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Kedves baratom!

Konyviinkben megismerkedsz majd a kis Pannival, az 6
masbolygorol szarmazo Zell baratjaval, atorpe Bolesecskével
és mas kedves szerepldvel. Tarsasagukban kirandulast te-
szunk az Informatika vilagaba. Ott megtudjuk, hogyan
épul fel és mire hasznalhaté a szamitégép, megismerke-
dink az algoritmusokkal és azok végrehajtoival. Erdekes
dolgokat tudunk majd meg a szamitoégépek torténetébol,
megtanuljuk a billenty{izet és az egér kezelését, szamolunk
és rajzolunk majd a szamitogép segitségével.

Jo utat!




- fyezet

Szamitogépek és
azok alkalmazasa




AZ INFORMATIKATEREMBEN

Kedves baratom! A szamitogép hasznalatat a szamito-
gépteremben fogod megismerni. Miel6tt elfoglalnad a he-
lyed a szamitogép el6tt, ismerked] meg a teremhasznalat
rendjével:

v

Nem kezdheted el a szamitoégép hasznala-
tat a tanar engedélye nélkil!

Figyelj a helyes testtartasra: egyenes hat,
konyok az asztalon, labak a padlon!

Ugyelj arra, hogy a képernyd legalabb
50 cm-re legyen a szemeidtdl!

Kezeid legyenek tisztak és szarazak!
Munka koézben ne érintsd meg a képernydt!
Ne tegyél semmit a billentytzetre!

Ne érj a szamitogép és a képerny6 hat-
lapjahoz! Ne érj a vezetékekhez, mert
életveszélyes!

Az 6ra soran nem dolgozhatsz a szamitogéppel 15 percnél

A munka befejeztével ajanlatos elvégezni a kovetkezo

gyakorlatokat:
1. Allj fel. Emeld fel a kezeidet és nyujtézz ki legalabb
kétszer.
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. Kulcsold 6ssze kezeidet a hatad mo-
gott. A fejed hajts elore, a vallaidat
huzd hatra. Ismételd meg négyszer.
. Tedd a kezed csipo6re. Fordits a fejed
jobbra és nézz ra a jobb konyokddre,
majd végezd el ugyanezt a gyakorla-
tot balra. Ismételd meg négyszer.

. Csukd be a szemed, és szoritsd 0sz-
sze erosen a szemhéjaidat. Ismételd
meg otszor.

. Nyujtsd a kezed el6re, és nézz az
ujjaid végére. A fejed mozgatasa
nélkil, csak a szemeddel kisérve a

mozgast, emeld fel a kezeidet (belégzés), majd ereszd le

azokat (kilégzés). Ismételd meg négyszer.

. Nézz magad elé egyenesen 2—3 masodpercig, majd pedig

az orrodra 3—5 masodpercig. Ismételd meg hatszor.

Ismerkedunk a szamitogéppel

A szamitogép helyes hasznalatanak elsajatita-
saban egy érdekes bemutato lesz a segitségedre.
A bemutatd kovetkez6 diakockajara a legna-

gyobb szamitogépes billentyl, a Szokoz letité-

sével 1éphetsz.

NEM ERHETSZ A KEPERNYOHOZ
A KEZEDDEL! MUTATOPALCAD HASZNALD!

ERRE A CELRA A




[ Kérdések és feladatok I
s
U

1. Figyelmesen nézd meg a képeket! Magyarazd meg, mi tor-

tént Zellel és miért!




2. Nézd meg a képet! Helyesen hasznalja-e
Zell a szamitdégépet? Valaszodat magya-
razd meg!

3. Miért van szlkséglnk szamitogépekre?

4. Uj gyerek jott az osztalyba, aki még soha
nem volt szamitégépteremben. Ezért nem
is ismerheti a teremhasznalat rendjét.
Segits neki, magyarazd el ezeket a
szabalyokat!

5. Mondd el, mihez vezethet, ha nem tartjuk be a szamitogépterem-
ben érvényes szabalyokat!

Kivancsiaknak

Az abran lathato rejtjelkulcs segitségével olvasd el az alabbi
mondatot!
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MIRE KEPES A SZAMITOGEP?

Zell egy kiilonleges kékszemd kisfia, aki az aranysarga
napsugarak bolygolyarol érkezett a Foldre, és itt el0szor
Pannival talalkozott. Panni beszélt Zellnek a szamitogé-
pekrol és a kisfiut ez nagyon érdekelte.

— Milyen j6 — mondta Panni —, hogy ilyen csodalatos 4j ba-
ratom lett. En mindent elmondok neked a szamitogépekral,
amit csak tudok, te pedig mesélsz nekem a bolygotokrol.




Hogy megmutathassak Zellnek, hogyan hasznaljak a
Foldon a szamitogépeket, Panni, Bolcsecske és Zell kiran-
dulni indultak.

A baratok a legkozelebbi lizletben csokit vasaroltak. Az
uzletben a pénztar mellett volt egy szamitdégép. Panni el-
mondta, hogy egy kiilonleges késziilék leolvassa az aru kod-
jat és egy szamitogépbe tovabbitja azt. Ez a szamitogép a
kod alapjan meghatarozza a vasarolt aru arat és kiszamit-
ja, mennyit kell fizetniink a vasarlasért.

Bolcsecske egy filmsttudioba vezette a tarsasagot. Itt meg-
tudtak, mi moédon segit a szamitogép a filmek és rajzfilmek
készitésében. A szamitogép segitségével kiilonleges hataso-




kat, zenét, képeket és sok minden
mast hoznak létre.

A stidié munkatarsai a szamito-
gép segitségével tervezték meg a sze-
replok ruhait, hajviseletét. Zellnek
leginkabb ez tetszett. Rogton
meg 1s probalt Gj ruhat tervezni
maganak.

A studié szomszédsagaban vas-
uti és repuldjegyeket lehetett vasarolni. Itt szamitogépen
tartjak nyilvan az egyes jaratok adatait, segitségiikkel meg
lehet tervezni az utazas utvonalat.

— A mi bolygénkon nagyon sok szamitégép van halézat-
ba kotve —, mondta Panni Zellnek. Ily médon az emberek
olyan informaciékhoz juthatnak, amelyek mas szamitogé-
peken vannak tarolva. Ha példaul vonatjegyet szeretnél
venni, mar nem sziikséges elmenni a vasutallomasra, mint
régebben. Ezt az otthoni szamitégép segitségével is megte-
heted, ha hasznalod a szamitogépes halozatot.

A legnagyobb halézatot, amelyikhez nagyon sok szamito-
gép csatlakozik a Fold legtavolabbi sarkaibdl, internetnek
nevezik.

Panni édesapja egy tervezoiroda-
ban dolgozik. A gyerekek meglato-
gattak a munkahelyén és megtud-
tak, hogy a mérnokok a szamitogép
segitségével sok bonyolult szami-
tast végeznek el, 6sszetett feladatot

oldanak meg.
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— A mérnokok 1j épileteket, hidakat terveznek a szami-
togép segitségével — magyarazta Panni édesapja —, de repii-
16gépeket, rakétakat és mas bonyolult gépeket is.

Késobb a gyerekek Panni iskoldjaba is ellatogattak. Zell
megkérdezte, hogy sok szamitoégép van-e itt?

— Elég sok — valaszolta Panni. — El6szor 1s, van szami-
togépe az igazgatonak. Ebben vannak tarolva a gyerekek
adatai, a jegyek, a sziil6k adatai. Ugyanitt tarolédnak a ta-
narok adatai is. Ezzel a szamitogéppel késziil az érarend, a
kiilonbozo6 szakkorok miikodése. Az iskola munkajat is ezen
a szamitogépen tervezik.

A szaktantermek szamitégépeit hasznaljak a tanarok az
orak elokészitése és levezetése soran. Az énekoérakon ismert
eladokat hallgathatunk, a rajzéorakon muzeumokat lato-




gathatunk, a természetrajz-6rakon a vilag nevezetes helye-
ire latogathatunk el, érdekes torténeteket hallgathatunk
meg ezekrol.

— Nézzink be a konyvtarba is — ajanlotta Panni. — Ott is
van szamitogép. Ebben tarolédnak a konyvek adatai, hogy
melyiket hol talaljuk, melyiket kolecsonozték ki a konyvtar-
bol, és mikor kell ezeket visszavinni. Segitségével konnyen
megtalalhatjuk a sziikséges konyveket.

— Az iskola Osszes szamitogépe halézatba van kotve —,
dicsekedett Panni. — Az G6sszes szamitogéprol elérhetd az
internet. A tanarok és a diakok a szilikséges informacio-
kat mas szamitogépeken is kereshetik, nemcsak az iskolai
szamitogépeken.

e




Ismerkedunk a szamitogéppel

Szeretnénk meghivni egy érdekes szamitogé-
pes utazasra.

Olyan helyeket latogatunk meg, ahol szamito-
gépeket hasznalnak.

A diakockakat most is a Sz6ko6z billenty( letitésével valt-
hatod. Hasznalhatod a nyilakat is :

— — kovetkezo dia;

<«— —el6z6 dia.

Kérdések és feladatok

1. Vasarolhatunk-e jatékot anélkul, hogy elmennénk otthonrdl?
2. Valaszd szét a szavakat, és olvasd el!

Aszamitogépsokkulonbozészakemberneksegitamunkajaban.

3. Kérdezd meg a szuleidet, hasznalnak-e a munkajukban
szamitogépeket!

15
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4. Nézd meg a képeket és talald ki, hogyan hasznaljak az ott
lathatd szakemberek a szamitdgépeket munkajuk soran!

Kivancsiaknak

KoOsd 6ssze a betliket a helyes sorrendben!
A legnagyobb hal6zat segitségével a Fold legtavolabbi sar-
kaiban talalhaté szamitdégépeket is 0ssze lehet kotni.
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.'
A SZAMITOGEPEK
SOKFELEK LEHETNEK

Panni azt a hazi feladatot kapta, hogy roviden mutassa be,
milyenek lehetnek a szamitogépek. El is ment a konyvtarba
és sok konyvet megnézett. Késébb az interneten is utanané-
zett a témanak. Nagyon sok érdekeset talalt, ezért megkérte
baratait, segitsenek neki kivalasztani a legfontosabbakat.

— Mindenképpen beszélned kell a személyi szamitogé-
pekrol — tanacsolta Bolcsecske —, hisz azokbdl van a leg-
tobb. Ezeket azért nevezik személyi szamitégépeknek, mert
egyszerre egy ember (személy) kezeli 6ket.

— Az iskolaban, a konyvtarban, a filmstudiéban és az tiz-
letben munkaallomasokat lattunk. Ezeket huzamosabb
1deig egy helyen hasznaljak — folytatta Bolcsecske.

— Biztosan hallottatok mar a notebookrdl és a netbook-
rol —vette at a szot Panni. — Ezek hordozhat6 szamitogé-
pek, kicsik és konnytliek, alkalma-
sak arra, hogy magunkkal vigylik
utazaskor, vagy a nagymamahoz
sziinidoére.

Most mar kiilonleges netbookok
1s vannak, amelyeket a tanarok és
a tanulok orakon és éran kivili fog-

17
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lalkozasokon hasznalnak. Ezek igen hasznosak. A szami-
togéppel az ora észrevétlenil telik. Segitségiikkel sokféle
feladatot oldhatunk meg matematikabdl és nyelvtanbol,
konnyen ellendrizhetjik tudasun-
kat az egyes tantargyakbodl. Az
elektronikus konyvek olvasasara
1s alkalmasak. Emellett rajzva-
szonként is hasznalhatjuk. Az in-
ternetes keresést meg el sem le-
hetne képzelni nélkilik.

— A batyamnak zsebszamito-
gépe van. Ez olyan kis szamito-

Zsebszamitoégép

gép — folytatta Panni —, amelyik

e
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elfér a zsebében és nincs billentytlizete. Az adatokat érin-

toképernydvel kell bevinni, amit az ujjunkkal, vagy egy
kilonleges palcikaval — stilustollal — vezérliink. Ebbe a
szamitogépbe — mint egy naploba — beirhatjuk a hazi fel-
adatot, anya megbizasait. De szamolni is lehet vele, vagy
elektronikus konyveket olvasni, zenét hallgatni, filmet
nézni.

— Tegnap a tv-ben valamit mutattak a beépitett szami-
togépekrol — szol Zell. — Ezeket az orakban, mobiltelefo-

B 19
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Beépitett szamitdgépes eszkdzok

nokban talaljuk. De még azokban a ruhakban is megtalal-
hatjuk, amelyet az emberek az orvosi vizsgalaton viselnek.

— Az én lakasomban is van ilyen csodamasina — jegyezte
meg Bolcsecske. — A mobiltelefonom segitségével megiizen-
hetem neki, mit kell elvégeznie addig, amig haza nem érek.
Példaul bekapcsolni a vilagitast, a televiziot, a mikrohulla-
mu sitot.

@
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— Ez mar valami, valésagos intelligens lakas — kialtott fel

Zell és Panni.

Kérdések és feladatok I

. Nevezd meg a szamitogépeket méretik szerint névekvd

sorrendben!
4 N\
Munkaallomas ZsebSZéml'tc')gép
Notebook B,e e?'j[et,t
szamitogeép
Netbook
N %
= 21
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2. Mondd el, milyen szamitogépeket hasznalnak szuleid és
barataid!

3. Segits kitalalni, milyen sziletésnapi ajandékot szeretne
Bdlcsecske!

P N P N P N
E |- X[ o] [B | D
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4. Rajzold le, milyennek képzeled a jovo szamitdgépét!

% Kivancsiaknak

1. Milyen szam illik a kérddjel helyére?

FEKETE + TEHEN = 11
FEHER + EGER = ?

2. Ocsinek harom tiveggolydja van: egy z6ld, egy piros és egy
kék. Az els6 nem zold, a masodik nem kék és a harmadik
nem piros. Milyen szinliek az egyes golyok?

.
22 o
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2. fijext_

A szamitogeép
fobb részei.
A szamitogép-hasznalat
alapjai




MIBOL ALL A
SZAMITOGEP?

Masnap Zell és Bolcsecske meglatogattak Pannit az isko-
laban. Ott megengedték nekik, hogy bennmaradhassanak
az informatikadran. A tanarné elmagyarazta, mibdl all egy
szamitogép.

— Nézzétek meg a szamitdégépeteket — mondta a tanar-
no. — El6ttetek all a monitor, ami nagyon hasonlit a tv-re.
Ezen lathatjuk azokat az informacidékat, amelyekkel a sza-
mitogép dolgozik.

O Xy T = GY s
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A monitor mellett talaljuk a Gorgé
rendszeregységet. Ez a szamito-
gép legfontosabb része.

A monitor el6tt lathatjuk a bil-
lentytlizetet és az egeret. A bil-
lentylizet gombjaira kattintva in-
formaciot kozlink a szamitogéppel.
Ugyanerre szolgal az egér is.

A nyomtaté segitségével szo-
veget, képeket, fényképeket nyomtathatunk. A szkenner
segitségével képeket, fényképeket vihetiink be a szamito-
gépbe. A modem segitségével informaciokat kiildhetiink az
egyik szamitogéprol a masikra.

A billenty{izet, az egér és a szkenner beviteli eszk6zok,
a monitor és a nyomtatd pedig kiviteli eszkozok. A mo-
dem beviteli és kiviteli eszkoz egyszerre.

Ezek az eszk6zok a rendszeregységhez csatlakoznak — fe-
jezte be magyarazatat a tanarnd.

— Nekem nemrég egy notebookot ajandékoztak — mondta
Bolcsecske. — Van ennek rendszeregysége? Miért nincs hoz-
za egér?

— Rendszeregysége minden szamitégépnek van — magya-
razta a tanarn6. — A notebookban egér helyett érintopad
(touchpad e¢jisd: tacsped) van, de csatlakoztathatunk hoz-
za egeret 1is.

Jobb
egergo

egergomb

Monitor Rendszeregység

Billentylizet ~Erintopad

25



Ismerkedunk a szamitégéppel

Ma az egér hasznalataval ismerkediink meg.

Helyezd a kezed az egérre, ahogy az abran la-
tod. Ha mozgatod az egeret, a képernyén mozog
egy nyil: az egérmutato.

s A monitorodon egy liget képét latod. Meg
kell locsolnod a viragokat. Vizet a folyobol
merithetsz.

Vidd az egérmutatot a locsoléceso bal olda-
I végéhez, majd huzd at a jobb végéhez. Ha
j6l csinaltad, a cs6bdl folyni fog a viz.

Kérdések és feladatok

Nevezd meg a szamitogép részeit!
Milyen beviteli eszkdzoket ismersz?
Milyen kiviteli eszk6zoket ismersz?
Mire szolgalnak a beviteli eszk6z6k?
Mire szolgalnak a kiviteli eszk6z0ok?

il

1.
2.
3.
4.
5.

Sy T = G¥ s



6. Melyik az az eszkdz, amelyik beviteli és egyben Kkiviteli esz-
koz is?
7. Kosd Ossze az eszkdzok képét a nevével!

A Billentylzet

B Egér

C Nyomtatd

D Szkenner

E Monitor

F Rendszeregység
— 27
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Kivancsiaknak

1. Akétrajz 10 apro részletben kulonbozik egymastol. Keresd
meg ezeket!

2. Fejtsd meg a képrejtvényt!

29 29

Utmutatas: muwa + wada = ???? Az ukran szavak alahu-
zott részeit kell 6sszeolvasni.

Bizonyara rajottetek, hogy annyi betlt hagyunk el a szavak
elejérdl vagy végérél, ahany vesszét abrazol a kép.

3. Fogjegy papirlapot, és rajzolj ra egy téglalapot! Képzeld azt,
hogy ez a szamitégép monitora. Rajzolj egy viragot, majd
fesd kil

~ 09
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MEG EGYSZER A
SZAMITOGEP RESZEIROL

— Ma folytatjuk ismerkedésiinket a szamitégéppel —
mondta a tanarn6é. — Mar megismerkedtiink a beviteli és
kiviteli eszkozokkel.

— Hol tarolédik a szamitogépben a bevitt informaci6? —
kérdezte Panni.
memoriaban tarolédik minden olyan informacié, amivel
a szamitogép dolgozik. A memoriat a rendszeregységben
talaljuk.

A rendszeregységben talaljuk még a szamitogép egyik
legfontosabb részét, a processzort. A processzor vezérli a
szamitogép részeinek munkajat és szamitasokat végez.

Az informacié hosszu tavu tarolasat lemezeken, flash
memoriakban és egyéb hordozok segitségével oldjak meg.

Lemezek

Flash memoria

29



Ismerkedunk a szamitégéppel

Ma ismét az egér hasznalatat fogjuk gyakorol-
ni. Ki kell majd valasztanod a képerny6én megje-
lend kék korocskéket.

A korocskét ugy valaszthatod ki, hogy ra-
viszed az egérmutatdt, majd kattintasz (gyorsan lenyomod
és elengeded) az egér bal gombjaval.

Kérdések és feladatok I

@-

A szamitogép mely részeit talaljuk a rendszeregysegben?
Mi a processzor rendeltetése?

Mire szolgal a memoria?

Miért van szukség a lemezekre és a flash memoriara?
Kosd dssze a szamitdgép részeinek nevét és rendeltetését!

ok owbh =
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Tarolja azokat az informaciokat,

1 Processzor A e
amelyeket a szamitogép feldolgoz.

5 Memaria 5 Megijeleniti gzt’a'z |[1forma0|ot,

amelyet a szamitogép feldolgoz.
3 Monitor C Informacio-bevitelre szolgal.
4 Billenty(izet D Vezérli a szamlto’g’ep részeinek

munkajat.

Kivancsiaknak

1. Talald meg a 10 apré kildnbséget a két kép kozott!

]

2. Fejtsd meg a képrejtvényt!
Utmutatas: napk + M4 + Tb =
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SZAMITOGEPET

A szamitogépet a kovetkezoképpen kapcsold be:
® keresd meg a monitor kapcsologombjat és

nyomd meg;

® keresd meg a rendszeregység kapcsologomb-
jat és nyomd meg.

g

"

Monitor Rendszeregység

A szamitogép mikodni kezd, mintha életre kelt volna. A
monitoron kiilonféle feliratok jelennek meg. A szamitogép
felkészil a munkara. Ezt gy is mondjak, hogy a szamito-
gép betolt.

Minden gyerek tudja, hogy az asztalok sokfélék lehetnek.
Van példaul ebédldasztal. A kavézoasztal mellett jot lehet

Q} 39 Ao@
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pihenni a fotelban. Aztan van olyan asztal, amelyiken a
hazi feladatot irjuk, rajzolunk, dolgozunk. Az ilyen asztalt
munkaasztalnak nevezziik.

A szamitogépnek is van munkaasztala. Ha a képernyon
megjelenik a munkaasztal, akkor a szamitégép mar mun-
kara kész.
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Munkaasztal

A munkaasztalon kis képeket — piktogramokat vagy
ikonokat — lathatunk. Minden piktogram alatt ott talaljuk
a nevét.

Ha az egérmutatét egy piktogram felé vissziik, és gyorsan
kettot kattintunk az egér bal gombjaval, a szamitégép azon-
nal reagal. Elindul az a program, amelyiknek a piktogram-
jara kattintottunk.
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Ismerkedunk a szamitégéppel

Ma megtanuljuk a programok inditasat, és
gyakoroljuk a dupla kattintast.

Keresd meg a képernyén a & jelet. Huizd az
egérmutatot erre a jelre, és kattints duplan az
egér bal gombjaval.

Elindul a GCompris program.
Valaszd ki sorjaban a kovetkez6 gombokat:

Emlékeztets: a gombot ugy valasztjuk ki, hogy ravisz-
sziuk az egérmutatot, majd duplan kattintunk az egér bal
gombjaval.

A szép, madarakat és mas allatokat abrazol6 képeket nem
latod jol, mert zavarnak az el6tte elhelyezkedd papirlapok.
Ha az egérmutatot a lapokra viszed és duplan kattintasz az
egér bal gombjaval, akkor a lap eltlinik a kép eldl.

A [O] gombra kattintva 1épj ki a programbol.
-




i

Kérdések és feladatok

Hogy kapcsoljuk be a szamitdégépet?

Mikor jelenik meg a képernyén a munkaasztal?

Mit lathatunk a munkaasztalon?

Mit kell tenni ahhoz, ha el szeretnénk inditani egy programot?

Kivancsiaknak

. Avonalak mentén haladva rakj ki minél tobb szo6t. A kirakast

barmelyik betlinél elkezdheted!

S CA) K 0

Vo

Melyik kulcs illik a zarba?

3. Fejtsd meg a képrejtvényt!
Utmutatas: npo + coHue + COopoK =

29

35



noPTAn A TER, T aene

5

ABLAKOK

>

Amikor elinditunk egy programot, a szamitogép képer-
ny0jén megnyilik egy ablak, amelyben a program fut.
Minden programhoz sajat ablak tartozik.

Az ablak lehet kicsi, nagy, de az egész képernyot is
elfoglalhat;ja.
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A szamitogép egyidejlileg tobb programot is futtathat.
Mikozben rajzolsz a képernyon, zenét is hallgathatsz. Ezért
a képernyon tobb nyitott ablak is lehet.
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Minden ablaknak van cimsora, amelyet az ablak tetején
talalunk. A cimsorban lathatjuk az ablak nevét.

A cimsor jobb szélén harom vezérl6gombot talalunk.

A B gombra kattintva az ablakot a képerny§ aljan lat-
hato talcara helyezhetjik, vagyis az ablakot ikonallapotira
csukja 0ssze. Ha a talcagombra kattintunk, az ablak Gjra
eredetl méretét veszi fel.

A B gombra kattintva bezarhatjuk az ablakot. Ekkor a
program futasa is megszakad.

A kozéps6 gomb kétféle lehet:

= — az ablakot teljes képerny6 méretiivé valtoztatja;

— a teljes méretl ablakot el6z6 méretlivé valtoztatja.

Ha az 6sszes ablakot bezarjuk, a képernyon Gjra a mun-
kaasztalt lathatjuk.

Ismerkedunk a szamitogéppel

1. Keresd meg a munkaasztalon a tanarod al-
tal megnevezett két program piktogramjat!
Inditsd el ezeket a programokat!

2. Figyeld meg a megnyitott ablakokat! Ha az
els6 ablak nem foglalja el a teljes képernyo6t, tedd teljes
méretivé! Trd be a fiizetedbe a program nevét!

3. Allitsd vissza az ablak eredeti méretét!

. Zard be az ablakot!

5. Ismételd el az el6z6 miveleteket a masodik ablakkal is!

—

@ Kérdések és feladatok

1. Mondd el az ablakot vezérl6 gombok rendeltetését!
2. Rajzold le a flizetedbe az ablakot a cimsorral és a vezérl6-
gombokkal! Adj nevet az ablaknak!
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Kivancsiaknak

1. Anégyzet alaku viragagyas korul helyezd el a 12 kdvet ugy,
hogy mindegyik oldalara egyenl6 szamu ké keruljon!

2. Milyen rend szerint toltottuk ki a tablazatot? Milyen képek
keriljenek a kérddjelek helyére?
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3anepme Hus pofiny Windows

© 19852001
Keparpayes Maispevodr

Sy airo iR evxonaTH?

‘ MepezagaHTaxenHa

o

T HOGYAN KELL HELYESEN
KIKAPCSOLNI A SZAMITOGEPET?

Miel6tt kikapcesolnad a szamitogépet, zard be az Osszes
ablakot. Mar tudod, hogyan kell ezt csinalni.

A szamitogép kikapcesolasa céljabdl soha ne nyomd meg a
rendszeregység kapcsolojat!

Keresd meg a képernyé bal als6 sarkaban a Start gom-
bot, és kattints ra (huzd ra az egérmutatot, és kattints a
bal gombbal). Megnyilik a Start menii. Nem hasonlit az
éttermi meniiho6z, bar ugyanigy valogathatunk, csak nem a
finom ételekbdl és italokbdl, hanem példaul rajzokbdl, szo-
vegekbol, zenékbol, videofilmekbdl, jatékokbdl stb.

Kattints a Kikapecsolas gombra.

IHTepHeT ) Mol AOKYMEHTH
Internet Explorer

b Mol 0CTaHHI JOKYMEHTH »

| ‘.—; EnexTpoHHa nowTta

Microsoft Office Outlook ﬁ Nk saame i
N :
g. Teacher ) Mosn mysuxa
MpovrpoisaTent Windows 3’ AR e
Media

@ MEﬂE)‘(HE OTOYEeHHA

_:3 ‘Windows Messenger
Bﬂ MaHens KepysaHHA

L’ HE | microsoft Office Word 2007 @ Br6ip nporpan 3a
3aMOBYYBaHHAM

‘@ 3HakoMcTEO ¢ Windows XP - MPHHTEPH F dhakcn

3| MaicTep nepeHeceHHA 9) AoBiaKka Ta niaTpHMKa
darinie i napameTpie =
/') SHakTH
VYci nporpamu D 5 BHKOHATH. ..

3asepwenHA ceancy | (L) | 3aBepwenta pofioTh
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3ape pwe HHA po6oTH Windows

S IW

@ 1985-2001 .' .. Profes:
Kepnopatyss Mabpocodr .

@ Ay AikO NI BMKOHATH?

MepesaBaHTameHHA v

3aBEpLUeHHA ceaHcy administrator

MepesaBaHTaxeHHA
MNepexia A0 pexHMY OYIKYBaHHA

| ok || cracyearn | [ aceiaka

A szamitégép leallitasa

Megnyilik a Szamitégép leallitasa ablak. Ebben az ab-
lakban kattints a Kikapcsolas gombra.

Vard meg, amig a szamitogép leall, és kapcsold ki a
monitort.

Ismerkedunk a szamitogéppel

Keresd meg a munkaasztalon a &8 piktog-
ramot. Huzd felé az egérmutatot, és kattints
kétszer. Elindul a GCompris program. Kattints
egymas utan az alabbi gombokra:

) As
ol —> @ —>

Egy csodalatos orat latsz.

Ezen az 6ran be kell allitani azt az 1d6t, amelyet a bal
also sarokban lathatsz. Huzd az 6ramutatokat a megfelel
helyzetbe.

A rovidebb, kék szinl mutaté az 6rakat mutatja. A piros,
hosszabb mutatét percmutaténak nevezzik. Ez mutatja
tehat a perceket.
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BCTaHOBITb FOANHHUK Ha:

El6bb az érat kell beallitani. E célbol:

1. Hazd a mutatéra az egérmutatot!

2. Nyomd le a bal egérgombot, és tartsd lenyomva!

3. Huzd a mutatét a megfelel6 helyzetbe!

4. Engedd el a bal egérgombot!

Hasonloképpen allitsd be az 6ra percmutatdjat a megfe-
lelS helyzetbe.

A gombra kattintva allitsd le a programot.

A munka befejezése utan, a tanar itmutatasainak megfe-
lelGen, allitsd le a szamitogépet.

@ Kérdések és feladatok

1. Mit kell tenni a szamitégép kikapcsolasa el6tt?
2. Mondd el, hogyan kell helyesen kikapcsolni a szamitogépet!
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3. Kosd dssze a piktogramokat és azok neveit!

Lomtar

<

-

B Képszerkeszto

3 @ c Sajatgép

8

T
Y
L]
I

4 . D Dokumentumok
Tux Paint:

Kivancsiaknak

1. Fejtsd meg a képrejtvényt!

2. Talald ki az ismeretlen szamot!

A b B+l
1 2 ?
3. Folytasd a szamsort!
2:4:7;9;12; ... .
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ISMERKEDJUNK
MEG A BILLENTYUZETTEL

— En nem tudom haszndlni a billentytlizetet — ismerte be
szégyenlosen Zell.

— Tudok neked segiteni! — kialtott fel Bolcsecske. — Mar
tudod iranyitani a szamitogépet az egérrel. A billentytizet
1gen fontos része a szamitégépnek. Tudod, hogy adatokat
vihetiink be a segitségével.

Nézd meg alaposan a billentylzetet. Kiillonféle alaku és
feliratu billentylket lathatsz rajta.

A billentytzet fels6 soraban szamjegyet lathatsz. Alattuk
harom sorban betlket talalunk. Egy billentyln két bet is
eléfordulhat, példaul magyar és ukran. Ha ukran bettikkel
akarsz irni, at kell kapcsolni a billentytzetet.

EE o [# Ne 9 =R 20F e T P N
BN EEOM) =G0
Q. w |[E R |[T N U | o [P { P P

e (4)(s)(e]
(o J(a) (][ () (=) (B (=] 0
Billentylzet
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Emlékezz vissza azokra a billentylkre, amelyeket mar
hasznaltal. Ezek a Szokoz billentyl és a nyilak. Ezek se-
gitségével valtottad a diakockakat.

A Szo6koz billenty(it sokat hasznaljuk szévegek beirasa
soran. Amint a nevébdl is kovetkezik, segitségével sz6k6zo-
ket helyeziink el a szavak kozé.

Ismerkedunk a szamitégéppel
P / Ma elkezdjik a billentylizet hasznalatat.
| f,'é Ebben a RapidTyping gépirast oktatd program
r—/  lesz segitségiinkre.
Inditsd el a RapidTyping programot!

1. Keresd meg a képernyon a o parancsikont!
2. Huzd az egérmutatoét az ikon felé, és kattints duplan a

bal gombbal!
Megnyilik a program ablaka.

Leftindex fnger - a | ®

Figyeld, milyen betlk jelennek meg, majd tisd le a megfe-
lel6 billentyfit.

Képzeletben oszd fel a billentylizetet két részre (bal és
jobb), majd igyekezz a bal oldali billentylket a bal, a jobb
oldali billentytiket a jobb kezeddel letitni!

/’*‘@;@
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Kérdések és feladatok

1. Mire szolgal a billentylzet?
2. Hol talaljuk a billentylizeten a szamjegyeket?
3. Hol taldljuk a betliket?

4. Hogyan lehet ukran szoveget irni a billentylizeten?

Kivancsiaknak

1. A rajzon valami felesleges. Keresd meg! (Tobbféle megol-

das lehetséges!)

v

v

*

*

45

*



2. Szamozd meg az ukran népmese jeleneteit a torténet
sorrendjében!

3. Milyen helyzetben kell hogy legyenek a betlk a kérd6jelek
helyén?

A>VY ?
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< ISMERKEDUNK A

BILLENTYUZETTEL

Bolcsecske és Zell folytatta a billentylizet tanulmanyo-
zasat.

— Ma megtanuljuk a nagybetik beirasat — magyaraz-
ta Bolcsecske. — Ebben a varazslatos Shift billenty( lesz
segitségiinkre.

Ha tehat nagybetiit szeretnénk beirni:

1. Nyomjuk le a Shift billentyfit és tartsuk lenyomval!

2. Nyomjuk le, majd eressziik el a megfelel6 bettt!

3. Engedjik el a Shift billentyft!

HUODN0000000000C
L) () (] =B

Ha a lenyomott Shift billentyd mellett egy szamot nyo-
munk meg, akkor a képernydn egy elvalasztojel vagy egyéb
kiilonleges karakter jelenik meg.

Ha példaul a Shift mellett az 1-est titjiik le, akkor egy fel-
kialtojelet kapunk. A Shift és a 7-es letitése egy kérdojelet?
eredményez.

" Magyar bet(ikiosztds esetén (=) egyenl8ségjel.
47
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Nézd meg alaposan a szambillentylket, és probald meg-
jegyezni, milyen jeleket latsz még azokon.

Figyeld meg, hogy a billentylizeten két Shift billentytit
talalsz, egyet a bal, egyet pedig a jobb oldalan. Barmelyiket
hasznalhatod. Ez azért van igy, hogy barmelyik keziinkkel
gyorsan elérhessik.

Eléfordul, hogy valamit csupa nagybetilivel kell leirni.
Példaul egy szoveg cimét irhatjuk igy. Ekkor nyomjuk le a
Caps Lock billentytit, és minden betd nagybetl lesz. Ha
1jbdl lenyomjuk a Caps Lock billentyt(it, megint kisbet{ik-
kel irhatunk.

Ismerkedunk a szamitogéppel

Folytatjuk a billentytlizet hasznalatanak gya-
korlasat. Inditsd el a RapidTyping programot.

A mai napon a betlik gyorsabban fognak meg-
jelenni és lesznek kozottiik nagybetik 1is.

1} Left index finger - A | Right little finger - Shift L)




Ne felejtsd el a nagybet( beirasa el6tt lenyomni a Shift

billentyfit.
A betilk beirasakor probald hasznalni mind a két kezedet.

@ Kérdések és feladatok

1. A képen lathatd eszkozok kozul valaszd ki a beviteli
eszkdzoket!

2. Hogyan irhatunk a billentylizeten nagybetiiket?
3. Hogyan irhatunk be egy elvalasztojelet?
4. Mire szolgal a Shift billenty(G?

% Kivancsiaknak

Van 5 nyulunk és 3 ketrecink. Hanyféleképpen helyezhetjik
el a nyulakat a ketrecekben, hogy egyetlen ketrec se marad-
jon uresen?
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~ FOLYTATJUK A
BILLENTYUZET MEGISMERESET

Ma az Enter és az Esc billentytvel ismerkediink meg. Az
alabbi képen ezek vannak bekeretezve.

S5 0 | O 6 [ O | | D €
E]I\
E3 |0 ED = D

Az Enter egy nagyon fontos billentyl. Utasitas-lezaré
vagy utasitas érvényesitésére szolgaldo billentylinek 1is
nevezik.

Ha a szamitogép a jovahagyasodat kéri egy miivelethez,
ezt a billenty(it hasznald.

Az Enter a billentytizet jobb oldalan, a Shift billentyd
felett talalhato.

Az Esc billenty(it a billentylizet bal fels6 sarkaban ta-
lalod. Akkor van sziikségiink ra, ha meg akarjuk szakita-
ni egy utasitasunk végrehajtasat, ha a szamitogép mar el-
kezdte azt.
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Ismerkedunk a szamitégéppel

Ezuttal a szambillentytiket fogjuk hasznalni.
Inditsd el a RapidTyping programot.

Figyeld a képernydén megjelené szamokat, és
nyomd le a megfeleld billentytket! Ne felejtsd
el, hogy két kézzel probalunk gépelni!

i

Kérdések és feladatok

E 1. Mire szolgal az Enter billenty(?

2. Mire hasznaljuk az Esc billenty(it?

Kivancsiaknak

1. Probalj szavakat 6sszeallitani a betlkbél!

P\_OZ M TX
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2. Taldlj ki rejtvényeket, amelyek megfejtése a billentylizet,
vagy a tanulé szo!
3. Keresd meg a két kép kozotti aprd kulonbségeket!

5. Sanyi és apukaja 6sszesen 40 évesek. Hany évesek lesznek
3 év mulva?

6. Egy kosarban haromféle gyimodlcs van. Kettd kivételével
mind 6szibarack. Kettd kivételével mind alma. Kettd kivételé-
vel mind koérte. Hany gyumolcs van a kosarban és milyenek?
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7. Irj az Ures korékbe szamokat ugy, hogy a mérlegek egyen-
sulyba keruljenek!

(2)
B, s
B— &
(2)

. 40}

8. A csomok kozul melyek kotédnek ki, ha meghuzzuk a kotelek
végeit?

@ ®
@

9. Egy almat 4 részre vagtak. Hany vagasra volt ehhez szliikség?
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MEG TOBBET A
BILLENTYUZETROL

Zell és Bolcsecske talalkoztak Pannival.

— Mit tudtok mar elvégezni a billentytzettel? — érdeklo-
dott Panni.

— Mar tudunk kis- és nagybetiket, szamokat és egyéb je-

leket irni, — valaszolta Zell.

— Sokat gyakoroltunk, mar gyorsan és hibatlanul irunk —
tette hozza Bolcsecske.

— Versenyezziink, ki tud tobb bet{it beirni 5 perc alatt
ugy, hogy kozben a legkevesebb hibat véti — ajanlotta Zell.

— Versenyezziink — egyezett bele Panni.

A verseny végére kiderilt, hogy Bolcsecske kezeli leg-
ugyesebben a billentytlizetet. 5 perc alatt 200 jelet irt le és
csak 3 hibat vétett. Te mennyit tudnal letitni?

Ismerkedunk a szamitogeppel

Ma bemutathatod, milyen j6l kezeled a
billentytzetet.

Inditsd el a RapidTyping programot.

Kis- és nagybetiket, szamokat és elvalaszto-
jeleket kell irnod. Légy figyelmes! Dolgozz gyorsan és bizto-

san! Hasznald mindkét kezedet!
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2. Milyen eszkozoket latsz a képen?
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1. Milyen szam kerul a kérdéjel helyére?

2. Fejtsd meg a rejtvényt!

3. Ki ér célba els6ként?




I fyezet

Kozlés,
informacio és
informacios
folyamatok




Bolcsecske az erdei iskolabdl jovet talalkozott Pannival,
aki édesapjaval és Zellel sétalt.

— Panni! Nagy ujsagot mondok! — kialltotta 6rommel
Bolcsecske, mikozben taskajat lobalva felfelé ugrandozott
a lépcson.

— Mi volna az? — érdeklodott Panni.

— Az erdénkben nyomozodiskola nyilt, és én beiratkoztam
— felelte Bolcsecske.

— Ez érdekes informacié —mondta Panni.

— In-for-ma-ci-6... . Gyakran hallom ezt a szét. De mit je-
lent? — kérdezte Zell.

— Azt jelenti hir, 4jsag — mondta Panni apja. — Epp most
szamolt be Bolcsecske a nyomozoiskolarol, és Panni azon-
nal azt mondta, hogy ez ,informacio”.




A hirek szélhatnak az idéjarasrol, kiilonféle események-
rol, természeti jelenségekrol (eso, ho, foldrengés, arviz), em-
berekrol, allatokrél vagy akar targyakrol is.

Kornyezetiinket figyelve, olvasva, hallgatva, beszélgetve
informacidéhoz jutunk. Az informacié lizenetek, kozlések
segitségével adhato at.

Amikor a bemondé a televizioban elmondja, milyen ese-
mények torténtek orszagunkban, varosunkban, kiilf6ldén a
nézok informaciéhoz jutnak. Amikor a tanar kozli a tanu-
l6kkal az allatkerti kirandulas id6pontjat, akkor ¢k infor-
macidhoz jutnak a kirandulasroél.

Az emberek, valamint az emberek és az allatok lizenetek
segitségével cserélnek informaciot.

Az iskolai csengd példaul az oéra kezdetét, illetve végét
jelzb izenet, amely a tanaroknak és a tanuléknak szoél, a ta-
nar magyarazata a szamitogép felépitésérol a masodik osz-




talynak sz6l6 tizenet. A Helyedre!
kutyanknak sz6l6 tizenet lehet.

— Az tizenet lehet szébeli vagy
irasbeli, de atadhatunk tlizene-
teket képek, egyezményes jelek
segitségével is — folytatta Panni
papaja. — A nagymama meséje, a
tanulé felelete az 6ran — szoébeli
uzenetek.

[rasbeli iizenet a tankonyv szovege, a beiras a naplédban,
a sziletésnapi meghivd, a mozi hirdetétablaja. A kozati tab-
lak, a h6mérd és mas miszerek allasa, a testbeszéd (a mi-
mika, a gesztus), a hangok szintén lizenetek.

Ugyanazt az informaciot kiilonb6zo6 iizenetek segit-
ségével adhatjuk at.

Mindenki tudja, hogy az utcan csak az arra kijel6lt helye-
ken kelhetink at. Ezt a gyalogatjaré tabla vagy az Gttestre
felfestett zebra jeloli.

Ugyanaz az iuizenet kiilonb6z6 embereknek mas-
mas informaciot vihet.

— Az hogy lehet? — kérdezte Panni.

— Mondok néhany példat — mondta apa. — Kinek mi a ked-
venc évszaka?

— Nekem a nyar — felelte Panna.

— Nekem pedig az 6sz — mondta Bolcsecske.

— En a tavaszt szeretem — jelentette ki Zell.

—Nalatjatok —osszegezte Pannipapaja—, a Bekoszontott
a kedvenc évszakom lizenet egyes embereknek a tavaszt,
mig masoknak az Gszt vagy a telet jelenti. A Gyonyoru ido6
van lzenet jelenthet egy meleg nyari vagy egy hideg téli
napot.
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Ismerkedunk a szamitégéppel

Inditsd el a GCompris programot.
Kattints az alabbi gombokra:

Egy varazsrajzot kell elkészitened.

Figyeld meg alaposan a szamitogép képernyojét.

A rajzot ugy készitheted el, ha 6sszekotod a koroket a sza-
mok névekvd sorrendje szerint. Ehhez ra kell htizni az egér-
mutatot a megfeleld szamra, majd kétszer kattintani a bal
oldali gombbal.

Ha mindent j6l csinaltal, a végére elkésziil a rajz.

Ismerd fel, mit abrazol a rajz, majd 1épj tovabb. Ezt a jobb
als6 sarokban lathaté gombra kattintva teheted meg.




@ Kérdések és feladatok

1. Milyen informaciohoz jutottal a mai 6ran? Milyen modon?
2. Milyen hasznos informaciohoz juthatunk a kdvetkezd
uzenetbdl?

Ma Kijevben +7 °C lesz borult idovel,
idonként esovel.

3. Mondj példakat az informaciora!
4. Panni egy igen fontos informaciot szeretne atadni Zellnek,
de az Uzenet egy része sajnos elveszett. Segits kiegésziteni!

A szoveg ...bdl all.

Minden mondat a szOvegben ... .

A szOvegnek a ...részei vannak: bevezetés, ..., ....
A szOveghez tartozhat ... .

5. Elértél egy gyalogatjarohoz. Nézd meg alaposan a kozleke-
dési lampat! Milyen informaciot k6zol a lampa a gyalogos-
sal? Késd 0ssze a lampa jeleit a tevékenységekkel!

1 A Allj!
2 B Készulj az atkelésre!
3 C Menj at az utcan!
6. irj révid (izenetet egy iskolai eseményrél!
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ESHOGYAN FOGADJA BE AZ
EMBER AZ INFORMACIOT?

Bolcsecske és Zell mindig szivesen latogatnak Panniékhoz.
Ma éppen a kislany édesapjanak az informaciorol és kozlés-
rol sz0l6 beszamolodjat idézték fel, majd beszélték meg.

— Hogyan fogadja be az ember az tizeneteket? — kérdezte
Panni.

— Csukjatok be a szemeteket — kapcsolodott a beszél-
getésbe a nagyapa. — Mit lattok? Természetesen semmit.
Nyissatok ki a szemeteket. Milyen gyonyort vilagban élink!
Az ember a latasa segitségével lizeneteket kap a kornyezo
vilagbol.

Az orrotokkal nem csak leveg6t vesztek, de kiilonféle sza-
gokat is érzékeltek. Jol megkiilonboztetitek a friss kenyér
és a viragok illatat. Az ember az orraval is lizeneteket fogad
be, azaz érzékel.

A nyelviink érzékeli az étel és ital izét, ily mddon is tlize-
netekhez jutunk.

Ha a tenyereteket a fliletekre tapasztjatok, csend vesz
koril benneteket. A fliliink segitségével tizeneteket kapunk
kornyezetiink hangjairdl.

Ha lefeksziink a forr6 homokra, vagy bemegytlink a hideg
vizbe, boriink azonnal reagal. Ha anélkil vesziink keziink-
be egy targyat, hogy ranéznénk, meg tudjuk mondani, hogy
az puha-e vagy kemény, kerek-e vagy szogletes, esetleg va-
lamilyen mas alaki. Az ember tehat a bore segitségével is
befogadhatja az lizeneteket.
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— Tehat az ember érzékszervein keresztiil fogadja
be az lizenetet: a szemével, orraval, fiilével, nyelvé-
vel, borével — foglalta 6ssze Panni nagyapja.




Ismerkedunk a szamitogéppel

Inditsd el a GCompris programot.
Kattints sorban az alabbi gombokra:

Meg kell szamolnod a megfelel6 szind csillagokat.

A fels6 sorban 1év6 csillagok szama a kisebbitendével
egyezik meg.

Ha a varazssiivegre kattintasz, megnyilik a masodik sor,
a kivonandoé.

Szamold ki fejben a kiilonbséget, majd az egyenlGségjel
utan jelold a megfelel6 szamu csillagot!

e e e e e e A A A
[ i A A A A o o

A5 5 e A o o o
e e o e e A A A

[E==—=x]
—
ALAS

@ Kérdések és feladatok

1. Milyen érzékszerveid segitségével fogadod be a kdzlést, az
Uzenetet?

2. Hozz fel példakat arra, mily médon érzékelunk Gzeneteket
az egyes érzékszerveinkkel!
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3. Magyarazd meg, milyen informaciéval szolgalnak az egyes
képek az aktualis id6jarasrol!

4. Milyen érzéseket keltenek benned az alabbi targyak? Nevezd
meg ezeket az érzéseket!

Kivancsiaknak

1. Osszel Panni és Zell az erdébe kirandultak. Elkapraztatta
Oket az 6szi erd6 szépsége, nem tudtak szavakkal elmonda-
ni érzéseiket. Segits nekik ebben!

Az erd6ben 8sszel a fak ... . Alevelek ... szinliek, elblvoléen szépek.
Labunk alatt zizegett a ... levél. A fakon néha ... mékust lathattunk.
Az bsz ... vette az erdét.

2. Olvasd el az orszag és févarosanak nevét!

Aluliclatriatataly TaINTATATA
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FOLYAMATOKROL

— A mindennapi életiink szorosan kapcsolddik az infor-
macidhoz — kezdte el mondandéjat Bolesecske. — Az embe-
rekkel beszélgetve, a tanart hallgatva, a tv-t nézve, kony-
vet, Ujsagot olvasva folyamatosan kozleményeket kapunk,
fogadunk be.

Amikor a hazi feladatot beirjuk a napléba, beirunk egy
telefonszamot a telefonkonyvbe, beirunk valamit a jegyzet-
flizetiinkbe, megtanulunk egy szabalyt, vagy betoltiink egy
programot a szamitégép memorigjaba, akkor rogzitjuk,
megorizzik az informaciot.

Amikor egy verset megtanulunk, akkor azt hossza ideig
megolrizzik, taroljuk a memoériankban, ha sziikkség van ra,
képesek vagyunk azt évek mulva is el6hivni, elmondani.

A sziklarajzok, a himes tojasok, a himzések az infor-
macié rogzitésének, megorzésének legdsibb mobdszerei.




Ezeknek koszonhet6en tudhatjuk, hogyan éltek az emberek
a multban.

Nagyon fontos térténelmi esemény volt az irasbeliség
megjelenése. Az emberek agyagtablakra kezdték irni az
uzeneteket az 6kori Mezopotamiaban, papirusztekercsekre
Egyiptomban, pergamenre a kozépkori Eurdpaban, faké-
regre a Kijevi Ruszban. Kés6bb az tizeneteket papirra irtak.

Manapsag az informaciét konyvekben, szétarakban, lexi-
konokban, fényképeken, lemezeken, szamitéogépekben stb.
taroljak.

Amikor telefonalunk a baratainknak, meséliink az is-
merdseinknek, sms-t irunk, akkor tizenetet, kozleményt
kozvetitiink.

A legGsibb tizenetkozvetitési modszer a mimika, a gesztu-
sok és a hangjelzések voltak. Az 6sember ezek segitségével
adta tudtara a tarsainak, hol talalhatnak élelemre, merre
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menjenek vadaszni, honnan fenye-
get veszedelem.

Az emberek nagyon sokaig csak
az emlékezetilkben rogzitették az
uzeneteket és szoban adtak at mas-
nak azokat mesék, énekek, elbeszé-
lések formajaban.

Egy igen régi tizenetkiildési mod-
szer a gyorsfutar alkalmazasa.

Az Okori Gorogorszaghan fenn-
maradt annak a gyorsfutarnak a
torténete, aki 42 195 métert futott Athénig, hogy hirt vi-
gyen a Marathon csatatérrdl a perzsakon aratott diadalrol.
A gyorsfutar elmondta a hirt, aztan 6sszeesett és meghalt.
Ennek emlékére lett az olimpiakon a maratoni futas tavja
42 195 méter.

Az ukran kozakok jelzétiizeket gyujtottak az Orhe-
lyeiken, ily moédon tovabbitottak tizeneteket az ellenség
kozeledéséral.




A tengerészek egyebek mellett
fényforrasok jeleivel, hangjelzések-
kel vagy zaszldolengetéssel tovabbi-
tanak lizeneteket.

Az allatok szintén kiilldenek tize-
neteket. A felderit6 méhek mozga-
sukkal jelzik a kas tébbi méhének,
merre és mekkora tavolsagban ta-
lalhatnak nektart.

Amikor a hazi feladatot készitjik, eldontjiik, melyik szak-
kort szeretnénk latogatni, vagy ha egy utazast terveziink,
akkor is informaciékat hasznalunk.

Egy feladat megoldasa soran kézleményeket dolgozunk
fel. Elolvassuk a feladat feltételét, majd miiveletek bizo-
nyos sorrendjét hajtjuk végre, és felelink a feladatban fel-
tett kérdésekre. Ekkor 0j tizenethez, informaciohoz jutunk.

— Mi tehat megkapjuk, feldolgozzuk, tovabbitjuk, ta-
roljuk és felhasznaljuk a kozleményeket — foglalta 6ssze
Bolcsecske.

— Ugyes! — kialtott fel Panni. — Hat azt tudod-e, hogy a
kozlemény fogadasa, feldolgozasa, tovabbitasa, tarolasa és
felhasznalasa mind informacios folyamat?

— Nem. Mit jelent a folyamat sz6? — kérdezte Bolcsecske.

— Az egy olyan mivelet, amely bizonyos ideig tart — ma-
gyarazta a kislany.

— Ertem. A mi mai beszélgetésiink tehat egy folyamat?

— Az — bélintott Panni.

— Akkor én még tudok egy nem is olyan régen megtortént
folyamatrol — mondta Bolcsecske.

— Mi volna az? — kérdezte Panni.

— A billentylzet megismerésének folyamata — felelte
Bolcsecske. — Az informatikadéran kozleményt kaptam az
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egyes billenty(k szerepérol és hasznalatarol. Megjegyeztem
ezeket a kozleményeket, visszaemlékszem rajuk és felhasz-
nalom azokat, amikor a billentylizetet hasznalom. Tovabb
tudom adni ezeket a barataimnak, akkor 6k is megtanuljak
hasznalni a billentyUzetet.

Ismerkedink a szamitégéppel

Inditsd el a GCompris programot. Kattints
az alabbi gombokra:

B

Nyomd le az egér bal gombjat, majd annak felengedése
nélkil huzd at a kép részleteit az ablak bal oldalarél a jobb
oldalara, és tedd a megfelelS helyre.

Ha minden részlet a helyére kerult, aktivva valik az @
gomb. Kattints ra.




@ Kérdések és feladatok
1

. Milyen informacios folyamatokat ismerink?
2. Nevezz meg olyan targyakat, amelyekkel kdzleményt ta-
rolhatunk! Magyarazd meg, miért ezeket a targyakat

valasztottad!

3. Matematikadran a tanarné kihivta Pannit a tablahoz, hogy
szamitsa ki az oda felirt kifejezés értékét: (2 + 3) - 4.

Panni kiszamitotta a kifejezés értékét fejben, felirta a tablara, és el-
mondta a tanarnének. Mikdzben a helyére ment, a kovetkezd kérdéseket
tette fel maganak:

1) Hogyan jutott el hozzam a kozlemény a kiszamitando
kifejezésrél?

2) Hol tarolodott a kozlemény, amig kiszamitottam a kifejezés
érteket?

3) Mi tortént a kdzleménnyel, mikdzben szamoltam?

4) Hogyan ismerte meg a tanarn6 az eredményt?

Valaszold meg ezeket a kérdéseket!
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4. Emlékezz vissza a szorzasrol szolé informaciora, majd sza-
mitsd ki a kifejezések értékét!

4+4+4+4=
7T+7+7=
9+9=

5. Mit teszel azokkal az informacidkkal, amelyekhez az érakon
jutsz?

Kivancsiaknak

1. Zell egy titokzatos levelet kapott. Segits neki megtudni, mi-
lyen informaciét tartalmaz a levél!
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INFORMACIOS FOLYAMATOK

— Vajon zajlanak-e a szamitégépben informacios folyama-
tok? — kérdezte Panni Bolcsecskét.

— Természetesen igen — felelte Bolcsecske. — Mondhatjuk,
hogy a szamitogép olyan eszkoéz, amelyet az ember kozle-
mények feldolgozasara, tarolasara és tovabbitasara hozott
létre. A szamitogép igen gyorsan és pontosan dolgozza fel a
kozleményeket. Ezért olyan hasznos a munkaban, tanulas-
ban és szérakozasban.




A kozlemények hosszu ideig ta-
rolédhatnak a szamitégép memori-
ajaban. Emlékszel, a kirandulason
elmagyaraztak, hogy a szamitogép
az olvasok és a kolesonzott konyvek
adatait tarolja, de az eladott és még
szabad jegyek adatait, no meg a ta-
nulék és a tanarok adatait is.

A szamitogép képes feldolgozni
ezeket a kozleményeket.

A megfelel6 program segitségével
a konyvtaros ki tudja deriteni, hogy
az iskola tanuléi kozil ki késleke-
dik a kikolesonzott konyvek leada-
saval, ki vesztette el a konyvét.

Az osztalyf6nok meg tudja allapitani, kik az osztaly leg-
jobb tanuléi, ki hany érat mulasztott.

— Emlékeztek az tuzletben tett kirandulasunkra? — kér-
dezte Panni. — Ott a szamitégép hatarozta meg, mennyibe
keriil egy-egy aru, és mennyi a fizetendd 6sszeg.

— A szamitogép azok kozott az informaciok kozott 1s tud
keresni, amelyek mas szamitégépeken tarolodnak. E cél-
ra szamitogépes halézatokra és specialis programokra van
sziikség — tette hozza Zell. — A szamitogép a haldzat segit-
ségével 1ép kapcsolatba a tobbi szamitogéppel. Ily moédon az
uzeneteket tobb ember hasznalhatja: példaul megtudhatjak
az 1ddjaras-elorejelzést és annak megfeleléen 6ltozhetnek
fel.

En més olyan eszkozoket is ismerek, amelyek kozlemé-
nyeket dolgoznak fel. Példaul a szamolégép matematikai
miveletek elvégzésére alkalmas, a telefon tizenetek kozve-
titésére, a CD-lejatszo zenék tarolasara és lejatszasara.
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— Nemrég hallottam egy igen érdekes eszkozrol, a GPS-
ro6l — mondta Bolcsecske. — Ezek miiholdak segitségével meg
tudjak hatarozni az ember, az autd, a hajé vagy a repiil6gép
pontos tartdézkodasi helyét. A GPS navigaciot még kozmi-
kus vagy miiholdas navigacionak is szoktak nevezni.

GPS navigacios eszkoz

A GPS segitségével az ember meghatarozhatja, milyen
messze van egy varostol vagy egy éptilettol. A navigator se-
git kivalasztani a megfelel6 utvonalat utazas kozben.

Az embereket régoéta vonzzak a titkok. Mi lehet érdeke-
sebb annal, mint elindulni az elrejtett kincs felderitésére?
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Az internet és a miholdas navigacidé elterjedésével a
kincskeresés népszerd jaték lett az egész vilagon. A jaték
szabalyai szerint az egyik jatékos elrejti a kincset és infor-
maciot hagy errdl az interneten. Az lizenetet kiilonleges
kulcs segitségével kodoljak. A tébbi jatékos megkapja a ko-
dolt tizenetet, és megprobalja megfejteni, majd a megfejtés
alapjan miholdas navigacio segitségével megtalalni azt.

Ismerkedunk a szamitégéppel

A @00 omg
—> 800 — 333
oog omy

Rakd ki a jobb oldali mezén a kockakboél all6 mozaikot. A
kockakat egyesével hiizhatod at az als6 mezdbdl a jobb olda-
liba. Helyezd el a kockakat Gigy, hogy megkapd a bal oldalon
lathat6é mozaikot. A rossz helyre htuzott kockak visszakeriil-
nek az als6 mezébe. Amikor minden kocka a helyére keriil,
a jaték véget ér.
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Kérdések és feladatok

Mondj példakat az informacio tarolasara!

Milyen eszk6zok képesek tovabbitani a kozleményeket?
Mondj példakat Uzenetek, kozlemények tovabbitasara!l

Zell és baratai a szunidében Disneylandbe készulnek. E

ceélbdl repuldjegyeket kell vasarolniuk. Hogy gondolod, mi-
lyen kapcsolatban lehet ez az informaciés folyamatokkal?

Melyekkel?

i D ‘g-‘i

Kivancsiaknak

1. Milyen csoportba sorolhatok az alabbi szavak:

né
buzavirag
villamos
kakas
roka
nyul

auto

Emberek

Allatok

Novenyek

Kozlekedési
eszkozok

repulégép
gyerek
nyirfa

kerékpar
medve
tanuld

kanyafa

Van-e a szavak kodzott olyan, amelyik tobb jelentéssel bir? Ismersz-e

még tobbértelm szavakat?

2. Az alakzatok kozul egy nem illik a tdbbi kbzé. Melyik az?
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IGY KEZDODOTT

— A szamitégépek és mas technikai eszk6zok az ember
nélkilozhetetlen segédeszkozel — mondta Panni , — de ez
nem mindig volt igy.

— Erdekes volna megtudni, hogyan is volt ez régen — je-
gyezte meg Zell.

— Ebben segithetek — vetette kézbe Bolcsecske. — Egy me-
sebeli 1dOgép segitségével visszamegyink a multba.




Szamolas csomokkal

ihiiiii

Abakusz

N

Golyos szamologép

Utazasuk soran a harom barat
megtudta, hogy az emberek a rég-
multban kilonb6z6  eszkozoket
hasznaltak szamolashoz.

Kezdetben a kezik ujjait hivtak
segitségil. Amikor ez nem volt elég,
a labujjaikat is igénybe vették.

Késobb rovasokat irtak kiilonbo-
z6 botokra, oszlopokra, igy tartva
szamon a megszamolt targyakat.

Az agavé leveleibdl zsineget ké-
szitettek, majd ezekre csomokat
kotve szamoltak. Az egyszerl cso-
mo egynek, a nagyobb csomoé 5-nek
felelt meg.

Bonyolultabb szamitasok elvég-
zésére kavicsokat hasznaltak, igy
keletkezett az abakusz nevi{ sza-
molbéeszkoz, amelyet a foniciaiak
talaltak fel. Ezt az eszkozt kés6bb
kiilonb6z6 alakban és mas-mas né-
ven az okori gorogok, romaiak, ja-
panok és kinaiak is hasznaltak.

Az okori Romaban a kavics latin
neve utan kalkulusnak hivtak, in-
nen ered a kalkulalni, illetve a kal-
kulator kifejezés.

Még késbbb a kinaiak feltalaltak a golyds szamologépet.
Id6vel olyan szamitasokra is sziikség lett, amelyeket az
abakusz és a szamologép segitségével mar nem lehetett

elvégezni.
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A matematika, a csillagaszat, a
foldrajz fejlodésével egyre bonyo-
lultabb szamitasokra volt sziikség.
Az emberek megtanultak irasban
O0sszeadni, kivonni, szorozni és
osztani. A szamitasok meggyorsi-
tasara kilonbozd segédeszkozoket
kezdtek hasznalni.

Az els6 Osszeaddgépet Blaise
Pascal francia tudos tervezte. Ez a
szamologép tobbjegyd szamok 0sz-
szeadasara volt képes.

Késobb olyan gépeket épitettek,
amelyekkel kivonni, szorozni és
osztani is lehetett. Sok ismert fel-
talalo készitett ilyen eszkozoket.

A tizenkilencedik szazadban
Charles Babbage angol tudos olyan
gépet tervezett, amely az elektro-
nikus szamitégép elddjének tekint-
heto. Ilyeneket a huszadik szazad
kozepén készitettek elGszor.

Mindnyajan  buszkék  lehe-
tink arra, hogy Eurépaban elso-
ként Ukrajnaban, pontosabban
Kijevben alkottak meg az elso
elektronikus szamitégépet (rovi-
den EOM-et). Az 1951-ben elké-
szult gép kb. két osztalyteremnyi
teriiletet foglalt el, és bonyolult
matematikai feladatok gyors meg-
oldasara volt alkalmas.

Elektronikus szamitogép
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Ezt a szamitogépet a Szerhij Lebegyev vezette tuddscso-
port készitette el.

Ukrajnaban a mult szazad 50—60-as éveiben tobb nagy
teljesitményl szamitogépet épitettek. Ezek koziil a MIR
(mérnoki elektronikus szamitogép) a legismertebb, amelyet
1965-ben a Viktor Gluskov altal iranyitott mérnékcsoport
készitett. Ezt a gépet tekintik a modern szamitogép 6sének.

Ismerkedunk a szamitogeppel

Inditsd el a GCompris programot.
Kattints a kovetkezd gombokra:

B &

A képernyo bal oldalan egy kirakatot latsz, amelyben kii-

16nféle targyak vannak. A (gme) és (‘B &) gombok segitsé-
gével a jobb oldali kirakatban készitsd el a bal oldali kira-
kat masolatat.

A




@ Kérdések és feladatok

1. Vajon képes lett volna-e az ember Iétrehozni a szamitégépet
matematikai tudas nélkul? Miért?

2. Talald ki, milyen szabalyok segitségével oldhatjuk meg az
alabbi egyenleteket, és oldd meg azokat!

x+8=15
x—9=6

Kivancsiaknak

1. Alkoss olyan szolancot, amelyben az el6z6 sz6 utolso betlije
legyen a kovetkezb szo elsé betije!

2. Harom kislanynak &sszesen 20 ceruzaja van. Aginak és
Marikanak egyutt 15 db, Marikanak és Pankanak pedig 0sz-
szesen 12 ceruzaja van. Hany ceruzaja van a lanyoknak
kilén-kulén?

3. Két apa és két fiu ugy osztottak el 3 narancsot, hogy min-
denkinek egy egész jutott. Hogyan lehetséges ez?

4. Egy kisfiunak ugyanannyi lanytestvére van, mint filtestvére.
Fiuk vagy lanyok vannak-e tobben a csaladban? Mennyivel?
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5. Bodlcsecske felirt egy sz6t 3 kavicsra. Ezt Panni nem vette
észre és ralépett a kavicsokra. Ezek szétgurultak és dssze-
keveredtek. Segits kirakni a szét!




. feezet

Algoritmusok és
azok végrehajtoi
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VEGREHAJTOI

A mondatok a beszél6 szandéka szerint kijelent6, kérda és
felszolito mondatok lehetnek.

A felszolit6o mondat kérést, utasitast, parancsot fejez ki.
Példaul:

Himezz ki egy szalvétat!
Zard be az ablakot!
Labdazz!

Ont6zd meg a viragokat!
Ulj egyenesen!

Igazod;!

Nevess!

Biztosan észrevetted, hogy ezek a mondatok olyan uta-
sitasokat fejeznek ki, amelyeket végre kell hajtani. Ugy is
mondhatjuk, hogy az utasitas olyan mondat, amelyik
valamilyen tevékenységre kotelez.

Azt, aki vagy ami ezeket a tevékenységeket elvégzi, az
utasitas végrehajtéjanak nevezzik.

—P©
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Ma egy szamitogépes utasitas-végrehajtoval kezdiink el
ismerkedni: R6t Kandurral. A kandir képes mozogni, raj-
zolni, beszélni és megvaltoztatni a kilalakjat.

Az ismerkedésben a Scratch (angol szo, a jelentése kar-
molas) nevid program lesz segitséglinkre.

A Munkaasztalon megtalalod a Scratch program
ikonjat.

Az ablak felépitése a kovetkezd:

Utasitascsoportok Végrehajtando utasitasok
SCRATCH & B ®aiin Peparysari OnybikyBati .EloBi;qtv_:'a pEm -

Kepyeam =
BukoHaBeUb
T ek u

Aarimicn a (572

@ R r— r—

Sminni

nepemicmics Ha Kpoxie
noeepHyT™ Ha Gr rpanaycie

nosepuym na & rpaaycio

nosepry & nanpamicy (E0R8

criayeam 3a

nepenicnmics & x: @) y: @)

nepemicnmIcs B

woezam Y cex o x: @ v: @

Sty X Ha %:-229  y:-446

HoBMABWKOHABELD: ﬁ/ P—!’:? 9:1.’

........

uuuuuuuu

HaNpAMOK

Utasitasok Szinpad

Az ablak bal oldalan azokat az utasitasokat talaljuk,
amelyeket R6t Kandur végre tud hajtani. Ezek a kovet-
kezo6 csoportokra vannak osztva: Mozgas, Kiilalak, Hang,
Ceruza stb. A csoporthoz tartozé utasitasokat a szines
gombokra kattintva nézheted meg.
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Ro6t Kandur azokat az utasitasokat tudja végrehajtani,
amelyek az ablak k6zépso részében vannak. A parancsokat
elhtizassal helyezheted a kozépso részbe.

Ro6t Kandur a jobb oldali fehér részen hajtja végre az
utasitasokat, amit szinpadnak neveziink.

Ismerkedunk a szamitogéppel

Ma beszélni tanitjuk R6t Kandurt. E célbdl:
1. Inditsd el a Seratch programot. A szokott mo-
don duplan kell kattintani a program ikonjan.
2. Kattints a bal oldalon a Burman (Kilalak)
gombra.

3. Huzd at a rosopuru Bopogos:x (folytonos beszéd) pa-
rancsot az ablak k6zépso részébe.

1. Valasszuk ki a D | [
Burnan : onepmronn | grm—, e e
csoportot. : i

3MinvTh 06paz Ha obpazZ
HacTynHwi obpaz FoOEOpHTA ENPOAOEX cex
obpaz N? LLH 'r

2' Hl'/lzzuk é't a FOBOpHTH ENPOADEHK ce

parancsot. romopym

noayMam cek
noayMam

4. Hajtsd végre a parancsot: kattints ra duplan. Figyeld
meg R6t Kandur viselkedését.

5. Cseréld ki a roeopurTu BHpomos:x parancsban a
IIpusir! (Szia!) szét a Jlooporo gua! (J6 napot!) szora.
Hajtsd végre a parancsot.

0
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. Hazd at a kovetkez6 rosopuru BnpoaoB:x parancsot az
ablak kozépso6 részébe, majd csatold az el6z6 parancshoz.
. Cseréld ki a Ilpusit! szét a A — Pynmit xit! (En Ré6t
Kandtr vagyok!) Panguit mamomy suaitomcrBy (Oriilok,
hogy megismerkedtiink!) szovegre.

. Dupla kattintassal hajtsd végre a parancsokat.

rosoprv FGLLELEIREGEL enpoacex i cex
P! (el P

LT A Pyawi kiT! Paanid Hawomy sHadomorey | LT TR ceK

@ Kérdések és feladatok

1. Mi a parancs?
2. Mondj példakat parancsokra!
3. Valaszd ki az alabbi mondatok kozul az utasitast, felszoélitast!

® Vilagosodik.

ird le a példat!

Tegnap esett.

Gyertek holnap kiallitasra!
Nyissatok ki a fuzeteteket!

Ma Lacinak szuletésnapja van.
Oldd meg a feladatot!

® Afeladatot jol oldottad meg.
4. Ceruza végrehajté a kdvetkez( utasitasokat ismeri: 1€pj egy
kockat balra, Iépj egy kockat jobbra, 1épj egy kockat lefelé és
lépj egy kockat felfelé. Az utasitasokat a kovetkez6képpen

jeloljuk:
— lépj egy kockat jobbra; T — lépj egy kockat felfelé;
— lépj egy kockat balra; ¢ — lépj egy kockat lefelé.

Segits Ceruzanak végrehajtani a kdvetkezé utasitas-sorokat!

att——| || ot — || <—t—
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Kivancsiaknak

1. Zellnek a kdvetkez6 kérdést tették fel: Hany éves vagy? O igy
valaszolt: Ha még feleannyit élek, mint ahany éves vagyok,
akkor 99 éves leszek. Hany éves Zell?

2. Ahat dalmata nagyon hasonld, de kozuluk csak kett teljesen
egyforma. Melyik ez a kett§?




1)

= A VEGREHAJTO
UTASITASKESZLETE

Az utasitasok végrehajtor emberek, allatok, robotok, sza-
mitogépek stb. lehetnek.

A tanuldk az o6ran utasitasokat hajtanak végre, a tanar
utasitasait.

Nézzetek a tablara!

Nyissatok ki a tankonyvet!

[rjatok le a feladat megolddsat!
Hallgassatok meg Sanyika feleletét.

Focizas kozben a jatékvezets utasitasait hajtjatok végre:

Kezdjétek el a jatékot!
Végezzétek el a szabadrugast!




A kiképzett kutya szintén algoritmus-végrehajto. A ku-
tya azokat a parancsokat hajtja végre, amelyekre a gazdaja
megtanitotta:

Ul! Hozd ide!
Marad! Szolgal!

A szamitogép is utasitas-végrehajto, a felhasznalé utasi-
tasait hajtja végre. Példaul:

Inditsd el a programot!

Ird a szoveget lemezre!

Alakitsd az ablakot kis mérettivé!

Alakitsd az ablakot teljes képerny6 méretiivé!
Allitsd le a programot!

Minden végrehajté csak az altala ismert utasitasokat ké-
pes végrehajtani.

A kozlekedési rendor a kovetkezo utasitasokat adhatja a
gépkocsivezetoknek:

A1j! Jobbra!
El6re! Balra!

A renddr csak olyan utasitasokat adhat a vezetOknek,
amelyek a kozlekedés szabalyaiban le vannak irva.
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Emlékezz vissza Ali Baba és a 40 rablé torténetére. A
kapzsi Kaszim nem tudta kinyitni a kincseskamra ajtajat,
mivel elfelejtette a pontos utasitast: Szezam, tarul;j!

Az elso osztalyos tanulo6 végrehajtéo nem képes végre-
hajtani a ,,Szorozd meg 5-6t 4-gyel” utasitast, a masodik
osztalyos tanulo végrehajt6 viszont mar igen.

A végrehajto altal ismert utasitasok alkotjak a végrehayj-
to utasitaskészletét.
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Ismerkedunk a szamitégéppel

Ma arra tanitjuk meg R6t Kandurt, hogy
megvaltoztassa a méretét. Erre szolgal az alab-
bi utasitas:

FMIHMTH pOEMip Ha

1. Inditsd el a Scratch programot!
2. Kattints a bal oldalon a Bursian (Kilalak) gombra!

3. Huzd at a aminuTu poamip ma (Méretvaltoztatas) gom-
bot az ablak k6zépso részébe!

4, frj a beviteli mezdbe egy 1j értéket, példaul 15-6t!

ZMIHMTHA pOZMIp Ha

ZMIHMTHA pOZMip Ha

5. Hazz at még egy aminutu poamip Ha (Méretvaltoztatas)
gombot az ablak kozépsoé részébe, és csatold azt az el6z6
parancshoz!

6. irj a beviteli mezobe egy 1j értéket, példaul 50-et!

7. Hazd at a momymaru (Gondolkod)) parancsot az ablak
kozéps6 részébe!

8. Cseréld a (Xm...) szot a (Pocry) szora!

noaymam

SFMIHMTA pOEMip HA

SFMIHMTA pOEMIp HA

9. Futtasd le a parancsokat: htzd az egérmutatot a paran-
csok egyikére, és kattints ra duplan a bal gombbal!

00
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@ Kérdések és feladatok
1

. Ki lehet utasitas-végrehajto?
2. Mi az utasitas-végrehajto utasitaskészlete?
3. irj utasitasokat Ceruzanak, hogy az a kdvetkezé alakzato-
kat rajzolja le!

Ceruza utasitaskészlete:
—» — |épj egy kockat jobbra; T— lépj egy kockat felfelé;

< —|épj egy kockat balra; *— lépj egy kockat lefelé.

4. Dolgozz parban egy osztalytarsaddal. Képzeljétek el, hogy
mindketten utasitas-végrehajtok vagytok. irja le mindenki a
sajat utasitaskészletét, amely 5 utasitasbdl all. Cseréljétek ki
az utasitaskészleteket. Adjatok utasitasokat egymasnak, és
ellendrizzétek annak végrehajtasat. Figyeljétek meg, hogy
pontos volt-e minden utasitas végrehajtasa.

5. Talalj ki egy végrehajtot, és annak utasitaskészletét!

6. R6t Kanduar a program indulasa utan mindig a szinpad ko6-
zepén talalhato, de at lehet helyezni.

Helyezd R6t Kandurt:

a jobb felsé sarokba;
a jobb als6 sarokba;
a bal fels6 sarokba;
a bal als6 sarokbal!
Ezt ugy teheted meg, ha rahuzod az egérmutatét a kandurra, lenyomod a

bal gombot, majd azt lenyomva tartva athuzod Rét Kandurt a megfeleld
helyre.
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% Kivancsiaknak

1. Valtoztasd meg R6t Kandur méretét! Hasznald a mar ismert
3MiHUTK po3Mip Ha utasitast!
A szinpad felett talalhaté eszk6zok segitségével megvaltoztathatod a

kandur méretét, masolhatod és torolheted is 6t. R6t Kandurnak a kovet-
kez6 utasitasokat kell végrehajtani:

Eszkoz Az eszkoz neve | Az eszkoz rendeltetése
e Torlés A vegreh?JtQ kivagasa,
torlése
& Megkettézés . A yegrer'lajto .
masolatanak Iétrehozasa
s Nagyités A vegreh_&uto meretenek
novelése
— o A végrehajtdo méretének
ax Kicsinyités . )
csokkentése

Készits egy masolatot R6t Kandurrdl az eredetitdl eltéré méretben!
E célbdl:

1. Kattints a ‘& eszkozre!

2. Kattints a végrehajtora a szinpadon!

3. Kattints a =% eszkozre!

4. Kattints a masik végrehajtéra a szinpadon!

Ha meg akarod szakitani egy utasitas végrehajtasat, kattints a bal egér-
gombbal a szinpad tetszéleges szabad pontjan.

Helyezd el a végrehajtdkat egymas mellett vizszintesen, majd rendezd
Oket nagysag szerint novekvé sorrendbe!

2. Vizsgald meg 6nalléan a ™S eszkéz miikodését!

Y )
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3. Tanitsd meg Ré6t Kandurt arra, hogy meg tudja valtoztatni a
szinet!

Végrehajté Miiveletek

Azt mondja: ,MpueiT! A — Pyann kiT”.
(Szia! En Rt Kandur vagyok!)

Ré6t Kandur Azt mondja: ,, A MOXy 3miHOBaTV KOMip”.
(Meg tudom valtoztatni a szinemet.)
Megvaltoztatja a szinét.

A végrehajto utasitaskészlete:

Miivelet Utasitas Rendeltetés
) : Megmutatja, mint mond a
rosopyra [0
Beszel _ Végrehajtc')

Megmutatja, mit mond a
végrehajté az adott ideig

Beszél rosoprmi [N ENpOACE M cek

Szint valt sminvm egert konip | na Megvaltoztatja a szinét

Az alabbi képen lathatod, milyen utasitasokat kell a végrehajtonak
elvégezni.

ropoprmy [EREEER Y CERRE] EnpoaoE»s: CBK
rogoprTy EREECREDTERER G, ENpoaoes: ceK

aminvmm ederr Konip | Ha

Futtasd az utasitassort: huzd az egérmutatét az utasitasok felé és kat-
tints duplan a bal egérgombbal. Figyeld meg Rét Kandur viselkedését.

A 3miHuTK Konip (szint valt) utasitasban valtoztasd a szamértéket
50-re.

Futtasd Ojra az utasitassort. Hogyan valtozott meg Ré6t Kandur
kulalakja?

4. Vizsgald meg az utasitas mikodéseét!

A képen azokat az utasitasokat lathatod, amelyet R6t Kandurnak
végre kell hajtania.
o4MCTHTH rpadivni edrexm

roeoprm IEDERERTEUENAY] enponoes: CeK
roeopHTy BREESREDIEUIERR=LI=N Enpoacex CeK

amivvmi ederr konip | ua G

Futtasd az utasitassort. Hogyan valtozott meg R6t Kandur kilalakja?
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5. Prébald meg megtanitani R6t Kandurt arra, hogy egyide-
juleg képes legyen beszélni, szint valtani, megjelenni és
eltdnni.

Ehhez R6t Kandurnak az alabbi utasitassort kell végrehajtani:

Végrehajté Utasitasok

Azt mondja: «[Mpusit! A — Pyawnn kiT». (Szia!
En R6t Kandur vagyok!)
Azt mondja: «f MOXy 3MiHIOBaTV PO3Mip».
(Meg tudom valtoztatni a méretemet.)
Megné.
Csokken 50-nel.
Azt mondja: «A Moxy 3MiHIOBaTK KOMip»

P . (Meg tudom valtoztatni a szinemet.)
Rot Kandur Szint valt.
Azt mondja: «A MOXy 3HUKaTK 3i cueHu». (El
tudok tlinni a szinpadrdl.)
Eltdnik.
Medgfigyeljik.
Azt mondja: «| Moxy 3HoBY 3'siBnATUCAY. (ES
Ujbol meg tudok jelenni.)

Megijelenik.
A végrehaijto utasitaskészlete:

Mivelet Utasitas Az utasitas rendeltetése
Megjelenik m Lathatova teszi a végrehaijtot
Eltinik Lathatatlanna teszi a végrehajtot
Medfigyeljuk Felfiggeszti a kdvetkez6 utasitas

HEeKaATH CEKYHA , e, , . .
végrehajtasat a megadott ideig

Az alabbi képen azokat az utasitasokat lathatod, amelyet R6t Kandurnak
végre kell hajtania.

ouncTvmn rpadiuni edermn
Gl MpreiT! A Pyamia kiT! ED NG CEeH
T Gl A Mosky SMiHKEaTH posmip, Bl ilillal= 30 ceK

EMIHMTA pOEMIp HA

rosop«TH A Moy TMIHKWEATH KONip, BNpOAOEBM cCex

FminT edexT KONip | Ha m

rogoprTH ERGEEERUEEL RIS Enponoesx CeK

CXOBaTH

Eacam cexw-ln..

NOoKazaT

rosopHTH I MoKy THOEY 2 AENATHEA! ENpOAOEX CeK




Panninak van egy Toncsi nevid robotja. Toncsi szabadon
mozog a szobaban és érti a beszédet. Panni egyszer a kovet-
kezo utasitasokat adta Toncsinak:

1. Menj ki a konyhabal!

2. Engedj vizet a locsolokannabal!
3. Gyere vissza a szobabal!

4. Ontézd meg a virdgokat!

Az utasitasokat kdvetve Toncsi meglocsolta a viragokat.
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Masnap Zell latogatott el Pannihoz. Panni almaval sze-
rette volna megkinalni Zellt, és a kovetkezo utasitasokat
adta Toncsinak:

1. Menj ki a konyhaba!
2. Fogj egy almat!
3. Hamozd meg!

4. Gyere vissza a szobaba!
5. Add az almat Zellnek!

A robot mindkét esetben utasitasok sorozatat hajtotta
végre. Az utasitasok sorozatat algoritmusnak nevezzik.

Minden utasitas-végrehajtonak sajat utasitaskészlete
van, és csak ezeket az utasitasokat képes végrehajtani. Az
algoritmusok tehat csak az utasitaskészlethez tartozo uta-
sitasokat tartalmazhatjak.

A végrehajtonak pontosan ismernie kell, melyik a soron
kovetkezo végrehajtando utasitas.

Az utolsé utasitas végrehajtasa azt is jelenti, hogy a vég-
rehajté az algoritmust is végrehajtotta.
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. Az utasitas

Ismerkedunk a szamitégéppel

Ma mozogni és dobolni tanitjuk R6t Kandurt.
1. Inditsd el a Scratch programot.
2. Kattints az ablak bal oldalan a Pyx (Mozgas)
gombra.
3. Huzd at a mepemicruruce Ha (Elmozdul)
utasitast a kozépso részbe.

/

. A Pyx (Mozgas) Kepyeam
AaTumkm
Csoport OnepaTopw
kivalasztasa.
NepeMicTMIMCE Ha Kpokie =
. A.Z utasités MOBEPHYTA Ha & 15 rpapycie
’ ’ ’ NOBEPHYTA Ha b R} rpanycie
athuzasa.

noeepuym B Hanpamky EERG

chiayeam™ za

. Futtasd az utasitast. Rot Kandur 10 1épést halad elére.
. Kattints a bal oldalon a 3eyx (Hang) gombra.
. Hizd at a nporparu na 6apa6amni (Dobolj!) utasitast az

ablak kozépsé részébe, egyesitsd a mepemicruTuce HaA
utasitassal.

. A 3ryx (Hang) L

AaTumkm

csoport :
kivalasztasa. . e

-y’ nporpat Ha Gapabani 1§ yaapie

athuzasa.

nporpat Ha GapabaHi 0.2 5B

LEVEE] TaKTie
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7. Futtasd az utasitasokat: huizd az egérmutatét az utasi-
tas felé, és kattints duplan a bal gombbal! R6t Kanduar
dobszoéra sétal.

NEepeMICTMTACE HA KpOKIB

nporpam Ha bapabani vnapie

Figyeld meg, hogy Rot Kanduar utasitasal nem elkiilo-
niiltek, hanem egységes egészet — algoritmust alkotnak.

8. Cseréld le a dobot, valtoztasd meg a 1épések szamat, és
futtasd Gjra az algoritmust.
Adobtipusanakkivalasztasa

nporpam Ha 6apabani 3) HuabKuit Aroro
(69) Kabaca
(70) Mapakacm

(71) KopoTKui CBUCT

(72) AoBrni cBUCTOK

(73) KopoTtke ryipo

(74) Aoere ryipo

(75) Knasec

(76) Bucoka kopobouka

(77) Hnsbkuii pepes'aHni Bnok
(78) 3akpuTa Kyika

(79) Biakp1Ta Kyika

(80) 3aKPHUTHI TPUKYTHHUK

(81) BiaAKPHTHI TPUKYTHMK
Ginbwe...

Kérdések és feladatok I

@-

1. Mi az algoritmus?

2. Mibél all az algoritmus?

3. Kilehet utasitas-végrehajté?

4. Allits 6ssze olyan algoritmust, amelynek kdvetkeztében Rét
Kandur a szinpad minden sarkaba rajzol egy-egy kiulénbo-
28 szin( és kulénb6z6 méretl téglalapot!

5. Segits Bolcsecskének felosztania 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 szamokat
két csoportra ugy, hogy az egy csoporthoz tartozé barmelyik
két szam dsszege ne legyen egyenld a masik csoporthoz
tartozé szammal!
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Kivancsiaknak

1. Fejtsd meg a képrejtvényt!

Utmutato: Ossze kell olvasni a kislany
nevének elsd két betljét a képen

lathaté foldrajzi névnek az elsé két
betljével, és a képrejtvény végén lévd
szotoredekkel.

: ;,:«w u,w‘\» \\".‘J wa® 8
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‘e
ALGORITMUSOK A ="

MINDENNAPI ELETBEN

A magyarérakon sokszor kell nyelvtani feladatokat meg-
oldani. Ilyen feladat egy sz6 hangtani elemzése. Egy ilyen
elemzés algoritmusra emlékeztet.

_—

A hangtani elemzés algoritmusa

1. Olvasd el a szét hangsulyosan.

2. Nevezd meg a szotagokat.

3. Nevezd meg a betliket és hangokat.
4. Szamold meg a betilket és hangokat.
5. Szamold meg a szotagokat.

A matematikaérakon feladatokat szoktunk megoldani. A
feladatmegoldas algoritmusanak kidolgozasa segit a képes-
ségeink fejlesztésében.
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A feladatmegoldas algoritmusa

1. Olvasd el a feladat feltételét.

2. Képzeld el, hogyan torténik ez az életben.

3. Ertsd meg a feladatban feltett kérdést.

4. Allapitsd meg, milyen mennyiségeket ismeriink és mi-
lyeneket nem.

5. Gondold at a feladat megoldasanak tervét.

6.Ird le a megoldast.

7. Gondold meg, létezik-e mas megoldasi mad.

8. Ird le a feleletet.

9. Ellendrizd a megoldast.

Ezeket az algoritmusokat mar sokszor végrehajtottad,
vagyis mar voltal algoritmus-végrehajto.

Algoritmusokat nemcsak az iskolai 6rakon hajtunk vég-
re. Egy étel elkészitése szintén algoritmus.

A pizzasiités algoritmusa

1. Helyezz egy réteg tésztat a stit6formaba.
2. Kend meg a tésztat paradicsomszosszal.
3. Rakj a tésztara kolbasz- és paradicsomdarabkakat.
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4. Szord meg az egészet sajtreszelékkel és didval.
5. Kapcsold be a sutot.

6. Allitsd be a h6mérsékletet 180°-ra.

7. Tedd a pizzat a stitdbe.

8. 20 perc elteltével kapcsold ki a siitot.

9. Vedd ki a sutdbdl a pizzat.

10. Talal;.

Ismerkedunk a szamitogéppel

Ma rajzolni tanitjuk R6t Kandurt.
Rajzoltassunk vele szaggatott vonalat.

Mar tudod, hogy a kandur mozoghat a szinpadon. Ha a
mozgas el6tt végrehajtjuk a (Ceruzat le!) uta-
sitast, akkor a kandur a mozgas soran nyomot hagy maga
utan.

A ceruzanak kerek ecset alakja van, amelynek megval-
toztathatjuk a méretét, szinét és arnyalatat.

A rajzolast a (Ceruzat fel!) utasitassal fejez-
hetjiik be.

Ha torolni szeretnénk a rajzot, htizzuk a m (Torlés)
utasitast a kozépso ablakrészbe, és futtassuk le azt.

Y
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Hajtsd végre a kovetkezo6 algoritmust:

1. Inditsd el a Scratch programot.

2. Az ablak bal oldalan kattints az Omaisenn (Ceruza)
gombra.

3. Hazd at az orrycturu onisens (Ceruzat le!) parancsot
a kozépso részbe.

4. Kattints a bal oldalon a Pyx (Mozgas) gombra.

5. Hizd at a mepemicTuruces Ha (elmozdul) utasitast a
k6zépso részbe.

6. Kattints a bal oldalon az Osiserns gombra.

7. Hazd at a miguaru onisens (Ceruzat fel!) utasitast a
kozépso részbe.

8. Kattints a bal oldalon a Pyx (Mozgas) gombra.

9. Hazd at a nepemicrutucs Ha (elmozdul) utasitast a
k6zépso részbe.

10. Futtasd néhanyszor az utasitassorozatot.

Az abran a végrehajtando algoritmust lathatod.

OnNyCT¥TH ORiBELb
nepeMicTMTICEe Ha KpOKie

NiaAHATH oniEeUuL

nepeMicTMTICe Ha KpOKiB

@ Kérdések és feladatok

1. Hozz fel példakat olyan algoritmusokra, amelyeket te szoktal
végrehajtani!

Allitsd 6ssze a szamitégép elinditasanak algoritmusat!
Allitsd 6ssze a szamitdgép leallitasanak algoritmusat!

ird le a teaf6zés algoritmusat!

ird le a kedvenc ételed elkészitésének algoritmusat!

Al S

Kivancsiaknak

1. Acsillarban 20 lampa volt, amelyekbdl 5 kiégett. Hany lampa
maradt?

107

*



2. Tanitsuk meg a kandurt kalonb6zé hosszusagu szaggatott
vonalakat rajzolni.
R6t Kandurnak ehhez a kovetkezd utasitasokat Kkell

végrehajtania:

Végrehajtoé Miiveletek
Rajzolni kezd.

R6t Kandur S0-etlep.
Befejezi a rajzolast.
50-et lép.

Az alabbi képen a végrehajtandé algoritmust lathatod.

OnNyCTVTH oRiBELb
nepeMicTMTICEe Ha m KpOKie

NiaAHATH oniEeUL

nepeMicTMTICe Ha m KpOKie

Torold a szinpadot, és futtasd néhanyszor az utasitasokat.

Tanitsuk meg Ré6t Kandurt kilonb6zé vastagsagu szagga-

tott vonalat rajzolni.
A kandurnak a kdvetkez6 miveleteket kell végrehajtania:

Végrehajtéd Miveletek
Beallitja a ceruza vastagsagat.
Rajzolni kezd.

Rét Kandur 10-et 1ép.
Befejezi a rajzolast.
10-et 1ép.

A ceruza méretét a

IanaTi pozmip onigwA

(ceruzaméret) utasi-

tassal adhatjuk meg.
A rajzon a kandur altal végrehajtando algoritmust lathatod.

0

IanaT poEMip oniewA
ONyCTYTH oAiEeUL
nepeMicTMTMCE Ha KpoKiE

niaHAT onigeub

nepeMicTMTMCE Ha KpoKiE




Toroéld a szinpadot, és futtasd néhanyszor az utasitasokat.

4. Tanitsuk meg R6t Kandurt kiilonb6z6 szin és vastagsagu
vonalakat rajzolni.
A kandurnak a kovetkez6 miveleteket kell végrehaijtania:

Végrehaijtoé Miveletek

Beallitja a ceruza vastagsagat.
Beallitja a ceruza szinét.
Rajzolni kezd.

10-et 1ép.

Befejezi a rajzolast.

10-et 1ép.

R6t Kandur

A ceruza szinét a (ceruza szine) utasitas-
sal valtoztathatod meg a kdvetkez6képpen:

1. Kattints a szines négyzetre. Az egérmutato pipetta / alakot
olt.

2. A képernydn megjelené palettabol valaszd ki a megfelel6
szint.

ZanaTM Konip onieuA ||

v,

A rajzon a kandur altal végrehajtandé algoritmust lathatod.

FaASTH KONIp ONIELLA |
3aAaTM poOEMip oniEwA
ONYCTYTH oAiEelD
nepeMicTMTMCE Ha KpOKIE

NiaHAT oniBeUb

nepeMicTMTMCE Ha KpoKiE

AKWLO HA MeXi, Biabm

Tordld a szinpadot, és futtasd néhanyszor az utasitasokat.
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5. Tanitsuk meg R6t Kandurt szines vonalat rajzolni.

A kandurnak a kdvetkez6 miveleteket kell végrehajtania:

Végrehajtod Miveletek

Rajzolni kezd.

Beallitja a ceruza vastagsagat.
Beallitja a ceruza szinét.

10-et 1ép.

Beallitja a ceruza szinét.

10-et 1ép.

R6t Kandur

A rajzon a kandur altal végrehajtandé algoritmust lathatod.

ZanaTM Konip onieuA |

FapaT pozmip onisunA n

OnNyCTHTH ONiBELb
NepeMicTHTMCE Ha KpOKiB
ZanaTM Konip onieuA
NepeMicTMTMCE Ha KpOKIiB

AKWLO Ha Mexi, Bigbmm

Tordld a szinpadot, és futtasd néhanyszor az utasitasokat.

6. Allitsd dssze azt az algoritmust, amelynek alapjan a kandur
olyan 100 lépés oldalhosszusagu négyzetet rajzol, amely-
nek oldalai kilonb6z6 szindek, majd visszatér kiindulo
helyzetébe!
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Ma egy rendhagyo rajzoraban lesz résziink, amit az infor-
matikateremben fogunk megtartani. Mar tudsz ceruzaval

és ecsettel papirra rajzolni. De rajzolhatunk bottal a nedves
foldre vagy krétaval a tablara is.

Varazslatosan szép rajzokat készithetiink szamitogép-
pel 1s.

Rajzolasra, mesék és mas irodalmi mivek illusztrala-
sara, udvozldlapok készitésére szolgal a rajzszerkeszto
program.

Mi a Tux Paint rajzszerkesztét fogjuk hasznalni. A pa-
int angol sz6, ami magyarul azt jelenti, hogy festékkel be-
von, a Tux pedig annak a pingvinnek a neve, aki végigve-
zet benniinket a program hasznalatanak 1épésein.

A rajzszerkeszt§ ikonja igy néz ki: [® . Keresd meg a
munkaasztalon. Huzd az ikonra az egérmutatot, és kat-
tints duplan a bal gombbal. Elindul a Tux Paint, vagyis
megnyilik a program ablaka.

Egy nagy fehér mezdt latsz, ami egy rajzlapra hasonlit.
Erre fogunk rajzolni.

A képernyé aljaban lathatod a szinpalettat, innen va-
laszthatod ki a rajzolas szinét.
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Eszkoztar Eszkozkészlet

- Tux Paint

onalakSikidomal

1D0C _.XP

zoveg Varazs

EA\
e
sgnykdsMentes

AL

e ¥ . |
jomtatas Kilépés

Rajzlap Szinpaletta

A Tux Paint programban altalaban ecsettel rajzolunk,
de hasznalhatunk matricat és egyéb rajzeszkozoket is.
Ezeket az eszkozoket az ablak bal oldalan, az eszkoztar-

ban talalod.

Ismerkedunk a szamitégéppel

2. Kattints a (&) gombra.

Matrica

Figyeld meg, hogy a gomb szine megvaltozott.
Ez azt jelenti, hogy a Matrica eszkoz ki van valasztva.
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A csoporton beldli Miutdn a Matrica gombra kattin-
tottal, a képernyé bal oldalan egész sor
matrica valt lathatova. A matricakat
kiilonb6z6 csoportokra osztottak: alla-
tok, novények, emberek, vilaglr, kozle-
kedési eszk6zok stb.

A jobbra és balra mutatdé nyilak
segitségével lapozhatsz a matricak ko-
z0tt. A csoporton belil a felfelé és lefe-
1é mutatd nyil segitségével lapozhatsz.
3. Keresd meg a haziszarnyasokat ab-
razol6 matricakat. Valassz kozilik
egyet, és kattints ra. Huzd az egérmu-
tatot a rajzlapra, és kattints a bal egér-
gombbal. A kivalasztott matrica megje-
lenik a rajzlapon. 7
A matricak kozotti 4. Ha nem tetszik, amit rajzoltal, a (7

lapozas gombjai  (Vissza) gombra kattintva barmikor

visszavonhatod az utolsé miveletet.

A matrica eltlinik a rajzlaprol, és folytathatod tovabb a

rajzolast.

Helyezz el a rajzlap szélén 5 kiillonbo6z6 haziallat képét.

6. Ha befejezted a rajzolast, kattints az eszkoztar ol
(Kilépés) gombjara. Megjelenik a Bu mificuo xodere
suntu? (Biztos ki szeretnél 1épni?) kérdés.

&t

Biztos ki szeretnél l1épni?

« Igen, befejeztem!

R‘ Nem, folytatni akarom!

Kattints a V' Igen, befejeztem! gombra.

o
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Ez volt az elso talalkozasod a rajzprogrammal. Ezt a raj-
zot még nem fogjuk elmenteni. Ezért a Axmo Bu suiinere,
Bu srparere Bam mamonok (El fog veszni a rajzod, ha
kilépsz. Elmentsiik?) kérdésre valaszold azt, hogy ﬁ Hi,
He noTpiono 3oepiraru! (Ne mentsd!).

2

© 0 N O A W

El fog veszni a rajzod, ha kilépsz.
Elmentsiik?

\/ Igen, mentsd!
% Ne mentsd!

Kérdések és feladatok

. Emlékezz vissza, mit jelent a Tux, és jelold meg a helyes

valaszt:

egy kiscica neve;
egy pingvin neve;
egy kiskutya neve!
Milyen program segitségével készithetlink rajzokat, illusztra-
ciokat, udvozlblapokat?
Hogyan inditjuk el a Tux Paint programot?
Mire szolgal a szinpaletta?
A Tux Paint milyen eszkozeit ismered?
Milyen csoportokba vannak szervezve a Matricak?
Hogy kereshetlink a matricak k6zott?
Mire szolgal a K|7§ gomb?
Keresd ki a novények matricait, és készitsd el az iskolai
viragagyas képét!

10. Keresd ki a kozlekedési eszk6zok matricait, és készits egy

képet!

11. Keészits rajzot kulonb6z6 matricak alkalmazasaval!
12. Hogyan fejezzik be a munkat a Tux Paint-el?
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& Kivancsiaknak

1. Talald ki, milyen szamjegyeket jeldlnek a csillagok!
Ab 6*5* *7T*
T A Tr*s*a Te6*3
BBB 12756 *568

2. Zell egy November cimi rajzot készitett. Mit rontott el?

VOROS GESZTENYE
BERKENYE

FENYO JUHAR TOLGY

3. Hany négyzetet latsz a rajzon? Hany haromszoget?

/’*‘@;@
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<> OBJEKTUMO

A targyakat, él6lényeket, természeti jelenségeket objek-
tumoknak tekintjiik.

Az alabbi rajzon lathato objektumok valésagosak. Ezeket
lathatjuk, érzékelhetjik.

Ezek targyak:




Vannak olyan objektumok is, amelyek csak a képze-
letiinkben léteznek. Ilyen példaul az a robot, amelyet le
akarsz rajzolni, az az ajandék, amellyel édesanyadat sze-
retnéd meglepni a sziilletésnapjan, vagy egy virag, amit ter-
meszteni szeretnél.

Talald ki, milyen objektumokrol szélnak az alabbi talalés
kérdések:

1. Aranyalma csillog-villog, ha ranézek megvakulok.

2. Egyik szemem nappal fényes, a masik éjjel.

3. Erddében jar, nem susog, vizen megyen, nem csobog.

4. Szirke szarnyu nagy madar, szlirke lesz a nagy hatar,
ha Gsszel a foldre szall.

5. Keze nincs és mégis szép mintakat varr.

6. Hideg napon viragzik, meleg napon elazik.

7. Mikor érkezik a nappal?

8. Labbal rdagod, megszokik eldled.

9. Nincsen szarnya, mégis szall.

10. Tavasszal 6rvendeztet, nyaron hiit, dsszel taplal, té-
len melegit.

11. Sziirke szind a ruhaja, nem repil el Afrikaba. Itt ma-
rad a téli fagyban, magvakon él a nagy hoban.

12. Se oldala, se feneke, mégis megall a viz benne.

AO@
118 )j[sj

v‘

=



Minden objektumnak megvannak a maga tulajdonsagai.

A golyostoll objektumnak van hossza, szine, ara stb.

Az osztalyterem objektum tulajdonsagai a hosszusag, a
szélesség, az ablakok, padok valamint a szamitdgépek sza-

ma stb.

A tanulo objektum tulajdonsagai: vezetéknév, kereszt-

név, életkor, testsuly, hajszin stb.

Az objektumok tulajdonsagai meghatarozott értéke-
ket vehetnek fel. Ezekre hoztunk fel példakat az alabbi

tablazatban.

Objektum Tulajdonsag Erték
Hosszusag 9m 25 cm
Szélesség S5m75cm
Magassag 3m50cm
Ablakok szdma 3
Szamitdégépek megléte Igen
Keresztnév Laszlo
Csaladnév Balogh
Kor 8 év
Magassag 1 m25cm
Testsuly 35kg
Hajszin fekete
Tantargy Bevezetés az informatikaba
Tomeg 350 ¢g
Borit6 szine Egszinkék
Oldalszam 160
Név Fekete-tenger

. Beomlo folyok Dnyeper, Dnyeszter, Déli-Bug,

VL B Duna

£ % Legnagyobb mélység 2210 m
N o

Orszagok, amelynek
partjait mossa

Ukrajna, Gorogorszag,
Bulgéria, Oroszorszag,
Romania, Torokorszag
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Az objektumnak lehetnek olyan tulajdonsagai, amelyek
értékei valtozatlanok. Ilyen a tanulo objektum név tulaj-
donsaga, a szék objektum labak szama tulajdonsaga.

Az objektumnak vannak olyan tulajdonsagai, amelyek
értékei megvaltozhatnak. Ilyenek a tanulé objektum ma-
gassag, testsuly, lakcim tulajdonsaga. Felgjitaskor az osz-
talyterem objektum falak szine tulajdonsaga megvaltozhat.

Ismerkedunk a szamitégéppel

1. Inditsd el a Tux Paint programot.
2. Készits rajzot az abran lathato kép alapjan.




A rajzlapon a kovetkezd algoritmus szerint helyezheted el
az elemeket:

1.
2.

3.

O

Valaszd ki az eszkoztaron a megfeleld eszkozt.
A jobb oldali panelen valaszd ki az eszkoz
kilalakjat.

Ha sziikséges, valassz szint.

Rajzol;.

Ha nem tetszik az eredmény, vond vissza a
miveletet.

Kérdések és feladatok

. Mondj példakat objektumokra, nevezd meg azok tulajdonsa-

gait és a tulajdonsagok értékeit!

Hozz fel példakat olyan tulajdonsagokra, amelyek értékei
nem valtoznak!

Hozz fel példakat olyan tulajdonsagokra, amelyek értékei
megvaltozhatnak!

Az alabbi tulajdonsagok kozul valaszd ki azokat, amelyek
nem valtozhatnak meg!

Objektum — tanar, Ukrajna, fa, falevél.

Tulajdonsagok:
az objektum neve
az objektum szine
az objektum kora

Kivancsiaknak

. Fejtsd meg a rejtvényeket!

S = e A o
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2. Képzeld el, hogy van egy varazspalcad. Milyen kivansago-
dat teljesitenéd? Prébald meg lerajzolni!
3. Ki mit fogott?

pry:
o N gy



A RAJZSZERKESZTO
OBJEKTUMAI

Az objektumokhoz hasonléan a matricaknak is megvan-
nak a maguk tulajdonsagai. Ezek a név, a szin, az elhelyez-
kedés stb.

A matrica nevét a Tux Paint program ablakanak bal
alsé sarkaban, Tux pingvin mellett talaljuk. Ez a tulajdon-
sag nem valtoztathatja meg az értékét.

Ugyanakkor a matrica szine, mérete valtoztathato.

Mar tudod, hogy a képerny6 aljan helyezkedik el a
szinpaletta.

Valassz egy tetszbleges matricat. Ha a szinpaletta elszi-
nezddik, akkor a matrica szine 1s valtoztathato.

1. Kattints egy szinre a palettan.

2. Valassz egy matricat.
3. Helyezd el a matricat a rajzlapon.

A valaszthatd szinek
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A matricak tobbségének meg lehet valtoztatni a méretét.
Ezt a kovetkezoképpen teheted meg:
1. Valassz egy matricat.

2. A méretskala ﬂ segitségével valtoztasd meg a
méretét.
3. Helyezd el a matricat a rajzlapon.

Ismerkedunk a szamitégéppel

Bolcsecske azt ajanlotta Panninak, hogy raj-
zoljanak kiilonféle méretd szines halakat.

=)= X

BI 4KpUAZ6epe:
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=

PYK Bwoa
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A rajz annyira megtetszett Panninak, hogy megkérdezte:

— El lehet-e menteni, hogy kés6bb megmutathassam
Zellnek? -

— Természetesen — felelte Bolcsecske. — Kattints a h?is
gombra, és a rajz megorzodik.

N @
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@ I Kérdések és feladatok ]

1. Milyen objektum birhat az alabbi tulajdonsagokkal?

Fehér, puha, hideg, ...
Magas, karcsu, széke, ....
Szlrke, kicsiny, félénk, ...

2. Készits olyan rajzot, amelyen egy matricat hasznalsz tobb
szinben.

Kivancsiaknak

Talalj egy olyan szé6t, amely az elsé Osszetett szénak a vége,
a masodiknak pedig az eleje.

FOLYO ... FESTEK
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Zell benézett Pannihoz és Bolcsecskéhez, akik meg sze-

retté

— E16bb el kell inditani a Tux Paint-et — mondta Panni.
Bolcsecske mar hozza is latott. Panni figyelmesen nézte,

N

S

=
A RAJZSZERKESZTO
ESZKOZE!

k volna neki mutatni a rajzukat.

mit csinal Bolcsecske.

— Jaj! — kialtott fel Panni —, ez nem az a rajz amit meg

szerettem volna mutatni Zellnek!
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— Valéban? Nézzilk meg az elmentett rajzokat,

|

és valasszuk ki azt, amelyiket kell, — ajanlotta
Bolcsecske.

3

— Kattints a M@ gombra az eszkoztaron — ja-

vasolta Panni —, akkor meglatjuk az ¢sszes el-
mentett képet. Valaszd ki a sziikséges rajzot, és

@
.

kattints rajta duplan a bal egérgombbal.

— Gyonyord ez a rajz! — kialtott fel Zell. — De
kellene még néhany vizinovény. Kiegészithetem?

— Hogyne — mondta Bolcsecske. — Erre valé az
Ecset eszkoz.

Kattints az eszkoztaron a @ eszkozre. Jobb
oldalon megjelennek a kiilonféle alakt és mére-

*Q o>

tl ecsetek. Valassz egyet és mar rajzolhatsz is.
— Megrajzolhatom én a vizinévényeket? — kér-
dezte Zell. — Szivesen kiprobalnam a kiilonb6zo

méretd és alaku ecseteket, illetve szineket.

— Probald meg — egyezett bele Bolcsecske. —

Eﬂlg ](:»

Ha valami nem sikeriil, az se baj. Kitorolheted a
Radirral. Megtalalod az eszkoztaron.
Kattints a (@ eszkézre. Jobb oldalon most

Radir

1s kulonféle formak jelennek meg. Valaszd ki O
O

a megfelel6 radiralakot, majd huzd az egeret

o |O|() =

a rajzlapon arra a részre, amelyet le szeretnél
torolni. Nyomd le a bal gombot és mikozben le-
nyomva tartod, torold a nem tetszo részt.

— Most mar nemcsak az ecsetet tudod hasznalni, hanem a
radirt 1s. Nagyon szép rajzot készitettél — dicsérte meg Zellt
Bolcsecske.
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Ismerkedunk a szamitégéppel

1. Inditsd el a Tux Paint programot.
2. Keresd ki a szines halakat abrazolo rajzot.
3. Egészitsd ki a rajzot kilonb6z6 szind

vizindvényekkel.

4. Mentsd el a rajzot.
Mentéskor a program felteszi a kovetkezd kérdést:

BaminuTu crapuii maaoHok? (Lecseréled a képet a mo-
dositottra?). Kattints a Tak, 3amiHuTH CTAPUII MAJTIOHOK!

/' (Igen, lecserélem a régit!) gombra.

Lecseréled a képet a k=
modositottra?

\/W Igen, lecserélem a
régit!

ﬁ Nem, inkabb
mentsiik el mas néven!
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@ Kérdések és feladatok

1. Allits &ssze olyan algoritmust, amelynek segitségével meg-
nézheted a Tux Paint-ben rajzolt 0sszes képet!

2. Nevezd meg a Tux Paint azon eszkdzeit, amelyeket mar
ismered!

3. Képzeld el, hogy van egy csodaecseted és radirod, amely-
nek segitségével ki lehet javitani a hibakat a szavakban. Hol
kellene hasznalni a csodaecsetet és a radirt a kdvetkez6
szavakban?

Medve, kijev, Virag, ukrajna, Réka, karpatok, olva-
sas, miklos.

4. Milyen betlk bujtak el? Pétold a hianyzé betiiket!

t..llbamondas, sz..p..ember, ol..asas, ..zike, t..1..vizi6

5. Ahhoz, hogy célba talalj, keresd meg sorban azokat a példa-
kat, amelynek eredménye 6, 7, 8 és 9!

6+2 14 -7 6+3 2+5 4+5 1+5
10-3 0+8 11 -2 8+6 2+4 9-0
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FESTENI

Masnap, amikor Bolcsecske meglatogatta Pannit, ott ta-
lalta a szomorkodoé Zellt.

— Mi tortént? — kérdezte csodalkozva Bolcsecske. — Rossz
a kedved?

— Szerettem volna késziteni az én bolygémon €16 allatrol
egy szines rajzot, de nem sikerilt — felelte Zell. — Segitenél?

— Nem nehéz — nyugtatta meg Zellt Bolcsecske. — A rajz-
szerkesztOben sok kész rajz talalhato, haziallatok 1s akad-
nak kozottik.

Kattints a (}?‘ gombra. A rajzlapon egy sor vazlatrajzot,
kifestét talalsz. A felfelé és lefelé mutatd nyilak segitségé-
vel kereshetsz kozottik.

o Y
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Kattints duplan a kivalasztott képre, példaul m
a kakasra, és mar kezdhetsz is dolgozni vele.

Az Ecset segitségével kifestheted a képet.
Persze ez nem sikeriil mindig ugy, ahogy szeret- == =
néd. De van a Tux Paint-ben egy fantasztikus T2dlak Tedlak
Varazseszkoz. KaliorariRementn

gombot Ha .

Keresd meg az eszkoztarban a | . .
Kréta 'smes esfeher

Varazs

rakattintottal, a képernyd jobb oldalan egész sor

|| @ i
gombot talalsz. Keresd meg kozottiik a gom- SESEENAEEH

Kitdltes

bot. Ez a Kitoltés eszkoz. Kattints ra. e s el

o

Csepp Szélek

LN

Ezutan valassz egy szint a palettan. Ha most
az egérmutatot a rajzlapra huzod és kattintasz a

bal gombbal, a rajzlapod szines lesz.

Ismerkedunk a szamitogéppel

1. Inditsd el a Tux Paint programot.

2. Keresd meg, és nyisd meg a kakast abrazolo

rajzot.

3. Fesd ki a kakast.

4. A Varazs eszkoz fl f_\ és virag m gombjai segitségé-
vel egészitsd ki a ra]zot flvel és Vlragokkal AFlésa
Virag objektumok szinét meg tudod valtoztatna.
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@ Kérdések és feladatok

1. Képzeld el, hogy le akarod rajzolni a mesebeli erd6t. Mondd
el, mik lesznek az erd6ben! Fejezd be a kdvetkezb torténetet!

A mesebeli erdében jartam. Abban ..., ... és ... n6tt.
Az erdolakok kozul nekem a ..., a ... és a ...tetszettek
a legjobban.

2. Talald ki, hogyan lehetne ezt a torténetet megrajzolni a Tux
Paint-ben!

& Kivancsiaknak

1. Aszalagon lathaté szamok kozul valassz ki harom olyat, me-
lyek 6sszege 50!

/(@T@‘ /(@T@‘\
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<> A SiKIDOMOK

FELIRATOK

Panni és Zell elhataroztak, hogy meglepik
Bolcsecskét: megrajzoljak annak lakhelyét a
Tux Paint sikidomok eszkézének segitségével.

— El6szor is kattints az eszkoztar L ®) gombja-
ra — mondta Panni.

Ha a Sikidomok eszkozre kattintottal, a kép-
ernyo jobb oldalan kiilonbozd alakzatok jelennek
meg. Ha téglalapot szeretnél rajzolni, akkor a
kovetkezoképpen jarj el:

1. Kattints a téglalap gombra.

2. Hazd az egeret a rajzlapra.

3. Kattints a bal egérgombbal és tartsd azt
lenyomva.

4. Mozgasd az egeret lefelé és jobbra, amig
meg nem kapod a megfelel6 méretd téglalapot.

5. Engedd el az egérgombot.

Ugyanigy rajzolhatod meg valamennyi mér-
tani alakzatot.

— Az épiilet nem nagyon hasonlit — bosszan-
kodott Zell. — Nem biztos, hogy Boélcsecske
megismeri.

— Akkor rairjuk, hogy mi ez — ajanlotta Panni.
— Kattints a (4% gombra az eszkoztaron.

ESZKOZ.

Gikidorrol

Egyzetheégyzet
— .
TeglalapTeglalap

O®

Kar Kdr

> -4
EllipszisEllipszis

ANTA

HaromszdgHaromszag

O

Otszdg Otszog
RombuszRombusz

Nyolcszoghlyolcszog

BetdR
@Aa

Aa Aa
Aa Aa
Aa Aa
Aa Aa
wa A g
Aa

AA Ay
N4

133

<2




Amikor a Szoveg eszkozre kattintunk, a képernyd jobb
oldalan olyan gombok jelennek meg, amelyek segitségével
megvaltoztathatod a betlik tulajdonsagait: a meéretiiket,
szinlket és alakjukat.

A betlik méretét a (172 gombok segitségével valtoztat-
hatod meg.

Ismerkedunk a szamitégeéppel

1. Inditsd el a Tux Paint programot.
2. A sikidomok — Téglalap, Négyzet, Haromszog,
Rombusz és Kor — segitségével rajzold meg
Bolcsecske hazat.
3.Ird ald a rajzot:

® valassz helyet a szovegnek;

® a billentylzet segitségével ird le a széveget.
4. Mentsd el a rajzot.

2y

A

4

[ T 1
Y .
\/ |

@ Kérdések és feladatok

1. Mire szolgal a Sﬂ_;u,‘ gomb?
2. Mondd el, hogyan rajzolunk téglalapot! (Az informatika nyel-
vén: Mondd el a téglalap megrajzolasanak algoritmusat!)
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Kivancsiaknak

. Hany téglalapot latsz a rajzon?

Egy vonal hozzairasaval egészitsd ki a rajzokat ugy, hogy
igaz egyenléségeket kapjal!

LT I
il /T T 7
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N
|
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Osszeadllithatunk-e a rajzon lathaté elemekbél téglalapot?
Négyzetet? Haromszoget?

F

4. Melyik a hianyzé rajz?
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Az 6ran a gyerekek a kovetkezo feladatot kaptak: talalja-
tok ki, és készitsetek el egy rajzot. Ha elkésziilt, nyomtas-
satok is ki.

Emlékezz vissza, a nyomtato az az eszk6z, amelynek se-
gitségével szovegeket és képeket lehet megjeleniteni.

Panninak eszébe jutott, hogy nemrég cirkuszban voltak
Zellel. Elképzelte, hogy 6 maga lovagol a porondon egy poni
hatan. Megprobalta ezt lerajzolni, de sajat maga helyett
Zellt rajzolta a poni hatara. Egész jo lett.




Prébalj te is rajzolni. Ha ki szeretnéd nyomtatni a raj-
zot, kapcsold be a nyomtatot, majd kattints az eszkoztar f
gombjara. -

A megnyil6 ablakban a Kinyomtassuk most a rajzot?
kérdésre valaszd az Igen, nyomtasd! lehetGséget.

Kinyomtassuk most a :[
rajzod? g -

1{7\% Igen, nyomtasd!
ﬁ Nem, folytatni
akarom!

Az o6ra végeztével a baratok kiallitast rendeztek a képek-
bol. Az alabbi abran a kiallitott rajzok egy részét lathatod.




Panni azt ajanlotta, rendezzenek egy virtualis kiallitast
1.

— A Tux Paint rajzszerkesztot fogjuk hasznalni — mondta.

El6szor 1s ki kell valasztani a rajzokat. Kattints a meg-
nyitas @ gombra. Minden elmentett rajzot lathatunk. A
f’fﬁ gombra kattintva valasszuk ki a megfelel6 képeket.

A skala gdfﬂ gombra kattintva megvaltoztathatjuk a
lapozas sebességét, vagyis a kiallitott képek megtekintésé-
nek idejét.

Ha kivalasztottad a képeket és megadtad a sebességet, a
@ gombra kattintva megkezdheted a vetitést.

A kovetkezo képre a Q (Tovabb) gombra kattintva 1ép-




Ismerkedunk a szamitogéppel

Bizonyosan van valami, amit szeretnél meg-
nézni. Rajzold le.

1. Inditsd el a Tux Paint programot.
2. Készitsd el a rajzot.

3. Készits virtualis kiallitast a rajzaidbdl.

4. Mutasd meg osztalytarsaidnak a kiallitast.

@ Kérdések és feladatok

Talald ki, hogyan kell sorba rakni az alabbi mondatokat, hogy
egy torténet kerekedjen ki bel6luk!

Megérkeztek a vandormadarak.

A napok hosszabbak lettek.

Kizdldultek a fak.

Itt a tavasz.

Kivancsiaknak

1. Tedd ki a zardjeleket ugy, hogy igaz legyen az egyenldség!

39-20+8=11

67-40+20=7

15-7+8=0
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9-2
3+5
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8-1 10- 2
4

2. Ahhoz, hogy a labda a kapuba keruljon, meg kell talalni azo-
kat a kifejezéseket, amelyek eredménye 6, 7, 8 és 9!

6+3 4+4

4+ 3

6+2

2+5

~




< (IDVOZLOLAP ZELLNEK

Zellnek nemsokara sziiletésnapja lesz. Vajon hogyan tin-
neplik a sziiletésnapokat Zell bolygéjan? Panni egyelGre gy
dontott, készit neki egy tidvozlolapot. Mar ki is talalta, miis

lesz rajta. Lassuk, hogy sikeriilt.

Te kit szeretnél meglepni egy tidvozlSlappal? Képzeld el,

mit rajzolnal, mit irnal erre az tidvozlolapra!
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El6szor készitsd el a rajzot papiron. Talald ki, milyen sza-
vakkal fordulnal hozz4a, és ird meg az tidvozl6lap szovegét.
Ne felejtsd el alairni.

Most pedig a Tux Paint segitségével probald meg elké-
sziteni ezt szamitogépen.

Valaszd ki a szoveg helyét. A rajzlap szabadon maradt ré-
szén készitsd el a rajzot. A billentylizet segitségével gépeld
le a feliratot. Nyomtasd ki az tidvozlélapot.

2
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Kérdések és feladatok

. Nézz koérul a szobadban! Milyen objektumok vesznek koral?

Milyen tulajdonsagai vannak ezeknek, és a tulajdonsagok
milyen értékeket vehetnek fel?

. A Tux Paint milyen objektumait ismered?
. ATux Paint objektumainak milyen tulajdonsagai nem valtoz-

tathatjak meg az értékeiket?

. Nevezz meg olyan objektumokat, amelyek tulajdonsagai

megvaltoztathatjak az értékeiket!

. Nevezd meg a Tux Paint altalad ismert eszkozeit!
. Hogyan kell elmenteni a Tux Paint-ben készitett rajzokat?
. Allits 8ssze egy olyan algoritmust, amelynek segitségével

virtualis kiallitast lehet szervezni Tux Paint-ben!
Kivancsiaknak

Egy soklabu allat az els6 labara egy zoknit huzott, a maso-
dikra kett6t, a harmadikra harmat és igy tovabb. A végén 0sz-
szesen 28 zokni lett a labain. Hany laba van a soklabunak?

peys
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O fojezet

Egyes tantargyak
elsajatitasanak
szamitogeépes
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HANGOK KIRALYSAGABAN

Emlékezzink vissza! A beszéd-
hangokat halljuk és kimondjuk. A
hangok lehetnek maganhangzok
és massalhangzok.

Panni elmondta Zellnek, hogy a
maganhangzok szeretnek énekelni.
A maganhangzok kiejtésekor a leve-
g0 szabadon tavozik a szajiregbol.

A magyar nyelvben 14 maganhangzé van:

[a], [a], [o], [0], [u], [a] [e], [e], [1], [il, [6], [6], [u], [4].

A massalhangzok kiejtése soran a kiaramlo levegd a szaj-
tUregben kiilénbo6z6é akadalyokba titkozik.

Példaul:

az ajkakba: [b], [p], [m], ...;
a nyelvbe, a fogakba: [d], [t], [n],...;

a nyelvbe, a szajpadlasba: [ny], [j], [g], ... .

Prébald meg Pannival és Zellel kiejteni az alabbi
massalhangzokat:

[v], [z], [zs], [c], [es], [x]!

Mi akadalyozta a hangok kiejtését?

Hangok segitségével képezziik a szétagokat és a szava-
kat. A hangokat irasban betilikkel jeloljik. A betlket irjuk
és olvassuk.
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Ismerkedunk a szamitogéppel

B / Ma a 306epu mnpucair’a (Rakd ki a koz-
’,','fs mondast!) oktatéprogramot fogjuk hasznalni.
< Feladatod, hogy az ablak felsé részébe rakj ki
egy ismert kozmondast. E célbdl pontosan meg
kell hataroznod a képernyé aljan lathaté széban a magan-

hangzok és massalhangzok szamat.

KI MINT VET, UGY

MASSALHANGZOK[_]
MAGANHANGZOK[]

@ - Kérdések és feladatok —

1. A kovetkezd betlikapcsolatok kdzott melyik nem szotag: ka,
na, vl, mu, kr, ja, pro?
2. Az alabbi mondatbdl kimaradtak a maganhangzék. Olvasd
el a mondatot.
_Z g 7s g _ly_n, m_nt _ k_ny._r, d_
m_gf 1 zn_ n_m 1 h_t.
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Kivancsiaknak

1. A bohdc altal dobalt betlikbdl rakj ki minél tobb szot!

3. Van egy 4 literes és egy 9 literes vodrod. Hogyan lehet ezek-
kel a vodrokkel kimerni a folyébdl pontosan 6 liter vizet?

4. Egy kanna tej tomege 10 kg, egy fél kanna tejé 6 kg. Mennyi
az ures kanna tomege?

00
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A massalhangzok zorejekbdl vagy zore-
jekbdl és zongékbdl képzodnek.

Panni észrevette, hogy vannak olyan
massalhangzok, amelyek kiejtése kemény
és vannak olyanok, amelyek kiejtése lagy.
Ezek eltéréen hangzanak. Példaul a lég és
a legy.

Panninak eszébe jutott, hogy a tanito
néni a nyelvtanéran elmesélte, hogyan is-
merhetdk fel a zongés és zongétlen hangok.

Tapaszd a tenyered a fiiledre, és ejtsd ki a [d] és [t] han-
gokat. Ha hallod a hangot, akkor az zéngés, ha nem, akkor
zongétlen.

Ezutan Zell kiilonb6z6 massalhangzékat mondott, Panni
és Bolcsecske pedig lejegyezték, melyek zongések és melyek
zongétlenek. Probald meg te is.




Ismerkedunk a szamitégéppel

Ezuttal is a 36epu npucais’a (Rakd ki a koz-
mondast!) oktatoprogramot fogjuk hasznalni. A

feladat ma is az lesz, hogy az ablak felsé részébe
rakj ki egy kozmondast. Most ehhez azt kell ki-
deritened, hany zongés és zongétlen massalhangzot tartal-
maz a képernyo6 aljan lathato szo.

ADDIG JAR A KORSO A KUTRA, MiG EL NEM
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1. Szamold meg, hany zongés és zongétlen massalhangzot
tartalmaznak a szamitogeép részeinek nevei!

2. Szamold meg, hany hosszu és rovid massalhangzét tartal-
maznak a szamitogep részeinek nevei!
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3. Az erddben elkdszalt néhany szétag. Segits nekik ujbdl sza-
vakka rendez6dni!

4. Az alabbi szavak kozul melyek azok, amelyekben tobb a
hang, mint a betl, és melyekben van ez forditva?

Marika légy
haziko etid
méh nyul
majonéz élet

Kivancsiaknak

1. Az 1., 2. és 3. szamu lakasban kiscicakat tartanak: egy bar-
nat, egy feketét és egy rétvordset. Az 1. szamu lakasban
nem fekete cicat nevelnek. A barna nem az 1. és nem a
2. szamu lakasban él. Talald ki, melyik cica hol lakik!
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2. AKkerités mogott nyulak rejtézkddnek. Hanyan vannak, ha a
kerités mogul 24 fil 16g ki?

3. Szamold meg, hany kocka van az egyes rajzokon!

5 /19

4. Egy tanyéron 8 alma volt. Nyolc kislany mindegyike el-
vett egy-egy almat és egy alma mégis a tanyéron maradt.
Hogyan lehetséges ez?
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EZEKNEK AZ
ORSZAGOKNAK
A NYELVET TANULJUK

— Ismertek-e valamilyen nyelvet a magyaron kiviil? — kér-
dezte Pannit Zell.

— Hogyne — felelte Panni. — Minden iskolas tanul lega-
labb egy idegen nyelvet. A legtébben angolul, németiil vagy
franciaul tanulnak. Vannak olyan iskolak, ahol tobb idegen
nyelvet 1s tanulnak egyszerre.

— Erdekes. Ti melyik orszag nyelvét tanuljatok? — kérdez-
te Zell.

— Mindjart elmondjuk — felelte Bolcsecske.

Euroépa partjainal talaljuk a Brit-szigeteket. Ezek koziil a
legnagyobbat Nagy-Britannianak nevezik. Anglia ennek a
szigetnek egy részén helyezkedik el.
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Cambrian
Mountains

English Channel

Anglia fovarosa London. Ez a varos a Temze partjan fek-
szik. Londonban sok érdekes latnival6 akad: a Westminster-
apatsag, a Big Ben, a Parlament Viktoria-tornya. A kiralyi
garda 16. szazadi egyenruhat visel.

Az angolok tisztelik a hagyomanyaikat. Ilyen szokas az
otorai tea. A Hyde parkban van egy hely, ahol barki beszé-
det mondhat. Ezt a helyet rendoérok vigyazzak, nehogy a ko-
zOonség banthassa a széonokot, ha nem tetszik nekik, amit az
mondott.

Az angolok nagyon szeretik a sportot. AngliAban minden

sport népszerd. Itt sziiletett a rogbi, a foci és a golf.

YD)
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Németorszag Eurodpa északi részén fekszik. Ez az egyik
legnépesebb orszag Eurdopaban. Az orszag févarosa Berlin.

Németorszagbol szarmazik sok ismert tudds, filozofus,
kolto, zeneszerzd. A német sportolok a legjobbak kozil
valok, szamos olimpia és vilagbajnoksag gydztesei. Az or-
szag legnépszertbb sportja a labdarugas. Németorszagban
gyartjak a Volkswagen, BMW, Mercedes, Opel és Porsche
gépkocsikat.

Németorszagban nagy hagyomanya van a kiilonb6z6 ze-
nei fesztivaloknak.

Ebben az orszagban az iskola 12 évig tart. A legjobb jegy
az 1-es, a legrosszabb a 6-0s.
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Franciaorszag Eurdopa nyugati részén fekszik. Ez az
egyik legnagyobb teriileti orszag Eurdpaban. Févarosa
Parizs.

Ez az orszag miivészeirol, koltoirol, épitészeirdl, tudosai-
rol hires. Parizs jelképe az Eiffel-torony. Ha feljutunk a to-
rony tetejébe, gyonyord kilatas tarul a szemiink elé.

Franciaorszag a divat hazaja. Nagyon ismert még a can-
nes-1 filmfesztival.

Ismerkedunk a szamitoégéppel

Ma a Ileperxnanu ciaoso (Forditsd le a szot!)
oktatoprogrammal fogunk dolgozni.

A képernyd tetején megjelend szot le kell for-
ditani angol, német vagy francia nyelvre.

A képernys6 kozépso részén betlikartyakat talalsz, ezek
kozott vannak a sz6 kirakasahoz sziikséges betik 1is.
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Valaszd ki a megfelel6 betkartyakat, majd rakd sorba
azokat, és mar meg is van a forditas.
Dolgozz figyelmesen!

MATU

Kivancsiaknak
1. Milyen szavakat rakhatunk ki a kockakbdl?

Al[c|P][s][F] O)TA]

2. Aszalvétat négyfelé hajtottak, majd kivagtak beldle egy min-
tat. Ezutan széthajtottak. Milyen minta keletkezett?

q Q
A
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3. Aladdinnak ki kell talalnia, milyen képek rejtéznek a kordk
alatt. A repulé szényeg csak ezutan tud ujra repulni. Segits
Aladdinnak!

4. Egy apanak 6 fia van. Minden fiunak van egy lanytestvére.
Hany gyerek van a csaladban?
5. Milyen allatokat tévesztett 6ssze a mivész?




A ,
MATEMATIKAORSZAGBAN

—Ma egy érdekes utazasban lesz résziink — mondta Panni.

— Hurra! — 6rvendezett Zell és Bolcsecske.

— Matematikaorszag legnagyobb szigete Geometria. Itt
mértani alakzatok laknak. Ezek egy részét mar ismerjik —
folytatta Panni. — Nevezziik meg ezeket.

AOTO®
]

— Az 6cean partjan verseny folyik a téglalapok és a négy-

zetek kozott. Aki hamarabb meghatarozza a homokba raj-
zolt alakzatok keriiletét, az felemelkedhet a magasba egy
hélégballonnal — k6zolte Panni.

Préobaljuk meg mi is kiszamitani a négyzet és a téglalap
kertiletét.

El6szor 1s 1smételjiik meg, mit neveziink téglalap-
nak és négyzetnek.

Idézziik fel, mit értiink egy alakzat keriiletén.

Mérjik meg az alakzatok oldalait, mivel ezekre
sziikségiink lesz a keriiletek kiszamitasa soran.
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® Szamitsuk ki a rajzon lathaté alakzatok kertiletét.

— Meg vagyok gy6zddve rola, hogy mindenki megbirkézott
a feladattal. A négyzetek és téglalapok pedig 6rommel ropi-
tenek hazaig léghajon — mondta megelégedve Panni.

Ismerkedunk a szamitégéppel

Hozd egyenstlyba a mérleget! A mérleget gy
hozzuk egyensulyba, hogy az alatta lathat6 su-
lyokat a serpenydkre helyezzik.

Lesznek olyan feladatok, ahol ismerjik a tar-
gyak tomegét és lesznek olyanok, amelyekben nem. Figyeld
a <,> és = jeleket a mérlegen. Ha sikeriilt a mérleget egyen-
sulyba hozni, ird be a mért értéket, majd iss Enter-t.




Kérdések és feladatok

1. Hatarozd meg annak a négyzetnek az oldalat, amelynek ke-
rulete 12 cm!

2. Atéglalap kerillete 8 cm, oldalai egész szamok. Milyen olda-
lai lehetnek ennek a téglalapnak?

Kivancsiaknak

1. Harom érme kozul az egyik konnyebb, mint a masik kettd.
Hogyan lehet egyetlen méréssel kivalasztani a harom kozul
a kdnnyebbet?

-

ilioy

2. Helyezz at 3 palcikat ugy, hogy a nyil iranya az ellenkezdjére
valtozzon!
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