kezdd&dik
el a parancs végrehajtas. Példaul, amikor
rA van Kkattintva egy adott ikonra, egy
billentyligombra és igy tovabb.

A parancsfgjl leallithatd egy a Vezérlés csoportban taldlhato
leallitani parancs segitségével.

Az Események- és Vezérlés csoportok segitenek iranyitani a prog-
rammal valé munkat.

1) Hogyan készitsink programokat a Scratch kornyezetben?
2) Mi jelzi a csapatot a Scratch csoportban?
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~
A feladat: parancsfajl létrehozdsa egy lépcsé rajzolasahoz.

A végrehajtas sorrendje
O Elemezd a feladat feltételeit! Rajzold meg a lépcsé mintapéldanyat!
© Allitsd 6ssze a programot egy lépcs6fok rajzolasdhoz a megadott
minta alapjan!
mikor lenyomva van
leengedni a ceruzat
menj B 4  |épést
) fok fordulj Kw fokot
menj KIdA lépést
fordulj NI fokot
ledllitani ezt a parancsot

© Ellen6rizd at a program munkajat!
© Adj hozza parancsot ugy, hogy a Voros Macska rajzoljon néhany

lépcs6fokot!
© Vond le a kodvetkeztetést: Tudsz-e programokat szerkeszteni a

Scratch kornyezetben!

A LEGOVAL DOLGOZUNK
A feladat: sajat otlet alapjan felépiteni egy épiiletet a LEGO alkat-
részeibdl.
Készits el6: LEGO épit6kockat.
A végrehajtas sorrendje

Csoportban dolgozva a LEGO részekbdl rakjatok 6ssze egy tor-

nyot Ugy, hogy a torony szinei megismételjék a szinek sorrendjét

a parancsfajl parancsaiban!

A létrehozott tornyokat egyesitsétek egy nagy épiletté!

Mintapéldany — mopgenb



RAJZOLUNK A SZEREPLOVEL

A MAI FOGLALKOZASON:

megismerkedtek a rajzolashoz valé parancsokkal;

megtanuljatok, hogyan kell algoritmust felallitani
az alakzatok rajzolasahoz.

KISSZOTAR
e parancscsoportok

A : " , [ Mozgas
A Scratch kornyezetben a grafikus szerkesztd segit-
ségével rajzokat hozhatsz létre. Es vajon tudod-e, JIXIN€zet
hogy a szereplék is tudnak rajzolni? Ebben segitenek : Hang
nekik a Ceruza csoport parancsai. Ha a ceruzat Ceruza

leengedik, a szerepl6é a szinpadon torténd mozgasa Nagysagrend
kozben rajzot készit.

Figyeld meg a parancsfajlokat! Miben kulonb6éznek egymastol? Gon-
dolkodj el, vajon mi lesz a parancsfajlok végrehajtasanak eredmeénye!

amikor lenyomva var. amikor lenyomva var [IJZLJ
leengedni a ceruzat felemelni a ceruzat

tegyen meg iHW 1épést tegyen meg O LI lépést SJI
felemelni a ceruzat leengedni a ceruzat

ledllitani ezt a parancsfajlt ledllitani ezt a parancgis - -

A ceruza testre szabhatd, ki lehet jeldlni a szinét és a vastag-

sdgat. A ceruza szine kivalaszthatdé a palettan vagy megadva
egy szamot.

A ceruza ) o

szine megadni a ceruza szinét Q

A ceruza . e ; : -
. megadni a ceruza vastagsagat® imegvaltoztatni a ceruza vastagsagat

vastagsaga

'?‘ ceruza megadni a ceruza arnyalatat megvaltoztatni a ceruza arnyalatatE E

arnyalata
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Az algoritmusok elvégzése utan sok rajz maradhat a szinpadon. Ezért
a szinpadot id6rél idére ki kell takaritani. A tisztitas (torlés) parancs
eltavolitia a ceruzaval készitett rajzokat a szinpadrol. A szinpadon
elhelyezett objektumokat (szerepl6k és hétterek) ez a parancs nem
érinti.

A torlés parancsra a parancsmez6ben lehet rakattintani. Ezutan az
Osszes rajz torl6dik a szinpadrdl. Ha ezt a parancsot hozzdadjuk a
parancsfajlhoz, a szinpad az adott algoritmus végrehajtasa kodzben
fog torlédni.

Figyeld meg a négyzet és a haromszog rajzoldsara szolgalé parancs-
fajlokat! Miben kulonbdznek egyméstol?

amikor lenyomva van
torlés

IeeJngedni a ceruzat
megadni a ceruza szinét u
megadni a ceruza méretét
menj 1NN Iépést

fordulj >W»1 fokot
menj NaoA lépést

fordulj yj) CUA fokot
menj 1LL1 Iépést

fordulj yY HLW1 fokot
felemelni a ceruzat!

leéllitani ezt a parancsféjlt3

120 fokot

amikor lenyomva van
torlés

leengedni a ceruzat
megadni a ceruza szinét , 100
megadni a ceruza meéretét
menj 1MW lépést

fordulj y* KIH fokot
menj 1UWWN lépést

fordulj y* E 4 fokot
menj 1MW lépést

fordulj y* K1a fokot
menj Iépést

fordulj y* KIN fokot
felemelni a ceruzat
ledllitani ezt a parancsfajlt

1) Milyen parancsok segitségével mozog a szereplé a szinpadon?
2) Mozgasa kozben mikor hagy nyomot a szereplé a szinpadon?

84



771T] GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE ~ -
A feladat: a minta alapjan mértani alakzatokbdl Iétrehozni egy rajzot
a Scratch kornyezet parancsai segitségével.

A végrehajtas sorrendje
O Inditsd el a Scratch programot! Véalassz ki egy
végrehajtot!
Hozz létre egy parancsfajlt, ami a minta alapjan
elkésziti a rajzot! Ellen6rizd a parancsfajl munkajat.
© Vond le a kdvetkeztetést: hogyan készitsink
algoritmusokat az alakzatok rajzoldsahoz a Scratch
kdrnyezetben.

MATEMATIKAI TABLAGEP
A feladat: matematikai tablagép készitése; rajzok készitése tdbbszin(
fondsra hasznalt gumi segitségével.

Készits el6: az alapot (habkarton), kockas papirt, ragasztot, rajzszeget,
elasztikus fonasra hasznélt gumit.

A végrehajtas sorrendje
A téblagéphez készits el6 egy negyzetet habkartonbol!
Az alapra ragaszd ra a négyzet alaki kockas papirt!
A kockakon jel6éld meg a rajzszegek helyeit!
Szurd be a rajzszegeket a megjelolt helyekre!
© A fonéasra hasznalt szines gumik segitségével jelenitsd meg a
Scratch koérnyezetben létrehozott rajzot!
© Készits egy képet sajat elképzelésed szerint!

Gondolkodj el, vajon lehetséges-e Scratch-ben megjeleniteni a ma-
tematikai tablagépen elkészitett rajzot!
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MI A PROJEKT

A MAI FOGLALKOZASON:
e megtudjatok, hogy mi az a projekt;
 tisztazzatok, hogyan segit a csapatban végzett
munka.

Bizonyos feladatok megoldasahoz az emberek gyakran 06sszefog-
nak — csapatot alkotnak. Hiszen egyutt dolgozva:

e kdnnyebb eredményeket elérni;

e kdnnyebb megbirkdzni a feladattal;

e kevesebb id6 alatt lehet megoldani a feladatot.

Kbzbsen gyorsabban lehet betakaritani a termeést, felépiteni egy
hazat. Egylttes er6vel sokkal jobb iskolai el6adast lehet el6késziteni.
Sokkal vidamabb egyudtt kirdndulni és megfigyelni a szuléfoldink
természeti kincseit.

Nézd meg a képet! Véleményed szerint, miket jobb egyutt
csinalni? Miért?



Ukfa.
\W j

Hu'

Ahhoz, hogy csapatban tudjunk dolgozni egy k6z6s feladaton —
tanulast igényel. Azokrél az emberekrdl, akik 6ssze tudjak szedni
magukat, hogy elvégezzenek egy feladatot, azt mondjak, hogy tudnak
csapatban dolgozni, tudnak kdz6s projektet késziteni.

A projekt — egy személy vagy egy embercsoport kdzos tevékeny-
sége. Ez a tevékenység nagyon pontosan meg van tervezve és a
végcélja — a Kkit(izott eredmény elérése.

A projektben végzett munka lehet6séget ad neked Uj ismereteket
szerezni, a mar megszerzett tudasodat felhasznalni, megtanulni csa-
patban dolgozni, bemutatni az elvégzett munka eredmeényeit.

Gyakran a projektben résztvevé emberek kulénb6z6 véarosokban,
sOt, kulonb6z6 orszagokban élnek. Az Internet segitségével tartjak
egymassal a kapcsolatot. Pontosan ezért fontos a kozds munkat
agy megszervezni, hogy a projekt egyes szakaszai idejében legyenek
elvégezve. Err6l a projektvezeté gondoskodik. Ez a szakma manapsag
nagyon népszerd.

1) Mi a projekt?

2) Miért jobb néhany projektet csapatban végezni?

3) Miben van a nehézsége és az elénye a projektben val6 mun-
kanak?
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CSAPAT PROJEKTET

A MAI FOGLALKOZASON:

tudomast szereztek a projekt fébb szakaszairOl;
tisztazzatok, h99¥an te_rvezheto a prOJ(_ekt; - a projekt szakasza
megtanultok ko6zos projektben dolgozni.

KISSZOTAR
e a projekt terve

Mar sokat tudsz és ezért el tudsz késziteni egy sajat projektet. Az
osztalytarsaiddal meg tudsz szervezni egy kiallitast a sajat munkai-
tokbdl. Ez lesz a kozos projekted a tarsaiddal.

Mi a kiéllitds? Milyen Kkiallitasokat latogattal mar meg?

A Kkiallitas — egy erre a célra 0Osszevalogatott targyak nyilvanos
bemutatdsa. A kiallitAsokon az emberek a tudomany, a kultira vagy
a termelés kulénboz6 terlletein elért eredményeiket mutathatjdk be.

Kulonb6z6 kiallitasok léteznek. Példaul, a vasar — sajat terméekmintak
kidllitasa a késObbi eladas céljabol. Az ilyen kiallitasok gyakran
jotékonysagi céllal szervez6dnek. A teljes Osszegyllt pénzdsszeget
eljuttatjak azoknak, akiknek a legnagyobb sziikségik van ra.

Hogyan is szervezhetjuk meg helyesen a munkat a projekten?
Ehhez szikség van:

csapatta szervezdédni; _ _
meghatarozni a projekt témajat és A Projektterv olyan irat

céljat; ami tartalmazza a projekt
megfogalmazni a feladatot; celianak eleresehez.
tervet késziteni: szilkséges intézkedések
szétosztani a feladatokat. sorrendjét és idozitéset.



KESZITUNK

Termékek el6készitése a kiallitashoz.
Hirdetések, meghivok elkészitése a ki
tasra.

A Kkiallitas el6készitése.

A kiallitas levezetése.

A munka megtervezéséhez szikséges
valaszt adni néhany kérdésre.

MEGBESZELJUK A KERDESEKET
Mikorra van betervezve a kiallitAs megnyitasa?

A tanitéval és a szul6kkel hatarozzatok meg a kidllitAs megnyitdjanak
idépontjat! Ez fontos a terv elkészitéséhez.

Ki késziti el6 a munkakat a kiallitasra?

A Kkiallitasi targy el6készitése a bemutatdéra - az a te sajat
projekted.

A projekted eredményességétol
flgg az egész csoport projektjének
eredményessége.

A kidllitasi targy — olyan
targy, amit megtekintésre
allitottak ki a muzeumban
vagy egy kiallitason.

89



90

Mire van szukségunk egy kiallitas el6készitéséhez és levezeté-
séhez?

Mindegyik kiallitasra szant munkat el6 kell késziteni, és egy kis
torténetet is késziteni kell rola.

A hirdetést a kialliths megnyitasarél csoportosan, sajat elképzelés

szerint lehet elvégezni.
A meghivokat a kiéllitdsra a grafikus szerkesztében lehet elké-

sziteni és kinyomtatni a nyomtatd segitségével.

Milyen segitségre lesz sziikségetek a projekt el6készitése folyaman?
Gondolkodjatok el, ki vagy mi tud segiteni nektek a munkafo-

lyamat alatt!

© Kiket fogtok meghivni a kidllitasra? A kialliths utan hogyan
fogjatok megbeszélni a projektben val6 munkatok eredményeit?



UJ PROJEKTET TERVEZUNK

A MAI FOGLALKOZASON:

megtudjatok, mik azok a kutatoi projektek;
tisztazzatok, milyen tulajdonsagokkal kell
rendelkeznie egy kutatonak;

megbeszélitek a nyari projekt tervét.

KISSZOTAR
e kutatdi projekt

Nemsokara elkezdédik a szunidd. Gyorsan véget ér a nyar és ti mar
harmadikosok lesztek! Az (j tanév kezdetén ti is |étrehozhattok egy
kiallitast. Egy kidllitdst, amelyiken bemutathatjatok a nyari szinid6
alatt elvégzett kutatdsaitokat.

M A PROJEKT TEMAJA: BARANGOLUNK A NAGYVILAGBAN H
Lehet6séged van arra, hogy a nyari pihenésedet egy izgalmas fel-

A korulottink 1évé vilag megfigyelésének képessége segit abban,
hogy t6bb informacidt szerezz az objektumokrdl. A megfigyelés — a
leggyakoribb modja a kutatasnak. A nyari élményeidet visszaidézhe-
ted a sajat projektedben.

A projektben dolgozva lehet6séged van:
a felnbttek segitségével érdekes anyagokat gydjteni az Interneten
a kutatasi témadhoz;
mesterséges €s természetes anyagokbol készilt termékek elké-
szitéseére;
rajzok elkészitésére a grafikus szerkeszt6ében;
kisfilm elkészitése a sajat kutatdsaidrél a Scratch-ben.

Megfigyelés — crnoctepeXeHHs
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ATTEKINTJUK A PROJEKT LL
MUNKAFOLYAMATANAK SZAKASZAIT

O Azonositsd a kutatas témajat és céljat! Keé-

szitsd el a projekttel val6 munka munkatervét!

J6 tanacs! A kutatas kapcsolédhat a
torténelméhez vagy a természetéhez annak
a vidéknek, ahol pihenni fogsz, az ismert
embereihez, érdekes felfedezéseihez stb.

Keress kulonféle anyagokat, amelyek
megvilagitjdk a projekt téméjat! A
projektanyagok tarolasahoz célszer( egy
specialis mappa létrehozasa!

Gondold &t, milyennek kell lennie a projekt
végeredmeényének! Ezek lehetnek fényképek
a muzeumi kiallitdsokrél, szokatlan helyekrdl,
rajzok, természetes anyagokbdl készilt targyak.

Nézd at az Osszegydjtott anyagokat! Valaszd ki azokat, amelyek
a legjobban meguvilagitjak a projekt témajat! Készits el6 fényké-
peket, rajzokat vagy barmilyen mas terméket!

J6 tanacs! Olyan bemutatasi modot valassz,
aminek a segitségével a legjobban be tudod
mutatni a projekt végeredményét.

Foglald 0ssze a projekt eredményeit! A
munkad eredményének bemutatasahoz
allits 0ssze egy kis torténetet!

Projektterv — nnaH npoekTy
A projekt munkaszakaszai — etann po60TWM Hag MNPOEKTOM



© Probald el a beszédet! Készulj fel arra, hogy a kiallitAs soran
tudj beszélni a kutatasodral.

A projekten végzett munka — lehet6ség a nyari szinet érdekes
eltoltésére, a megfigyelési készségek fejlesztésére, a felmerult kér-

dések megvalaszolasara, kovetkeztetések levonasara és dontések
meghozataléara.

Sok szerencsét a projekten valé munkéahoz!
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KISSZOTAR

Algoritmus — parancsok sorozata a végrehajtd szamara, amelynek célja
egy adott feladat megoldasa.

Algoritmus elvégzésének kornyezete — az a hely, ahol a végrehajtd
végrehajthatja az algoritmus parancsait.

Grafikus szerkeszt6 egy specialis program, amelynek feladata a grafikus
képekkel valé mdveletek elvégzése.

Informatika — olyan tudomany, ami arra tanit meg, hogy a szamitdégép
segitségével hogyan dolgozzunk az informacidval.

Informaci6 — ismeretek a korulottink 1évé vilagrél, az ott torténd
esemeényekrél és jelenségekrdl. Az informaciokat az észleléstdl fuggben
latassal, hallassal, szaglassal, izléssel és érintéssel szerzett ismeretekre
osztjdk. Az informéciok kozlési mddjai lehetnek szdvegesek, grafikusak,
hanggal kozoltek, multimédiaiak.

Informacio kivitelére szolgald eszk6zok —az adatok szamitdgépbe torténd
bevitelére szant eszk6zok. Ez a billentylzet és az egér.

Informacid Kkivitelére szolgald eszk6zok — olyan eszkdzok, amelyek a
szamitogépbdl szarmazd informaciok kivitelére szolgalnak. Ez a monitor
€s a nyomtato.

Meni — Kkijelélend6é objektumok listaja, amibdl valaszthatunk a
munkafolyamat alatt.

Mdveletek az informacidkkal —informaciok fogadéasa, tarolasa, feldolgozasa,
tovabbitasa.

Parancs — egy bizonyos tevékenység elvégzésére adott utasitas.
Programablak — a képernyd egy téglalap alaku terllete, amelyet egy
keret hatarol, és amelyben a program munkaja lathato.

Szamitégép — egy kulénleges gép, ami segit az informacidkkal dolgozni.
A szamitogep a kovetkez6 f6 eszkdzoOkbdl all: szamitdégep haz, monitor,
billenty(izet, egeér.

Szamitogéepes grafika — informatikai szaktertlet, ami tanulmanyozza a
grafikus képek szamitdégéppel torténd létrehozésat és kezelését.
Végrehajtd egy olyan objektum, amely megeérti és képes végrehajtani a
parancsokat.

Végrehajtd parancsok rendszere — olyan parancsok halmaza, amelyeket
a végrehajtdé megért és képes végrehajtani.



A VIDAM TORNA PERCEI

Nem konnyld feladat figyelni és derekasan végigdolgozni egy egész
orat. Olyan j0 lenne egy pillanatra megallni és pihenni. Pontosan
ezt a célt szolgaljak a j6 kedélyld verses tornagyakorlatok.

«Mosoly» gyakorlat
Ide figyelj, kedves pajtas.
Kezdddik a testgyakorlas.
Alapéllas: allj vigyazzba,
Majd hajolj el6re-hatra.
Torzshajlitas jobbra-balra,
Nyujtott karral, erre-arra.
Mosolyogjunk rendduletlen,

S vegezzik el négy Utemben.

«Elfaradtunk» gyakorlat
Mi szorgalmasan tanultunk,
Kissé bele is faradtunk.
Egyszerre csendben felallunk,
Ujjainkat megmozgatjuk.
A labunkkal topogunk,

Mikozben csendben vagyunk.

Leguggolunk szépen, lassan,
Majd feldllunk oOvatosan,
S visszaulunk frissen, vigan.

«Szell6» gyakorlat
Nyulank tolgy, csak néhany
éves,
De lombja méar terebélyes.
Lenge szell6 enyhe sodra
Balra-jobbra ringatgatja,
Karcsu torzsét hajlitgatja,
A madarak elrepilnek.
A tanuldk padba ulnek.
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A TANKONYV ALLAPOTA

A tankdnyv allapota

5/ A tanuld neve Tanév

Sz Tanév eleje Tanév vége

HaBuasnbHe BUAAHHA

KOPHIEHKO MapuHa MuxaiinisHa
KPAMAPOBCbHKA CaitnaHa MukonaiBHa
3APELBKA IpuHa TumodiiBHa

9 AOCNIOXKYHO CBIT
NiAPYYHVK 4ns 2 Knacy
3 HaBYaHHSAM YrOpCbKOK MOBOIO 3aK/afiB 3arajibHOi cepeHbOi OCBITK (Y 2-X YacTUHaX)
(YactnHa 2)

PekoMeHf0BaHO MiHiCTepcTBOM OCBITHU i HAyKu YKpaiHu
BupaHo 3a gep>kaBHi koOwWTKW. Mpogax 3a60poHeHO

B othopmneHHi nigpyyHrKa BUKOPUC T aHi 306padKeHHs,
PO3MiLLEeHi B MepeXxi IHTepHeT 415 BiSIbHOr0 BUKOPUC T aHHSA

Mepeknag 3 yKpaiHCLKOT

Mepeknagay €sa Togasuny
Mepeknapg Bipwis lwTBaHa KoBToka
YropcbKo MOBOHO

PepakTtop 3. KyuiHka
TexHivyHWlA pegakTop C. MakcumeLb
Komn'toTepHa Bepctka A. AHLApeeBOil

KopekTop €. Cabos

dopmat 84x108/16. Ym. apyk. apk. 10,08. O6n.-eua. apk. 10,0
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3 1 KEDVES ISKOLASOK!

4 i VISELKEDESI ES
BIZTONSAGI
SZABALYOK

6 1 HOGYAN
KAPJUK AZ
INFORMACIOT

MILYEN
OBJEKTUMOK LETEZNEK

12)

14)

18)

AZ INFORMACIOATADAS
MODJAI

A PAPIR — A SOKOLDALU
ANYAG

MILYEN MUVELETEKET
HAJTANAK VEGRE AZ
INFORMACIOVAL

ESZKOZOK AZ
INFORMACIOVAL VALO
MUNKAKHOZ

EMLEKEZUNK
AZ EMBEREK
TALALMANYAIRA
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A MAI VILAG
SZAKMAI

MILYEN
RESZEGYSEGEKBOL ALL
A SZAMITOGEP

FELKESZITJUK A
SZAMITOGEPET A
MUNKARA

A SZAMITOGEP
MUNKAASZTALA

HOGY DOLGOZZUNK
A MUNKAASZTAL
OBJEKTUMAIVAL

MI A PROGRAM

KEPSZERKESZTO
PROGRAM

KEPEK
MEGNYITASA ES
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SZINES
VONALAKAT
KESZITUNK
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A VONALAKAT-

SZINES ALAKZATOKAT
KESZITUNK
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DISZMINTAKAT
KESZITUNK

DISZMUVESZETI
HASZNALATI TARGYAK

561 HOGYAN
DOLGOZZUNK A
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60] UTASITASOK ES AZOK
VEGREHAJTOI
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661 ALGORITMUSOK



A SCRATCH
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CSAPAT PROJEKTET
KESZITUNK

HOGYAN HOZZUNK
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TERVEZUNK
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