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KEDVES BARATOM!

Nagy 6rommel tidvozollek az informatikateremben.

Ebben a tanévben lehetdséged lesz arra, hogy még tob-
bet tudj meg az informaciordl, az informaciés folyamatokrol
és a szamitogépekrol.

E tankonyv lapjain folytathatod utazasodat Pannival,
Zellel, Bolcsecskével. A csapathoz idén 1) tanulé csatlako-
zik: Ol1.

Ismét talalkozol majd a R6t Kanduarral, és algoritmuso-
kat fogsz Gsszeallitani a szamara.

Idén megtanulsz prezentacidkat késziteni, megismer-
kedsz az internettel és létrehozod elsé tanulmanyi projek-
tedet.

Bizunk benne, hogy az informatika tanulmanyozasa ér-
dekes és hasznos lesz szamodra, és hogy tlirelmetlentl va-
rod majd a folytatast a kovetkezo6 tanévben.

Sok sikert!
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- ~ 1.UJRA
| A SZAMITOGEPTEREMBEN

A szamitogépteremben minden ismerds! Milyen j6 Gjra
itt egy érdekes orara varva! Szamitégéppel fogunk dolgoz-
ni.

Panni mellett egy ) tanul6 il, Oli. Az 6ra par perc mul-
~ va kezd6dik. Panni elmondja Olinak, milyen szabalyokat
kell betartani a szamitogépteremben.

— El6szor is a tanar engedélye nélkiill nem kapcsolhatod
be a szamitogépet. Nem érhetsz a vezetékekhez és a fali
csatlakozokhoz. Nem hasznalhatod azokat a gombokat és
billentytiket, amelyek hasznalatat a tanar nem magyaraz-
ta meg — kezdte Panni.

— Masodsorban a képernyo6 és a szemed kozotti tavolsag

. legalabb 50 cm legyen, a hatad pedig legyen egyenes.




— Harmadsorban a teremben csendesen kell viselkedni,"
ne hagyd el a helyedet a tanar engedélye nélkiil, ne ugral;
fel a gép mell6l. Nem hozhatsz magaddal felesleges targya-
kat, enni- és innival6t. Nem dolgozhatsz piszkos vagy ned-

., ves kézzel.
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| Jegyezd meg! Ha nem tartod be a teremhasz-
‘4 nalat rendjét, akkor a szamitégép hasznélata veszé-
=

el

lyekkel jar.
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Megszolalt a csengd, a tanarné megkezdte az orat.

— Ma van az elsé informatikadérank ebben a tanévben.
Emlékeztek-e arra, mit tanultunk az elmult esztendében?

— En emlékszem — jelentkezett Panni —, a szamitogépek-
rol és azok alkalmazasarodl tanultunk. Leggyakrabban a
személyi szamitogépekrol beszéltink.

A személyi szamitogépek kozott vannak asztali és hor-
dozhato6 szamitogépek.

Az asztali szamitogépeket huzamosabb ideig ugyanazon
a helyen hasznaljuk. A mi termilink asztali szamitogépek-
kel van felszerelve.

A hordozhat6 szamitogépeket konnyen athelyezhetjik. A
hordozhat6 szamitégépek kozé tartoznak a notebookok,
netbookok, zsebszamitogépek.

Netbook

Notebook Zsebszamitogépek Asztali gépek
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18,

Léteznek ezenkivill mikroszamitogépek. Ezek kiilon-
b6z6 eszkozokbe — tévékésziillékekbe, moségépekbe, mikro-
hullamu sut6kbe, mobiltelefonokba stb. — vannak beépitve.

A szamitogépek segitségével szamitasokat végezhetiink,
felkésziilhetiink az orakra, képeket, filmeket, rajzfilmeket,
zenéket hozhatunk létre. A szamitogépek segitségével ter-
veznek autokat, repiil6gépeket, hazakat és ruhamodelleket.

— Ki emlékszik, milyen részei vannak a szamitogépnek
és mi ezek rendeltetése? — érdeklddott a tanarnd.

— A szamitogépnek vannak beviteli eszkozei — a bil-
lentylzet és az egér — felelte Panni —, és kiviteli eszko-
zei — a képernyo és a nyomtato. A rendszeregységben
talaljuk a memoriat, ami tarolja az informaciot, valamint
a szamitogép munkajat vezérlo és a szamitasokat elvégzo
processzort.




Zell nemrég tért vissza az aranylo nap bolygdéjardl, ahol
a sziinid6t toltotte. Elragadtatassal beszélt baratainak az
ottani hazuk, illetve iskolajuk el6tt nyilo szines viragokrol.
Panni megkérte Zellt, rajzolja le a viragokat. Ez lett belGle:

Emlékezz vissza, hogy hasznaljuk a TuxPaint rajzprog-
ramot! Kép létrehozasara a matrica, ecset és radir eszko-
zoket hasznaljuk. Mar ki tudod festeni a rajzaidat és ala

tudod irni azokat.
Rajzolj te 1s egy viragoskertet!
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A TuxPaint inditasanak céljabél keresd meg a

program parancsikonjat a Munkaasztalon, és
L Fain

kattints duplan rajta a bal egérgombbal.
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R = 4 Kérdések és feladatok

1. Nézd meg a rajzokat! Mondd el, hogyan nem viselkedhetink a
szamitogépteremben!

. Keresd meg a szévegben a valaszt a kovetkezd kérdésre: milye-
nek lehetnek a szamitogepek!

Mondd el, hol és mire hasznaljak a szamitégepeket!
. Erdekl6édd meg a felnéttektél, milyen szamitogépeket hasznalnak
és milyen célral

. Nézd meg a 7. oldalon talalhat6 rajzot! Nevezd meg a szamitogep
legfontosabb részeit!

. Allits 8ssze révid ismertetét a szamitégépteremben érvényes biz-
tonsagi el6irasokrol!

10



% KIVANCSIAKNAK

1. Milyen eszkdzOket hasznalhatunk zenehallgatasra? Mi itt a
kakukktojas?

2. Az iskolai kertben egy sor fat Ultettek. A fak kozotti tavolsag
1 m, a fasor hossza 20 m. Hany fat Ultettek?

3. Az iskolaudvar téglalap alaku. Hogy lehet két fat ellltetni a
téglalap oldalaira, hogy annak minden oldalara egy fa jusson?

T alp
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2. AZ INFORMACIO
VILAGABAN

Idézzik fel, mit neveziink informaciénak!

/’1- r
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¢ E’j Az informacioé — hir, 4 ismeret, ) tudas.

F

AU

Amikor a tanar az éran magyaraz, valami olyat tudunk
meg, amit azel6tt még nem tudtunk. Oli sok érdekeset me-
sélt arrdl a varosrol, ahol korabban élt, meg a régi iskola-
jardl. Panni a kévetkezo hirt hozta: a jov6 héten kilfoldi
vendégek jonnek az iskolaba.

A természetrajzoran tajékozodtok az allatokrol, a nové-
nyekrdl, a kornyezo vilag targyairol.

A kezedben tartott tankonyv szintén tartalmaz informa-
ci6t, mint altalaban minden konywv.

Az informaciot az emberek tizenetek formajaban
tovabbitjak.

Az lizeneteket az ember 6t érzékszervén keresztil fogad-
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Y. Azinforméci6 fogadasa, tarolasa, feldolgozésa, to-

.~ vAabbitdsa informacios folyamat.
I:ﬁl|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Aunmm

Az ember konyvek olvasasa, tévénézés, radidhallgatas
soran jut informaciékhoz. A szamitégép akkor kap 4j infor-
maciot, amikor a billentylizet segitségével bevissziik azt,
vagy amikor egy masik szamitogép kiildi el azt hozza.

Tarolas Fogadas Tarolas

Az tzeneteket az emlékezetiinkben, a jegyzetfiizetiink-
ben, a flizetiinkben, a napléonkban, fényképeken, videoka-
meran tarolhatjuk. A szamitoégép a memorigjaban tarolja
az informacidkat.

Az tizeneteket akkor dolgozzuk fel, amikor feladato-
kat oldunk meg, vagy példaul dontést hozunk arrdl, milyen
szinhazi el6adast, vagy televizids adast néziink meg. A sza-
mitogép akkor dolgozza fel az informacidkat, amikor végre-
hajt egy programot.

13



Mi akkor tovabbitunk tlizeneteket, amikor masokkal
beszélink, telefonalunk, sms-t kiildink. A szamitogép ak-
kor tovabbit lizeneteket, amikor kiirja azokat, kinyomtatja
vagy mas szamitogépnek kiildi el azokat.

e i
{ Awemazzuk a szamisgepet

A bal oldali mezdében Ugy kell elhelyezni a négyzeteket,
hogy a szomszédos haromszogek szinei megegyezzenek.

A négyzeteket a jobb oldali mezdrol kell athuzni a bal ol-
dalira. A rosszul elhelyezett négyzet visszatér a jobb oldali
mezdbbe.

A jatéknak akkor van vége, amikor a jobb oldali mezé-
ben elfogynak a négyzetek.

LN
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Kérdések és feladatok

Mi az informacidé? A valaszodat indokold a szévegbdl vett példak-
kal!

Nézd meg a rajzot a 12. oldalon! Mondd el, hogy érzékeli az em-
ber az Uzeneteket!

Hozz fel példakat arra, hogy érzékeljik az Uzeneteket az egyes
erzékszerveinkkel!

Milyen informacios folyamatokat ismersz?

Hozz fel példakat az 6ran zajlo informacids folyamatokra!l

Milyen informacids folyamatok zajlanak le akkor, amikor filmet né-
zunk?

Nézd meg a rajzot a 13. oldalon! A rajz alapjan mesélj az informa-
cios folyamatokrol!

.—'?‘._-'—--\.II

% KIVANCSIAKNAK

1. A nagymama faliérajanak van egy kulonleges-
sége. Az 6ra minden oraban annyit ut, ahany ora van,
és minden féléraban ut még egyet. Mennyit Ut az 6ra
egy nap alatt?

2. A poni a szekerében hat gyereket vagy harom
felnbttet képes elhuzni. A szekérhez két gyerek érke-
zett a szlleivel. El birja-e vinni a péni a négy embert
egyszerre?




3. AZ UZENETATADAS
MODJAI

Az Gsember fadarabra vésett rovatkakkal, és a barlang
falara rajzolt abrakkal tovabbitotta az tizeneteit. igy uzent
a tobbieknek a halban gazdag folyokrol és a vadban bével-
kedd erd6krdl, a veszélyt jelentd tajakrol, és arrdl, hogyan
lehet eljutni egy adott helyre. Az ilyen tipusu tlizenetet
grafikai iizeneteknek nevezziik.

cu B
g2 = A -
] S g — S O

|:' 'I'-Iu:_.—rl 5 ik - =

Grafikai uzeneteket ma is hasznalunk.

AR QA M

Id6vel az 6sember megtanult beszélni, majd pedig irni
1s. A beszéd és az iras az lizenetek kozvetitésének kényel-
mes modja lett. A szoveges lizenetek alkalmasak voltak
arra, hogy nemzedékrél nemzedékre tovabbadjak azokat.
Kezdetben kovekre és agyagtablara irtak, késébb nyirfa-
kéregre és papiruszra, majd papirra. igy jutottak el a kony-
vekhez.

A szoveges uizenetek igen elterjedtek manapsag.

16



A régmult id6kben, a nyelv megjelenése el6tt, az embe-
rek mimika és kézmozdulatok segitségével kozvetitet-
tek tlzeneteket. A moédszer napjainkig fennmaradt. Ilyen
modon kozvetit tizeneteket a forgalomiranyité renddr, de ez
az alapja a siiketnémak jelbeszédének 1is.

Régen 1s, most 1s gyakran hasznalunk hangokat az tize-
netek atadasara. A harang hangjat éromteli vagy szomoru
események hiril adasara, valamint veszély (tlz, arviz, ko-
zeledd ellenség) jelzésére egyarant hasznaltak. Az iskolai
csengl az orak kezdetét és végét jelzi. Az 6ran magyarazo
tanar, a mesét olvasé anyuka, az élményeit meséld osztaly-
tars szintén hangot hasznal lizeneteinek tovabbitasara.

Uzenetek kozvetitésére fényjelek is alkalmasak. A za-
porizzsjai kozakok tlizjelekkel figyelmeztették egymast a
veszélyre. Ma a forgalomiranyité lampa fényjeleit hasznal-
juk a kozuti forgalom szabalyozasara.

17



Az informaciét nagyon sokszor kombinalt médon to-
vabbitjuk. A tévébemond6 nemcsak a hangjat hasznalja az
uzenet tovabbitasara, hanem a videobejatszasokat is. A ta-
nar a magyarazatat képek, plakatok, térképek, videdk be-
mutatasaval kiséri. A kalandos utazasat szoban elbeszél6
baratod fényképekkel és videofilmekkel teszi élvezetesebbé
a beszamolgjat.

Szobveges
Grafikus F Egyezményes jelek
_ K . P
' & AZ UZENET- EI &
ATADAS MODJAI
Hangos « S
@ Y Vegyes (vagy kombinalt)
\ Fényjelzések

Ma egy 1), érdekes programmal ismerkediink meg, a
HMudeprpon-nal.

A képernyon egy Urhajo ablakait latjuk, amelyek el6tt
mindenféle szines tizenetek villédznak. Jegyezd meg, és
1dézd fel a latott tizeneteket!

Légy figyelmes!

18
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Kérdések és feladatok

. Vizsgald meg a vazlatot a 18. oldalon! Milyen Uzenetkdzvetitési

modot ismersz?

2. Keresd meg és olvasd el azt a szOvegrészt, amelyhez a 16. olda-

3

lon lathaté rajzok taroznak!

. Mit tudsz a szOveges Uzenetekrdl?

4. Mesélj a hanguzenetekrél! Hozz fel példakat!
5. Ismertesd a gesztusokkal, fényjelekkel, kombinaltan torténd tze-

6.

netatadas maddjait! Hozz fel példakat!

Hatarozd meg, mi médon torténik az Uzenetek tovabbitasa az
alabbi esetekben:

a) az orarend,;

b) a Gyerekek kozlekedési tabla;

C) a szinhazi csengé;

d) kép a szamitégép képernydjén;

e) a zseblampaval leadott jelek;

f) cirkuszi hirdet6tabla!

i

% KiVANCSIAKNAK

1. Hany haromjegyl szam irhaté le az 1, 2, 3 szamjegyek se-
gitségével?
2. Keresd meg a 10 apro eltérést a két kép kozott!

v
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4. AZ UZENE:I'EK
HORDOZOI

_\_‘-\—\_\_\_‘_‘_\_\_ e

Az emberek sokaig az emlékezetlikben o6rizték a tudast
és hangjukat hasznaltdk annak tovabbitdsara. Igy kelet-
keztek a mesék, énekek, legendak. Bar az tizenetkiildésnek
ez a médja mind a mai napig létezik, nem tekinthetjiik na-
gyon megbizhaténak.

Ahhoz, hogy az lizeneteket a maguk és a leszarmazot-
taik szamara megorizzék, az emberek elkezdték ezeket ko-
vekre, agyagtablakra, fakéregre rogziteni.

A
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" A kovek, agyagtablak, fakérgek — iizenethordo-

zOk. Ezek olyan objektumok, amin az tizeneteket ta-
roljak.

AU

E |
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A

Az dkornak fontos eseményei kozé sorolhaté az olyan tize-
nethordozok megjelenése, mint a papirusz az okori Egyip-
tomban, a pergamen Kis-Azsiaban és a papir Kinaban.

)
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A papiralapi tizenethordozok mind a mai napig igen fon-
tosak. Ilyenek a tankonyvek, a szépirodalmi konyvek, az
ujsagok, a folyoiratok, a szétarak, az enciklopédiak stb.

20



Uzenetek tarolédnak a fényképeken és filmeken.

Jelenleg az elektronikus tizenethordozok szamitanak a
legkorszertibbeknek: optikai lemezek, pendrive-ok (adattol-
lak).

Optikai lemezek Adattollak

'/'.
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| Agziizenet a hordozékon olyan forméban tarolédik,
ami lehet6vé teszi annak kényelmes feldolgozasat.

Hines

A

A matematikakonyvben a feladatok feltételei olyan mo-
don tarolédnak, hogy azt kénnyen elolvashassuk, megért-
hessiik és megoldhassuk a feladatot.

21



Egy polc van el6tted, amelyre kiilonféle targyak van-
nak elhelyezve. Néhany masodperced van arra, hogy meg-
jegyezd elhelyezkedésiik sorrendjét. Ezutan a targyakat a
program szétdobalja. Feladatod a targyak visszahelyezése
a sajat helytikre.

A targyak szama feladatrdl feladatra tobb lesz.

Légy figyelmes!

/fg—iy-'::)
=N 4 ‘ Kérdések és feladatok ﬁ
TRgah | heraesekesieladalok o

1. Mondj példakat az 6korban hasznalt uzenethordozokra! Milyen
tipusu informaciot rogzitettek ezekre a hordozokra?




Milyen i]zenet_hbrdozékat hasznalunk manapsag? Mondd el, h
alkalmazzak ezeket!

Milyen papiralapu Uzenethordozédkkal talalkozhatunk az iskola-

ban?

. Milyen Gzenethordozokat hasznaltok otthon?

Milyen Uzenethordozdkat hasznalsz otthon és az iskolaban is?

\Iﬁ KIVANCSIAKNAK
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5. A SZAMITOGEP
MEMORIAJA
T e—

Mar tudod, hogy az informaciét mozdulatokkal, fényje-
lekkel, hangokkal, grafikusan, szovegesen vagy kombinalt
modon lehet tovabbitani. Az lizeneteket hordozdékra rogzit-
hetjik. Ez lehet6séget ad az tizenetek késobbi felhasznala-
sara.

Az oran a tanar kozli a diakokkal a feleleteik értékelé-
seit. Ezek hangiizenetek, amelyeket a tanuldk emlékezete
fog megdrizni.

A tanar beirja az osztalyzatokat a naploba és az osztaly-
konyvbe. Ez mar szoveges lizenet, ami papirra van rogzit-
ve.

A naploban rogzitett tizenetekkel megismerkedhetnek a
szulok, igy tajékozodnak a gyerekiik elomenetelérol.

A tanar az osztalykonyvben rogzitett lizenetek alapjan
késziti el a tanuld félévi értékelését.

A
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A tovabbi feldolgozasra alkalmas, hordozoéra rog-

zitett izeneteket adatoknak nevezzik. %
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Az ember altal hasznalt adatok lehetnek szamszertek,
szovegesek, grafikus moédon vagy specialis jelekkel eld-
allitottak. A ceruzasdobozon feltiintetett Ceruzak felirat
szoveges, a rarajzolt kép grafikus, a ceruzak szama pedig
szamszerd adat.
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Grafikus adat]

Szamszer( adat]

A szamitégépen rogzitett adatoknak a szamitogép sza-
mara konnyen feldolgozhaténak kell lennitk.

Az ilyen adatokat a szamitogép memoridjaban rogzitjuk.
A szamitogépnek kétféle memorigja van.

A SZAMITOGEP MEMORIAJA
|

Operativ tar Kulsé tar

Ly

=N

@ .

A memoria elsé tipusa az operativ tar vagy RAM. Eb-
ben tarolédnak azok az adatok, amelyekre a programok
futtatasahoz éppen sziikség van. A szamitogép kikapcsola-
sa utan az operativ tar tartalma torlodik.

Az adatok hosszu tavu tarolasara a kiils6 memoria
szolgal. Ilyen kiils6 memoéria a merevlemez, az optikai
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lemez, a flash-memoria, a memoriakartya (adattoll).
Ezek elektronikus adathordozok.

Amit a kiilsé tarba irunk, az a szamitoégép kikapcsolasa
utan 1s megmarad.

Ha a kiils6 tarban tarolt adatokra sziikség van, azokat
at kell helyezni az operativ tarba.

Tegylik fel, hogy szeretnél egy szamitogépes jatékot jat-
szani. Ekkor elinditod az optikai lemezen tarolt programot.
Ekkor az adatok bemasolédnak az optikai lemezrdl az ope-
rativ tarba, és kezdddhet a jaték.

i

Alkalmazzuk 4 SZémitogépet

Ma is egy olyan programmal dolgozunk, amely segit a
memoriad fejlesztésében.

Jol figyeld meg a targyak elhelyezkedését a szekrény-
ben, és rakd azokat a helytikre!
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Kérdések és feladatok

Milyen adatok taroldédnak az operativ tarban? Tamaszd ala vala-
szodat a megfeleld szbvegrésszel!

Milyen adathordozok tartoznak a masodik tipusu memoriak kozé?
Miben kulonbozik az operativ tar a kulsé tartél?

Nézd meg a képet a 26. oldalon! Milyen hordozdkat hasznalunk
az adatok hosszu tavu tarolasara?

et

@ KIVANCSIAKNAK

1. Nagymama 3 unokajat szeretné édességgel megvendégel-
ni. Suteményt sutott és kdzben elgondolkozott azon, hany sute-
meényt adjon az unokaknak. Ha 5-6t ad, egy megmarad, ha 6-ot,
akkor kett6vel kevesebb lesz, mint kellene. Hany suteményt sutott
a nagymama?

2. Vegyeél el 6 szal gyufat ugy, hogy 3 négyzet maradjon!

L=} L= ot
¢ P <t
¢ o® .
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3. Az udvaron gyerekek kerékparoztak: a kicsik haromkereki
biciklin, a nagyok kétkerek(in. Misi megszamolta, hogy az udva-
ron 0sszesen 12 kerék gurul. Hany kétkerekli és hany haromke-
rek( bicikli volt az udvaron?
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6. UZENETEK
KODOLASA ES
DEKODOLASA

Hdéseink Panniéknal vannak vendégségben. Ma az tize-
" netek kodolasanak modszereirdl beszélgetnek.

Ik;\_ﬁ“llllllllll||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||t:t
L i A kodolas az uizenet atalakitasa tarolasra, to- é
= vabbitasra és feldolgozasra alkalmas alakja. .
%||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||F:F

— Azt mar jol tudjatok, hogy a hangokat irasban betik-
kel jeloljik — kezdte a meséjét Panni nagypapaja. — Mond-
hatjuk, hogy a betlik a hangok kédjai. Ugyanazt az tizene-
tet tobbféleképpen kodolhatjuk: példaul ukran, angol vagy
magyar nyelven. A kinai és japan hieroglifak olyan szimbo-
lumok, amikkel hangok vagy szavak vannak kodolva.

A H g ¢

ember reggel boldogsag fold

Az uzeneteket betlirejtvény formajaban is koédolhatjuk.
A betlirejtvény olyan sz vagy mondat, amelyet képek,
szamok, bet(k, egyéb jelek segitségével irunk le.
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Rejtvény készithetd Ggy is, hogy egy szoét tobb értelmes®
részre bontanak és az egyes részeket kodoljak. Példaul:
Ravasz otlet utan kotott paripa gordonkava valik (meg-
fejtés: cselld). Takar és létezik, az egyititt tetOzet (fedél).
Pici + végtag = kier6szakol (kicsikar).

Azt 1s tudjatok, hogy a dallamokat hangjegyek segitsé-
gével irhatjuk le, vagyis kodolhatjuk.
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Arthur Conan Doyle angol ir6 egyik ismert elbeszélése
a Tancolo emberkék esete. Az elbeszélést a Sherlock Hol-
mes kalandjai cimd kotetben talalhatjuk meg. A szerzé az
uzenetek kodolasanak érdekes modjat talalta ki: a bettiket
kiilonb6z6 emberalakokkal helyettesitette. Ha egy ilyen ko-
dot megnéziink, az az érzésiink tamad, hogy az emberkék
egy vidam tancot lejtenek. Sherlock Holmes egy ilyen kod
megfejtésével derit fényt a gyilkos kilétére.

TXRLREX
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Samuel Morse amerikal mivész és feltalalé is kitalalt
egy kodolasi mdodszert: a betliket pontok és vonalak soroza-
taval helyettesitette. Ezt a kodot hasznaltak a betlik tovab-
bitasara a taviréban.

Y Y YT YTY e W
PPl e T+ L TONE i L O I N T WL | R L T e
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Ha a Morse-kédban a pontokat O-ra, a vonalakat 1-re
cseréljik, akkor a betlket nullak és egyesek sorozataval
kodolhatjuk.

Amikor a szamitégépen dolgozunk, a billentytzetrdl be-
tliket, szamokat és egyéb jeleket irhatunk be. Ezek a jelek
egyesekbil és nullakbdl allé kédok formajaban keriilnek be
a szamitogép memoriajaba.

Az egyes szamjegy kodja példaul 00000001, a harmasé
00000011, a B betié pedig 00101010.

Az i1lyen kédban egy egyest vagy egy nullat bitnek, a
nyolcbites kodot pedig bajtnak nevezzik.

I * 1bit—egy l-es vagy egy 0
A
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Amikor a szamitogép tizeneteket ir ki a képernyore vagy
a nyomtatora, a kodokat betlikké, szamjegyekké, egyéb
irasjelekké alakitja. Ily médon elolvashatjuk az tizeneteket.
Ezt a folyamatot dekodolasnak nevezziik.
A rejtvények megoldasa, a zene lejatszasa a kottabol
szintén dekddolas.
30



A mai napon egy érdekes rejtvény megoldasa var rad,
amelynek neve Evszakok. Amig megfejted, felidézed ma-
gadban, milyen természeti jelenségeket figyeltél meg, mi-
lyenekrdl tanultal a természetrajzoran.

A keresztrejtvényt tetsz6leges sorrendben fejtheted meg.
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Kérdések és feladatok

1. Keresd meg a szOvegben a valaszt a kovetkezd kérdésre: mit ér-
tink az Uzenetek kodolasa alatt!

2. Hozz fel példakat Uzenetek kédolasara!

3. Mondd el, hogy koédolodnak a betlk és a szamok a szamitégeé-
pen!

4. ldézd fel, milyen kédolassal talalkoztal az egyes tantargyak tanu-
lasa soran!

5. Hozz fel példakat lizenetek dekddolasara!

6. Talalj ki egy rejtvényt vagy szotagjatékot, amiben az 6ra témaja-
val kapcsolatos fogalmat rejtesz el!
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\ KIVANCSIAKNAK

1. Fejtsd meg a rejtvényeket!

& . , N
BAT BAR ATGO

UKA3 O €EBAKWU BEOAEAOO
HAOWUIIO BOKOCO TCBI LUAEKPATPU

3. Kbédold a kozmondasokat:

A baj nem jar egyediil.
Nem esik messze az alma a fajatol.

4. Fejtsd meg az 0sszeadast! Az egyforma betlk ugyanolyan
szamjegyet jeldlnek.

AB + A=BCC

5. A tadblazatban sakkfigurak nevei vannak kodolva. A dekddo-
lasban a |6 lesz segitségedre. A mozgas iranyat a nyil jel0li.

S| A BS
4
Y | A
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FAJLOK ES MAPPAK.
ABLAKOK KEZELESE
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7. LEMEZEK
ES FAJLOK

A tanarné érdekes orat tartott a szamitogépteremben.
Nagyon fontos tudnivalékkal ismertette meg a gyerekeket:
a lemezekkel és a fajlokkal.

— Mar tudjatok, hogy az adatokat elektronikus hordozo-
kon tarolhatjuk. Ilyen elektronikai hordozok a magnesle-
mezek, az optikai lemezek és a flash-memoria.

Hajlékonylemez Flash-memoria Optikai lemezek
(memoriakartya)

Ahhoz, hogy adatokat irjunk fel vagy olvassunk le egy
magneses, illetve egy optikai lemezrol, specialis eszk6zok-
re van szlikség: lemezmeghajtokra.

Ha flash-memoriat szeretnénk hasznalni, azt a szamito-
gép megfelels csatlakozojaba kell illesz-
teni.

A merevlemeznek, a hajlékonylemez-

nek, az optikai lemeznek, a szamito- L&

géphez csatlakoztatott flash-memoria-

nak egyedi neve van.
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A lemez neve egy latin nagybet{ibél és egy kettGspontbdl®

all.

A hajlékonylemez neve A..

Manapsag minden szamitégépben van merevlemez. En-
nek a neve C:. El6fordul, hogy a merevlemez néhany részre
(particiora) van felosztva. Ebben az esetben az egyes ré-
szeknek kiilon neve van, példaul C:, D:, E:.

— Tudjatok-e, milyen modon tarolédnak az adatok a le-
mezeken? — kérdezte a tanarnd.

Ilw |'III|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||l;§
- Az adatok a lemezeken fajlokban tarolédnak. =
2 Minden f4jlnak sajat neve van. =
¥ F
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A szoveges dokumentum, a rajz, a zene, a rajzfilm, a
programok mind-mind fajlok.
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L Az eltéro tipusu fajlokhoz mas-mas ikon tartozik. %
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1. Deritsd ki, milyen lemezek vannak a szamitoégépeden!

Keresd meg a Munkaasztalon a Sajatgép ikont, és
kattints azon duplan a bal egérgombbal. Ekkor megnyilik
a Sajatgép ablak. Az ablak k6zépso részében lathatod a le-
mezek 1konjait. Az egyes szamitogépeken a lemezek szama
és 1konjainak alakjai eltérhetnek egymastol.

4 ¥Mopond qucem fMowansensd gace {Tn
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Szamold meg, és jegyezd be a flizetedbe a lemezek sza-
mat!

2. Ismerkedj meg a C: lemez objektumaival!

Huzd az egérmutatét a C: lemez ikonjara, és kattints
duplan a bal gombbal. A megnyil6é ablakban lathatod a C:
lemez objektumait.

:“A '__'._‘III||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||I:_|:
Kattints az ablak felsé részében talalhato

gombra. Ekkor visszatérsz a Sajatgép ablakaba.
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3. Nyisd meg azt a lemezegységet, amit szamodra a ta-
narod kijelolt! Ird be a fliizetedbe a hordozo6 nevét és az ab-
lakaban talalhat6 objektumok szamat!
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Kérdések és feladatok

Hozz fel példakat elektronikai adathordozokra!

. Mire szolgalnak a lemezmeghajtok? Indokold a valaszod a sz0-

vegbdl vett részlettel!

Mi a nevuk az adathordozoknak a szamitogépen?

Keresd ki a szOvegbdl a valaszt a kdvetkez6 kérdésre: milyen mo-
don tarolédnak az adatok az adathordozokon!

Hogy kulonboztethetjiuk meg egymastol a kulonbozd fajltipuso-
kat?

Nyisd meg a Sajatgép ablakot az otthoni szamitdgépeden! ird le
a fuzetedbe a lemez nevét! Nyisd meg a C: lemezt! Jegyezd fel a
lemez objektumainak szamat!

I

&% KIVANCSIAKNAK

1. 5 cm és 2 cm hosszu papircsikokbol 32 cm hosszu csikot
akarsz Osszerakni. Hany darabra van szukség az egyes csikok-
bél? Hatarozd meg az 6sszes lehetséges megoldast!

2. Vegyél el 5 gyufaszalat ugy, hogy 5 haromszdg maradjon!

p.
v
? o
v v
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3. Valika szereti a karamellat de nem szereti a csokit. Egy do-
bozban 7 karamella és 4 csoki van. Hanyszor kell venni bekotott
szemmel a dobozbdl, hogy egész biztos legyen, a kivalasztottak
kdzott legalabb egy karamella?
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Egy lemezen fajlok szazait, sét, ezreit talaljuk. Ezeket
a fajlokat ugy kell elhelyezni, hogy kozottiik kényelmesen
kereshessilink.

Képzelj el egy irdasztalt, amelynek fiokjaban tucatszam
hanyoédnak olyan fiizetlapok, amelyekre rajzokat, verseket,
dalszovegeket irtak fel. Ha a papirlapok rendszerteleniil
vannak egymasra hanyva, akkor hossza ideid fogjuk ke-
resni a kivant papirlapot.

Sokkal kényelmesebb lenne a keresés, ha ezeket a la-
pokat irattartokba rendeznénk, az irattartokra pedig felir-
nank, mit tartalmaznak. Ha példaul egy verset szeretnénk
megtalalni, csak ki kellene nyitni a Versek felirata irattar-
tot és kiemelni a keresett verset.




Ha tovabb szeretnénk konnyiteni a keresést, akkoW\

egyes koltok verseit kiilon irattartoba rakhatnank. Ekkor
a Pet6fi Sandor feliratd mappaban mar csak a nagy ma-
gyar kolto verseit talalnank.

Hasonloképpen tarolédnak a fajlok a lemezeken. A fajlo-
kat itt mappakba rendezve taroljuk. A mappak nemcsak

fajlokat, hanem tovabbi mappakat is tartalmazhatnak.

A
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' A mappaknak a fajlokhoz hasonléan neviik van.
Minden mappa ikonja ugyanolyan, a mappak csak

neviikkben kuillonboznek.
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A Munkaasztalon mindig megtalalhatod a Dokumen-
tumok mappat. Ez a mappa tartalmazz Képek, Zene és
Videok mappakat, amelyeket megfeleléen képek, zenék és
videok tarolasara hasznalunk.

Ha meg szeretnénk tekinteni egy mappa tartalmat, kat-
tintsunk duplan a bal egérgombbal a mappa ikonjara.
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1. Vizsgald meg, milyen mappakat és fajlokat tartalmaz
a C: lemez.

Nyisd meg a Sajatgép ablakot.

Nyisd meg a C: lemezt. Ird be a fiizetedbe két mappa és
harom fajl nevét.

2. Vizsgald meg a tanarod altal megadott mappa tartal-
mat.

Huzd az egérmutatot a megfelel6 mappa ikonjara, és kat-
tints duplan a bal gombbal. Megnyilik a mappa tartalom-
jegyzéke. Ird be a fiizetedbe a mappa nevét, majd a map-
paban talalhato fajlok és mappak nevei koziil egyet-egyet.

e
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Ha vissza szeretnél térni annak a mappanak a:=

" tartalmahoz, amelyet ezelott vizsgaltal, kattints az

ablak tetején talalhato ? gombra.
1L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
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3. Vizsgald meg egy masik hordozo6 tartalmat.

Nyisd meg a Sajatgép mappat.

Nyisd meg a tanarod altal megadott meghajté tartalmat.
frd be a fiizetedbe hdrom mappa és két f4jl nevét.

4. Zarj be minden megnyitott ablakot.

Kérdések és feladatok

.

1. Mondd el, mi célt szolgalnak a mappak!

2. Mit tartalmazhat egy mappa? Valaszodat tamaszd ala a sz6veg-
bél vett részlettel!

3. Mondd el, hogy nézhetjik meg egy mappa tartalmat!

4. Hogy térhetlnk vissza az el6zdleg vizsgalt mappa tartalmahoz?
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5. Vizsgald meg a Dokumentumok mappa tartalmat az otthon
szamitogépen! Ird be a fuzetedbe néhany mappa és fajl nevét!

gf‘\-’“ "BD
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1. Talald meg a 11 aproé kuldonbséget a két kép kozott!

2. A vadasz két pasztorral talalkozott. Az egyik pasztornal
5 karéj kenyér volt, a masiknal négy. Lelltek, elfogyasztottak a
kenyeret ugy, hogy mindnyajuknak ugyanannyi szelet jutott, majd
a vadasz 9 ezustpénzt adott a pasztoroknak. Hogy kell elosztani
ezt az 6sszeget a két pasztor kozott?
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9. A MENU ES
A HELYI MENU

Panni egy cukraszdaban talalkozott a barataival. A pin-
cér kihozta a mentit (étlapot), és mindenki kedvére valogat-
hatott a finomsagokbdl.

Mialatt arra vartak, hogy a pincér kihozza a megrendelt
ételeket, Zell megkérdezte:

— Emlékeztek-e a szamitogépes meniikre?

— En igen! — kidltotta Bélcsecske. — Ha a Start gombra
kattintunk, megnyilik a Fomeni. Ez a meni egy sor kii-
16nb6z6 parancsot tartalmaz.
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— Ha egy olyan meniipontra kattintunk, amely mellett p
jelet latunk, akkor egy kiegészit6 (csatolt) meniit nyitunk
meg — mondta Panni.

— Ha a Minden program (Programok) pontra kat-
tintunk, akkor megnyilik a szamitégépre telepitett Gsz-
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szes program listaja. Ha egy program nevére kattintunk, a“
program elindul. Példaul a Minden program utan a Kel-
lékekre, majd pedig a Szamologépre kattintunk, megnyi-
lik a szamol6gép — jegyezte meg Bolcsecske.

Cimsor
Konirogatn Chrl4+C I 9 |
Menii I Becragte  Chrl+y
] Backspace I CE || C

MC i 8 9 / sqit

i

Kiegészitd i : 2 €

menu MS 1 2 3 - ||

M+ o ||« || . . .

— En még masmilyen menikre is emlékszem — vetette
kozbe Panni. — Ezek a programok ablakaihoz tartoznak.
Ezeknek 1s lehetnek kiegészité meniii.

—En egyszer a Munkaasztalon a jobb egérgombbal kat-
tintottam a Sajatgép ikonjara — szolt kézbe Zell. — Ennek
eredményeképpen megnyilott egy

menu. oS

— Ez egy helyi meniu volt — ma- Sk G TG
gyarazta Bolcsecske. — Minden ob- Haalcnatw
jektumhoz sajat helyl menii tartozik. G2 emwcam

Ha pedig be szeretnénk zarni ezt [ ::::WH
a menut, akkor kattintsunk a képer- BE#R suaanm

77 77 . 7 e Py nED‘EﬁPE'H!f'HTH
nyo tetszoleges, a menin kivil es6

BnacTeocTi

pontjara.
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1. A Fomenii (Start meniti) vizsgalata.
Kattints a Start gombra. Nevezd meg a menii 3—4 pont-

2. A Szamologép program meniijének vizsgalata.

Kattints sorjaban a Minden program, Kellékek, Sza-
molégép meniipontokra. Nyisd meg a Nézet meniit, és
kattints a Tudomanyos pontra. Mi tértént ennek eredmé-
nyeképpen? Zard be a megnyilt ablakot.

3. A Scratch program helyi meniijének tanulmanyoza-
sa.

Keresd meg a Munkaasztalon a Scratch program
ikonjat. Nyisd meg a program helyi mentijét. Ird fel a menii
3—4 parancsat. Hajtsd végre a Megnyitas parancsot. Mi
tortént ennek eredményeképpen?

4. Zard be az 6sszes megnyitott ablakot.

Kérdések és feladatok

1. Hogy nyitjuk meg a Fémeniit? Mit tartalmaz ez a meniu?

2. Milyen szamitégépes meniket ismersz még a Fémeniin kival?
3. Hogy nyitjuk meg az objektumok helyi menujét?

4. Mit tartalmaz az objektum helyi menuje?

I
o T

@ KIVANCSIAKNAK

Az alabbi szavakban 6sszekeveredtek a betlik. Ha megtalalod
a helyes sorrendet, madarak neveit kapod:

algyo, bréve, kuakk, urda, tuhtya
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10. ABLAKOK

— Mire emlékeztek az ablakokkal kapcsolatban? — kér-
dezte Panni Zellt6l és Bolcsecskétol.

— En arra emlékszem — felelte Zell —, hogy az ablakok a
programok futtatasa soran nyilnak meg.

— Nekem az jutott eszembe — szolt Bolesecske —, hogy az
ablaknak van Cimsora és harom vezérlégombja. A vezér-
l6gombok rendeltetésére is emlékszem.

5| Jowyment - WordPad
dain Mpaexa Brrnaa Boraska Gopmat  Aoelaka

— Azt tudjatok-e — érdeklodott Panni a barataitol —, hogy
mozgathatjuk az ablakot a képernyon és hogy valtoztathat-
juk meg a méreteiket?

Az ablakok mozgatasa:

1. HUzd az egérmutatét az ablak Cimsora folé.

2. Nyomd le a bal egérgombot, tartsd azt lenyomva és huzd
az ablakot a megfelel6 helyre.

3. Engedd el az egérgombot.

86 Moi nonyme ntn NRQ |L"TE El
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— Es hogy valtoztatod meg az ablak méretét? — kérdezte
Pannit Bolcsecske.
— Ez nagyon egyszerd — felelte Panni.

Az ablak méretének megvaltoztatasa:

1. HUzd az egérmutatot az ablak valamelyik keretére. Ekkor

az egérmutatdo «<— vagy I alakot Olt.

2. Nyomd le a bal egérgombot, tartsd azt lenyomva és huzd
az ablak keretét a megfelel6 méretre.

3. Engedd el a bal egérgombot.
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Bolcsecske és Zell leliltek a szamitogép elé, megnyitot-
tak néhany ablakot, hogy gyakoroljak az ablakok athelye-
z€sét és atméretezését.

— Azt vettem észre — jegyezte meg Bolcsecske —, hogy
nem minden ablak méretezhets at. A Szamolégép ablakat
példaul nem lehet.

— En még egy érdekes dolgot észrevettem — nézett fel Zell
—, hogyha az egérmutatét az ablak sarkahoz htizom, akkor
annak alakja ferde kétiranyu nyilla valtozik. Ha ekkor mé-
retezem at az ablakot, akkor annak szélessége és magassa-
ga egyszerre valtozik meg.

— Azt én 1s észrevettem — mondta Panni.
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Ma az ablakok athelyezését és atméretezését gyakorol-
juk.

1. A Dokumentumok ablak atméretezése és athelyezé-
se.

A Start menii Dokumentumok parancsaval nyisd meg
a Dokumentumok ablakot, majd hiizd azt a képernyé bal
felsé sarkaba.

Hizd az egérmutatét az ablak jobb széléhez és csok-
kentsd a méretét. Hazd az egérmutatét az ablak also szélé-
hez, és noveld meg az ablak magassagat.

2. A Szamologép ablakanak athelyezése és atmérete-
zése.

A Start—Minden program-Kellékek—Szamolégép
paranccsal inditsd el a Szamologép programot. Mozgasd
az ablakot a képernyon. Probald atméretezni az ablakot.

3. Nyisd meg az alabbi képen lathat6 ablakokat, valtoz-
tasd meg azok méretét, majd helyezd el azokat az ott latha-
t6 modon.
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Kérdések és feladatok

1. Idézd fel az alabbi képen lathatd gombok rendeltetését!

Hogy mozgathatjuk az ablakokat?

Hogy valtoztathatjuk meg az ablakok szélességét?

Hogy valtoztathatjuk meg az ablakok magassagat?

Keresd meg a szOvegben a valaszt a kovetkez6 kérdésre: hogy
valtoztathatjuk meg egyszerre az ablak szélességét és magassa-
gat!

6. Mondd el, milyen alakja van az egérmutatonak az ablakok atmé-
retezése soran!

e
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@ KiIVANCSIAKNAK

1. Egy kdnyvben meg vannak szamozva az oldalak a masodik-
tol kezdve az utolsoig. Erre 0sszesen 100 szamjegyet hasznaltak
el. Hany oldalas a kdnyv?

2. A siversenyen Miki, Misi, Jancsi és Pisti foglalta el az els6
négy helyet. A Hanyadik lettél? kérdésre a fiuk a kdvetkezd vala-
szokat adtak. Miki: En sem elsé, sem negyedik nem lettem. Misi:
En mésodik voltam. Jancsi azt mondta, hogy 6 nem negyedik. Ki
hanyadik lett?

3. Fejtsd meg a rejtvényt!

O

A
Z ETZ ETZ ETZ ET (mértani fogalom)

N S (mértani fogalom)
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11. SZAMITOGEPES
HALOZATOK

Panni és Oli sietnek az iskolaba. Izgulnak, nehogy el-
késsenek.

— Ha egy virtualis osztalyteremben tanulnank, nem kel-
lene igy sietni! — kialtott fel Oli.

— Nem értem. Az mi? — csodalkozott el Panni. — Mondd
el, légy szives!

— Az osztalyban padokban ilink és a tanar vezeti az
orat. A sziinetekben a diakok beszélgetnek, jatszanak. A
virtualis osztalyban a tanuldk és a tanar nincsenek ugyan-
azon a helyen, hanem az internet segitségével vannak kap-
csolatban. Lathatjak és hallhatjak egymast, informaciokat
kereshetnek és megoszthatjak azt egymassal.

— Erdekes! No de ehhez el6bb meg kell tanulni, hogy is

kell az internetet hasznalni — séhajtott fel Panna.
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A gyerekek megkérték a tanarnot, meséljen az interEu;\

rol.

— Azt mar tudjatok, hogy a szamitégépeket széles kor-
ben alkalmazzak a tanulasban, a tudomanyos kutatasban,
a mindennapokban — kezdte mondanddjat a tanarné. — Az
egymastol tavol dolgozoé embereknek sziikségiik lett arra,
hogy informaciokat cseréljenek egymassal, kozosen hasz-
naljanak bizonyos adatokat. Szlikségessé valt a szamitogé-
pek halézatba kapcsolasa.
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\ Az egymassal osszekapcsolt szamitogépek alkot-

"3 jak a szamitogé pes hélézatot.
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A hal6zatba kapcsolt szamitogépek lehetové tették, hogy
olyan emberek dolgozhassanak kozos projekteken, akiket
tobb szaz kilométer valaszt el egymastol, hogy kozosen
vizsgalhassak a Fold miiholdas képeit, k6zosen tervezhes-
senek autokat stb.

Ukrajna iskolaiban a szamitégépteremben, a konyvtar-
ban, az igazgatéiban és egyes szaktantermekben vannak
szamitogépek. Ezek halézatba vannak koétve.

kezét, és alkossunk
haldzatot!
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itégépet!

Ukrajna térképe van elotted. Ezen lathatod a nagyobb
varosokat. A postagalamb egy levelet tart a cs6rében, ame-
lyen fel van tiintetve a varos, ahova a levelet el kell juttatni.
Keresd ki a térképen a varost, és segits a galambnak célba
juttatni a levelet. E célbdl hiizd az egérmutatét a megfeleld
varos folé és kattints a bal egérgombbal.
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Kérdések és feladatok

1. Keresd meg a szOvegben és olvasd fel, mi a szamitogépes halo-
zat!

2. Mi a szamitdégépes haldzat rendeltetése? Mondj példakat!

3. A szdveg alapjan mondd el, hol hasznaljak a szamitégépes halo-
zatokat!

4. Mondj példakat olyan szamitdgépes halézatokra, amelyeket a
mindennapokban hasznalnak!

5. Erdeklédd meg az id6sebbektél, mire és hogy hasznaljak az isko-
lai halozatot!
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1. A postaladabol naponta 5-szor veszik ki a leveleket, egyenl6
id6kozonkent. Mennyi ez az id6koz, ha el6szor 7 drakor, utoljara
19 orakor vették ki a leveleket?

2. Az asztalon 3 teli és 3 Ures pohar van. Egy teli és egy ures
pohar felcserélésével érd el, hogy az asztalon az Ures és teli po-
harak valtakozva helyezkedjenek el!

3. Nyolc tanul6 kézfogassal Udvozolte egymast, mindenki min-
denkivel kezet fogott. Hany kézfogas tortént?

4. Van harom doboz, amelyek egyikében két piros, a masikban
két zold, a harmadikban pedig egy piros és egy zold golyd van. A
dobozok feliratait elcserélték. Ha az egyik dobozbdl kihuzol egy
golyot, meg tudod mondani, hogy kell helyesen feliratozni a dobo-
zokat. Melyik dobozbdl kell huzni?
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12. A VILAGHALO
(INTERNET)

_\_‘-\—\_\_\_‘_\_\_\_ e —

A gyerekek tiirelmetleniil vartak a kévetkezd orat. Sze-
rettek volna tobbet megtudni a halézatokrol. A legnagyobb
halézat az internet. De mi is az internet?

4
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" Az internet egy vilagméretd halézat, amelyhez =

~ tobb milli6 szamitégép csatlakozik. Az internethez =
csatlakozé valamennyil szamitogépnek sajat cime =

van, aminek alapjan azt megtalalhatjuk.
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— A halézathoz egy specialis eszkoz csatlakoztatja a sza-
mitogépet, a modem — kezdte az el6adasat a tanarné. — A
szamitogépek oOsszekapcsolasara telefonhalézatot, radio-
hullamokat, miholdas csatornakat is hasznalunk — folytat-
ta a tanarnd. — Képzeljétek el, ez a halozat ugy oleli koriil
a Foldet, mint egy nagy pokhalo.

4
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Az internet sz6 az angol International Network =
(nemzetkozi halézat) szavak 6sszevonasabol keletke-

zett. =
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Az internetet sok érdekes dologra hasznalhatjuk. Masod-
percek alatt megtalalhatunk egy konyvet, hogy azt azutan
elolvashassuk. Ez a konyv a vilag barmelyik kényvtara-
ban lehet. Uzeneteket kiildhetiink egy mésik szamitégépre
vagy mobiltelefonra. Kapcsolatot teremthetiink tavollevd
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baratainkkal, ismer6seinkkel, vagy 0 baratokra talalha--
tunk Amerikdaban vagy Ausztraliaban. Jatékokat is talal-
hatunk az interneten.

Virtualis kirandulasokat tehetiink Ukrajnaban vagy az
egyiptomi piramisokhoz, benézhetiink a vilag nagy muizeu-
maiba, egy sor mas érdekes és hasznos dolgot tehetiink.

Az interneten postai szolgaltatast is talalunk, ennek
segitségével leveleket kiildhetiink és fogadhatunk.

Ezenkivil hirszolgaltatast is nyujt, segitségével kony-
nyen és gyorsan hozzajuthatunk a legfrissebb hirekhez.

A legérdekesebb talan mégis a keres6 szolgaltatas.
Ennek segitségével kulcsszavak vagy kifejezések alapjan
kereshetlink az interneten.
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Fenykep,
videofilm,
dokumentumok

N Tarsalgas

Keresdszolgaltatas Hirszolgaltatas

— En hallottam az internet-druhizakrél. Mik ezek? —
kérdezte Zell.

— Az internet-aruhaz egy virtualis aruhaz — magya-
razta a tanarné. — Ebben nincsenek aruval megrakott pol-
cok. Van viszont egy képes lista az arucikkekro6l és azok
ararol. Itt kivalaszthatod, mire van szikséged (konyv,
ruha, édesség, jatékok). A megrendelt arut hazhoz szallit-
jak.
ﬁ,fr i
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= Al azz"kaSZémitégépet

Szeretnéd megtudni, mi az elektronikus kormany, az
elektronikus parlament, az elektronikus varos, az e-isko-
la? Ebben segit egy séta Kométa e-varosban. A jatékot az
Eurépa Tanacs hozta létre.

A hosodet a kurzormozgaté nyilak segitségével mozgat-
hatod:
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Kattints a Latogassa meg Kometa e-varost vendé
ként gombra.

g_-. 3

L . THROUGHTHE . I ]
< WILD WEB WDODS =
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Jard be az e-varos épiileteit és figyelmesen olvasd el a
szovegeket. Az épliletek mellett az Eurdépa Tanacs logdjat
lathatod 0 Kattints ra, igy érdekes tényeket tudhatsz
meg. Ezek egy 0j ablakban jelennek meg.

Mindenképpen kattints a * 0 jelre. Ekkor lathatod,
milyen helyeket latogattal mar meg.

3
Lo TaKe ereKTpoHHe micto? 0
E-mlcTo- e micTo, 48 AITH MOXYTH BECEAD NPOBOANTH YA,
oTpHMyBaTH HeoBxaMy Indopuauho, nopagm Ta 3axwet. Le micue,
AR BOHH MOOKYTH ALAHTHES CROTMM MpIAsH, Aymiasu, TypSoTamu,

enplurysami ceoi npoGaesy Ta Gpam yaacts y Gyayeansi Taxoro
celry, Akt elanoeisas Gu ix mplaw,

SN /T~

W Kérdések és feladatok

1. Mi az internet? Valaszodat indokold a szovegbél vett részlettel!
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2. Miért van szuksége a halézatba kapcsolt szamitégépeknek ci-
mekre?

3. Keresd meg a szovegben, mire szolgal az internetes postaszol-

galtatas!

Mire hasznaljuk a keres&szolgaltatast?

Mesélj az internet valamelyik szolgaltatasarol!

Nézd meg a rajzot! Mire hasznalja Zell az internetet?

oo M

>

& .I
Jatékra Zenehallgatasra
ﬁ ﬁ r‘l‘-.‘
P e
(¥)
Hazi feladat Baratokka’l vald
elvégzésére csevegesre

g Levelezésre

7. Meséld el latogatasodat Kometa e-varosban!

e
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Helyezd el az eszkozoket tgy, hogy a modem ne le-
gyen a rendszeregység és a képerny6 kozott, ne legyen a
szkenner és a monitor kozott, és ne legyen a rendszeregy-
ség mellett!




13. A VILAGHALO

Az interneten rengeteg tudas van felhalmozva a vilag-
rol. Szotarakat, enciklopédiakat, irodalmi miveket, zenét
kereshetlink itt. Filmeket is nézhetiink, radiét is hallgat-
hatunk az interneten. Megkereshetjik az id¢jaras-elorejel-
zést, a sportversenyek eredményeit, a tévémdisort, a szin-
hazak misorat.
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L Ezeket az ismereteket weblapokon helyezik el. =
A Minden weblapnak sajat cime van, aminek alap- =

= jan megkereshetjuk. =
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Vannak specializalt oldalak, ahol példaul allatokrol
vagy novényekrdl olvashatunk. Vannak kényvtari oldalak.
Belépsz és valogathatsz a konyvek kozott. Vannak olyan
oldalak, ahol a mizeumok kiallitasi targyait nézheted meg.
Ekozben még csak ki se kell mozdulnod otthonrol.
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. A weblap hasonlit egy kényvre. A kényvekhez ha-
. I sonlatosan oldalakbdél 4ll. Ezeket weboldalaknak =
é nevezziik.
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]
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Minden weblapnak van féoldala, err6l 1éphetiink a tob-
b1 oldalra. Természetesen mas lapokra is tovabbléphetiink
rola.

A weboldalakon szovegeket, képeket, fotokat stb. tala-
lunk. Ezek kozil néhany aqjtoként szolgal, amelyeken at
mas oldalakra léphetiink.

Ha az egérrel egy ilyen ajtéra mutatunk, az egérmutato
%}_”} alakot olt.

Ha ilyenkor a bal gombbal kattintunk, atlépiink egy ma-
sik oldalra.

4

'1. P LR TR AT ARANNIY- S
N Egy oldalon sok ilyen ajtét talalhatunk. Az ajto-
~ ként szolgald szavak legtobbszor ala vannak hizva,
vagy szinnel vannak kiemelve. Az ilyen ajtokat hi-

vatkozasoknak (linkeknek) nevezziik.
OO e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

HUnnng

A

[/ Nkalmazzyk 5 SZéfDitégépet;éi

=

Te Ukrajnaban élsz, ami egy csodalatos orszag. Ukraj-
naban a mindenkire kételezd torvényeket a Legfels6bb Ta-
nacs hozza. Ez Ukrajna parlament;je.

Nézd meg a fiatal polgaroknak szo6l6 kormanyoldal f6ol-
dalat. Ukrajna kormanya az orszagban felmerilé problé-
maknak a megoldasan munkalkodik. Ezek a problémak
példaul az oktatas, az egészségiigy, a gazdasag teriiletén
meriilhetnek fel.
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Keresd meg az oldalon az ajtokat.
Az oldalak kozott 1épegetve ismerkedj Ukrajna torténel-
mével, jard be a kormany székhelyét.

- ':nc';l;illIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIEE

\N a?':' Ha vissza szeretnél 1épni az el6zbleg meglatogatott
oldalra, kattints a Vissza ¢ gombra.

A

A

Lép) at az Iepu ma xkonkypcu oldalra, és keresd meg a
Csimose depeso jatékot.
Fesd ki a vilagfadat kedvenc szineiddel.

J Megesik, hogy az oldal tdl nagy és nem fér el a
képernyon. Ilyenkor megjelenik mellette a gorgeto-
sav, ami lehet6vé teszi, hogy mozogjunk az oldalon.
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Kérdések és feladatok

1. Mondd el, mire szolgal az oldal cime!

2. Keresd meg a szOvegben azt a bekezdést, ami arrdl szol, mibél
all egy weboldal!

3. Mit helyezhetunk el a weblap oldalain?

4. Mire szolgalnak a hivatkozasok? Talald meg a magyarazatot a

szovegben!

Hogy ismerjuk fel a hivatkozasokat az oldalon?

6. ird be a fiizetedbe a fiatal polgaroknak sz6l6 kormanyoldal ada-
tait:

o

A lap neve

Révid leiras

Erdekességek

P e
@ KiVANCSIAKNAK
1. Vajon melyik lehet Bolcsecske arnyképe?
1 2 3
4 5 6

2. Egy apa két fiaval kirandulni ment. Egy folyd akadt Utjukba,
amelynek partjan egy csonakot talaltak. Ez a csonak csak a két
fiut képes megtartani, vagy az apat egyedil. Hogy tudnak atkelni
a folyén?
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14. BARANGOLAS
AZ INTERNETEN

A weboldalakat egy specialis program, a bongészo se-
gitségével tekinthetjik meg.

Mar tudod, hogy a programok ablakokban futnak. A
bongészo6 ablaka a kovetkezdképpen néz ki:

Navigacios gombok Cim mezb
| |
1 1 =Tl
,'“*!*'"':“;ﬁ“ﬁ e ===l == === B

x
- i
s

OkeaH Mopcbke XUTTH
1

Hivatkozas Gorgetdésav

A navigaciés gombok segitségével léphetiink vissza a
mar megtekintett oldalakra. A ecim mezdébe a keresett lap
cimét kell beirni. A gorgetdsav segit nekiink a nagyméretd
oldalak megtekintésében. Azt mar tudod, hogy az oldala-
kon mas oldalakra mutaté hivatkozasokat talalunk.
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A fontos és érdekes weboldalakat, képeket hasznos lehet
elmenteni a szamitégépre, hogy azokat internetkapcsolat
nélkil is megnézhessiik. Elmentheted példaul azokat a ké-

peket, amelyek nagyon megtetszettek neked.

Ha el szeretnél menteni egy képet:

1. Kattints a jobb gombbal a képre.
2. A helyi menubdl valaszd ki a Kép mentése mas néven
parancsot.

=
-

N Az objektum helyi meniije akkor nyilik meg, ha
azon a jobb egérgombbal kattintasz.

3. Nyisd meg a megfelel6 mappat, adj neki nevet, majd kat-
tints a Mentés gombra.

| Mappa kivalasztasa |

1
1
1 T L T— % O =0
1
. a9
| ||
pri
1 - oy !i'
I I
1 Bfosdctn 1| omineresm
1 1
- - : 1
Hun:f-ndul
- -
w3
i [ i Wit brammne 1 - ll- =
ﬁ Temn qesiiny [TRT— - TE_‘.lc,n_f;_l 1
Mepeasea 1
1
1
| Mentés gomb | 4
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H
G Jegyezd meg: minden miinek van szerzGje. Ha sa-
| jat munkad elkészitése sordn mas munkajit haszné-
lod, ne felejtsd el feltiintetni, milyen miveket, webol-
dalakat hasznaltal!

¥

ol

A

Huyn

AIKaIMaZ2Uk & szgmts epett i

— I
=R L

A 2. osztalyban mar megismerkedtél a Tuxpaint prog-
rammal. Segitségével képeket, tidvozldlapokat, illusztracio-
kat készitettél. Ma megismerkediink a program weblapja-
val.

1. Inditsd el a tanarod altal megadott bongészat.

2. A cimsorba ird be a tuxpaint.org cimet, majd iss
Enter-t.

_E ' Figyeld meg, milyen nyelvre van beallitva a bil-
" lentytlzet. Ezt a képernyo jobb alsé sarkaban latha-
tod. Az UK ukran, a HU magyar,
. Bl Focicsea

az EN angol nyelvet jelent. -

A nyelvet gy valtoztathatod |8 vesee
meg, ha az egérmutatot a bealli- |
tott nyelvre htuzod, majd kattin-
tasz a bal gombbal és a megnyil6
menibol kivalasztod a megfelel6 nyelvet.

E,quE,p 1111111111111 it
ML L e

3. Nézd meg a weblap kezdboldalat. A bal oldalon latha-
tod, milyen oldalakbdl all a lap.

4. Lép) a Gallery (Galéria) oldalra, és nézd meg a prog-
rammal készitett képeket. A virtualis kiallitas 0j oldalara
lépni ugy lehet, hogy az oldal sorszamara kattintunk.
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5. A kedvenc képedet mentsd el a tanarod altal megadott

mappaba.
_ {2
F ;
’ﬁ"—_-';;l;ill|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII:I:
|i| :| . / / 0 4 Z =
.= Ha vissza szeretnél 1épni a mar latott oldalra, ne

feledkezz meg a Vissza ¢ gombrol.

A

=

Huzd az egérmutatot a megfelel6 képre, nyisd meg a
helyl meniit, majd kattints a Kép mentése masként pa-

rancsra.

FGeperTh 200pakeHHA AK

Mepecnath so0pageHHs...
BCTaHOBMTH AK TRO poboyoro cTony...
Indoprauin npo 306paxerHs

AOCNiAHTH BEMEHT

A Mentés masként ablakban:
1. Keresd meg a tanarod altal megadott mappat.
2. Kattints a Fajlnév mezobe, és ird be a fajl nevét.

IM'a paiina: M}t Manoror 1 5

3. Kattints a Mentés gombra.
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Kérdések és feladatok

1. Mire szolgal a bongész§?

2. Nézd meg a 64. oldalon lathatoé abrat, és nevezd meg az ablak
altalad ismert elemeit!

3. ird le, hogyan menthetiink el egy, az interneten talalt képet!

4. Nézd meg a Tuxpaint oldalon talalhatdé képeket szerzénkénti
csoportositasban! E célbdl kattints az oldalon a View by Artist
linkre!

5. ird le a Tuxpaint weblap adatait!

A lap neve

Rovid leiras

Erdekességek

ot

el

A e
]

@ KIVANCSIAKNAK

Pom-Pomnak sziiletésnapja volt. Ha helyes sorrendbe
rakod a betliket az alabbi képen, megtudod, hany éves
volt Pom-Pom, és mit kapott ajandékba Gombo6c Artartol
szuletésnapjara.




15. KERESES
AZ INTERNETEN

Az interneten sok érdekes és hasznos informaciot ta-
lalhatunk. Mar tudod, hogy ezek weblapokon vannak el-
helyezve, és hogy ezeknek az oldalaknak cime van. A cim
alapjan tudjuk megtalalni a keresett oldalt.

De mit tehetiink, ha a weblap cimét nem ismerjik, te-
hat nem tudjuk pontosan, hol talaljuk a sziikséges informa-
ci6t? Ebben az esetben a keresoszolgaltatas lehet segit-
ségiinkre.

A keresOk folyamatosan vizsgaljak a weblapokat a vi-
laghalon és barmikor képesek megmondani nekiink, hol
talaljuk a keresett informaciot. A keresést kulesszavak
alapjan végezhetjik.

YarHoO! wips

d
Google | o e |
Search s i
— K AP\&:T’X C e Axc
DKids = : :
Wetane toKid Clicks! KidooS
- epaa =
e ¢ D
Sabw oy L) Ao by
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KeresGszolgaltatasbol tobb is van és természetesen:
mindegyiknek van kezddéoldala. Ezen az oldalon talalunk
egy beviteli mezot, ahova a keresés kulcsszavat beirhatjuk.
Ezutan mar csak a Search (Keresés) gombra kell kattin-
tani.

Megkezdddik a keresés. Ez a mivelet eltarthat par ma-
sodpercig. Ezutan a képernyén megjelennek azoknak a
weblapoknak a cimei, amelyeken a keresett sz6 vagy kife-
jezés elofordul.

Az internetes keresés végrehajtasa

1. Iépés. Valaszd ki a megfelel6é sz6t vagy kifejezést. E
célbdl hatarozd meg a széveg alapgondolatat, tegyél fel kérdé-
seket és emeld ki a jellemz6 szavakat, kifejezéseket.

2. lépés. Szervezd meg a keresést. Valaszd ki a keres6-
szolgaltatot, ird be a kulcsszavakat, végezd el a keresést.

3. Iépés. Elemezd a keresés eredményét. Ismerkedj meg
a talalati listaval. Valaszd ki azokat a weblapokat, amelyekre
ténylegesen szikséged van.

4. lépés. Mentsd el a keresés eredményét. ird fel az ol-
dalak cimeit. Jegyezd fel az érdekes tényeket, mentsd el a ke-
resés eredmeényét.

Valaszd ki a megfelelé Mentsd el a keresés
sz6t vagy kifejezést

¥ f

=
g

/] Keresés T ;
i Elemezd a keresés

| az interneten | -—#J | , |
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Keresd meg az interneten az Oz, a csoddk csoddja cim
mesét. A keresést a kovetkezo eljaras szerint végezd:

1. 1épés. Valaszd ki a kulcsszavakat vagy kifejezé-
seket.

Az Oz, a csoddk csoddja cimli mese kereséséhez a
Dorothy, Toto, madarijeszt6, badogember kulcsszava-
kat vagy Smaragdvaros varazsloja kifejezést hasznal-
hatjuk.

2. 1épés. Szervezd meg a keresést.

Valassz egy keresot. Legyen ez most a KidzSearch.
E célbdl:

1. Nyisd meg a tanarod altal megadott bongészot.

2. Ird be a cim mezébe a kidzsearch.com cimet, majd
uss Entert. A keresoOszolgaltatas kezdo6oldala jelenik meg.

3. A megnyil6 ablak beviteli mezgjébe ird be a kulcssza-
vakat vagy kifejezést.

o

= A kulesszavakat szokozzel kell elvalasztani.

4. Kattints a Search gombra.

K szea rch.com

: SateSearch

Goo le . surprise
3 Oz, a csodak csodaja Search |me

Enter search above, ask a question, browse sites,

3. lépés. Elemezd a talalatokat.

A talalati listad azokat az oldalakat tartalmazza, ame-
lyek tartalmazhatjak a keresett mesét. A lista minden olda-
lahoz rovid leiras, valamint az oldalra mutat6 link tartozik.
Figyelmesen olvasd el a leirast, majd ugorj a kivalasztott
linkre.
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Hivatkozas - — = Rovid leiras - -9

________________________ _l
u I1|ZI crq, 2073 .. Kaosy «Yapiorsg Kpaina Cos, Sy apepriaiceonn TchMesing "IP{'-:IH I
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L - Az oldal cime

4. l1épés. Mentsd el a keresés eredményét.
A fuzetedbe jegyezd fel a kivalasztott weblapokrol a ko-

vetkezGket:
A weblap neve
Az oldal cime
Az oldal leirasa
Erdekességek

%J Kérdések és feladatok

1. Keresd meg a szovegben azt a bekezdést, amely az internetes
keres6szolgaltatasok rendeltetéseérdl szol!
2. Ird le azt az eljarast, amely szerint az internetes keresést végez-

zUk!
3. Hogy hatarozzuk meg a kereséshez szukséges kulcsszavakat és
kifejezéseket?
4. Magyarazd el, miért van szlkség a talalatok elemzésére!
e
.":;1?-}_}” q:d-} ___.'
% KiVANCSIAKNAK

A képen Osszekeveredtek az arnyékok. Keresd meg
minden vazahoz a sajat arnyékat!




16. AZ INTERNET
BIZTONSAGA

Mindnyajan egyetérthetiink abban, hogy az internet cso-
dalatos eszkoz, de azt sem szabad elfelejteni, hogy milyen
veszélyeket rejt magaban.

Ma arrdél tanulunk, milyen biztonsagi szabalyokat kell
betartani az interneten. Ha ezeket betartod, szabadon ba-
rangolhatsz és kommunikalhatsz a vilaghalon.

— ...‘I_. . 3
Ne nyiss meg ismeretlen Kerdezd meg
fajlokat! a feln6tteket!

e

——

Ne adj ki személyes e

informaciokat Légy dvatos az

magadrol! ismeretlenekkel
szemben!

-

R
Ne siess sms-t
kaldeni!
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Kérdezd meg a felnétteket M

. - Mindig beszéld meg a tanaroddal és a szleid-
l_ del, ha valamit nem értesz meg az interne-
""'@ ten. Ok majd segitenek elddnteni, mit szabad
csinalni és mit nem.

Mondd el a felnétteknek ﬁ
Ha valaki megsértett vagy zaklatott, errél min- ;I_Hﬂi g
denképpen szdlj a felnétteknek. “"}, —

Al % Tanacskozz a felnéttekkel

Mielétt barkivel baratsagot kotnél, mindenkép-
._ m! ﬂ pen beszeld meg ezt a tanaroddal vagy a szu-
e — * leiddel. Ok elmondjak, hogyan cseveghetsz

Légy 6vatos az ismeretlenekkel

Ne taldlkozz a szuleid tudomasa nélkul olyan
idegenekkel, akikkel az interneten keresztul
ismerkedtél meg. Az emberek nem ugyanolya-
nok az elektronikus kommunikaciéban, mint a
valésagban.

F ] biztonsagosan a vilaghalon.

Ne beszélj magadrol

Soha ne mondd el ismeretlen embereknek,
hol laksz, hol tanulsz, ne aruld el a telefonsza-
modat. Ezekrdl csak a barataid és rokonaid
tudhatnak.

Ne kiildj fényképet ,-;
Ne kiildd el ismeretlen embereknek a sajat és ' Fw P
barataid fényképét. Ezeket arra is felhasznal- ' w
hatjak, hogy neked és barataidnak kart okozza- —= .
nak.

Ne siess sms-t kiildeni

Le szeretnél menteni a gépedre egy szép képet
vagy zenét, de cserébe arra kérnek, hogy kuldj
sms-t a megadott szamra. Ne siess! Kérd meg a
szuleidet, ellenérizzék le a telefonszamot, hogy
meggy6zédjenek annak biztonsagos voltarol.
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A biztonsagos internethasznalattal ismerkediink az On-
naaaisg weblap segitségével.

1. Inditsd el a tanarod altal megadott bongészat.

2. A Cim mez6be ird be az onlandia.org.ua cimet,
majd iss Entert.

3. Vizsgald meg a féoldalt. Bal oldalon lathatod, milyen
oldalakbdl all a weblap.

4. Lépj a 7-10 éves gyereknek szol6 oldalra.

5. Ismerked] meg a Beames:xkuutii jtic (Végtelen erdo)
torténettel és olvasd el, mi az internet, mi az, amit tehetsz
az interneten és mit6l kell tartézkodnod.

OcHoBu 6e3neku B IHTepHeTi ana aiten 7 —-10 pokie

Y W oMy po3aini aing 1a Monodk MOEYTE OIHAMOMITHCA 3 NHTAHKAMI IHQOPMALEIHOT GeanerM,
npodrTaem icropi-kouikci. Ha gogarok mo eigodocted npo indhopuawiiny Geznexy w icropii
MICTATE 3AB0AHHA T TelM O 1A poIr Aoy

YuHl MO TE 03HAROMWTHCA 3 ICTOPIAMM CaMOCTIRHD, ¥ ManeHskux rpynax, afo nig kepisHUUTEOM
BIWTENA, [CTORIT NPUIHAYEHO ANA PIZHMK BIKOEMX MDYN, ANg X MOMHA BHEOPHCTORYERTH TAKOM
FANEHHO Big PIEHA HAEMIOK YYHiB

leTopil ana gitern 7—10 pokie

ol g BE3MeNHMRA NIt — ICTOPIA NP0 ARE'ATHRMHOM MUKONKY, AKKA BMHTECA

[ KOPHCTYEATHCA KOMN'IOTEPOM Ta BNEXTROHHOK NOWToK. Yuraul
AIZHANTECA NP0 Te, WD TAEe [HTERHET | WO B HBOMY MOXHAE poDMTH. Epin
TOro, & icTopll po3noslgacTLCA NP0 T, WO & HTepHeT & peyl, el Axuwx cnig
FANMCTUTHCA.

~ Hogi ApyzEl FCaHEye] — Ue NPOA0EHEHHRA IETOPIT «BE3mMedHWl nics
MonogHo0 repoiHes ¢ geonpigHa cectpa Mukonku, Fadweca. B ictopil
AABTECA Npo MyBANHWA XapakTep IHTEPHETY, ETHEET B IHTepHETI,
nyfinixauino 2o08pa¥eds Ta aETOpCEEi Npaga

.

(.
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Kérdések és feladatok

1. Mondd el, mit tudsz az interneten betartandd biztonsagi szaba-
lyokrol!

2. Az egyik szabalyhoz talalj ki egy torténetet! Mutasd be a torténe-
tedet!

3. Mondd el, miért kell betartani a biztonsagi eléirasokat!

4. Latogasd meg szuleiddel az On-nanpia weblapot. A cime
onlandia.org.ua. Keressétek meg az oldalon a biztonsagos in-
ternethasznalat szabalyait, és ismerkedjetek meg ezekkel!

A biztonsdgos-internethasznalat 6 pontja:
1. Viselkedj tisztelettudoan, ne serts meg mdasokat!

3. Sohane add meg senkinek a jelszavad! ||
Mesélj sziileidnek az internetezés soran felmeriilo prob-
émaidrol, és fogadd meg tanacsaikat!

b Az érdekes weboldalak cimét oszd meg barataiddal!
6. Soha ne add meg lakcimedet, telefonszamodat, re-

A
~

5. Keress ra az interneten a Biztonsagosabb Internet Nap (Safer
Internet Day) rendezvényre, és deritsd ki, hogy Unneplik ezt kul-
foldon!

Jegyezd fel az oldal adatait:

Az oldal neve

Az oldal cime

Erdekességek
Allits dssze rovid ismertetét az internetes biztonsagrol!
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1. Keresd meg az oda nem ill6 szo6t (kakukktojast)!

Internet, weblap, billentylzet, bongészé, link.
Kabat, cipd, ing, labda, kalap.

Juhar, nyarfa, tuskégomba, fenyd, ezlstfenyd.
Flrész, kalapacs, szeg, villa, gyalu.

2. Keresd meg, melyik kiteritésbdl készult a kocka!

3

3. Oli, Panni, Zell és Bolcsecske a réten pihennek. Ha Bol-
csecske, aki most a bal szélen ul, Panni és Oli kozé ul, akkor Pan-
ni lesz jobb szélen. Ki hol Ul most, ha tudjuk, hogy sorban Utlnek?
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A téli sziinetben Panni a sziileivel Kijevbe latogatott.
A kislanyt lenyligozte a varos torténelmi emlékhelyeinek
szépsége. Az iskolaba visszatérve el szerette volna mesélni
élményeit az osztalytarsainak. E célbdl készitett egy pre-
zentaciot: révid beszamoldjahoz fényképeket valogatott és
bemutatta azt az osztalyban.
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A prezentacié — valami 4j bemutatasa.

H1fd

F

A gyerekeknek megtetszett a prezentacié. A tanarnd
azonban megjegyezte, hogy a prezentaciot szamitégépen is

el lehet késziteni.
A
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v A szamitogéppel készitett prezentaciot szamito-

~ gépes prezentacionak nevezzik. =
R s

Ex

Az iskolaban az ) anyag magyarazatat gyakran kiséri
szamitogépes prezentacid, ugyanez elmondhaté tanulma-
nyi projektek védésérol, kilonbozo iskolai tinnepek lebo-
nyolitasarol is.

A szamitogépes prezentacidé diakbol all.
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A didkon szoveget, képeket, videdkat és hangféjlokagﬁ\

lyezhetiink el.

HaRBinswwi nrax - cTpayc 4-/[ SZOVGQ J

HadmeHwa 3 nTawok - koniGpi

Minden prezentacié tartalmaz cimdiat, itt talaljuk a
prezentacio nevét és a szerzo adatait.

— Nézzétek meg az informatikakonyveteket — ajanlotta a
tanarné. — Ennek is van cimlapja, ahol a konyv cimét és a
szerzoket tliintetik fel.

A prezentacié cimdiat koveto didin:

* cimet;
* szoveget;
¢ 1llusztraciokat talalhatunk.

( Cimdia J ( A prezentaci6 diai )

TBAPHHH

NTAXKH

llusztracié l
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Ismerkedj meg a Kijev torténelmi nevezetességeit bemu-
taté szamitogépes prezentacioval.

1.
2.

Ly

Nyisd meg a tanar altal megadott prezentaciot.
Alaposan vizsgald meg a prezentaciot.

LT e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

" vel léphetsz at.

A prezentacié kovetkezo digjara az Enter letitésé-

Az eloz6 didhoz a Backspace letlitésével térhetsz
vissza.

FHO e e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e e fe

3.

Felelj a kérdésekre!

Mivel kezd6dik, és mivel végzodik a prezentacio?
Milyen objektumokat tartalmaz a cimdia?

Mir6l szdl a prezentacié masodik digja? Mi ennek a
dianak a cime?

Megfelel-e a harmadik dia cime a dia tartalmanak?
Valaszodat indokold!

Mir6]l mesél a negyedik dia? Milyen objektumokat ta-
lalunk rajta?

Kérdések és feladatok

. Mondd el, hol talalkozhatunk az iskolaban szamitégépes prezen-

taciokkal!

. Mibdl all a szamitégépes prezentacio?
Milyen objektumokat helyezhetink el a diakon?
Nézd meg a képeket a 79. oldalon! Mi a k6zos a diakon és miben

kilonboznek?
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5. Mi yjat tudtal meg a Kijev torténelmi nevezetességeit bemutato:
prezentaciobol? A févaros mely nevezetességét szeretnéd bemu-
tatni az osztalytarsaidnak? Talalj ki cimet a bemutatédhoz!

6. Készits prezentaciot az osztalyodrodl! Talald ki a prezentacio ter-
vét, és ird be a flzetedbe!
Gondold at, mirdl szeretnél beszélni! Hany diara van ehhez szik-
ség? Hogy kezdenéd a prezentaciot? Hogy fejeznéd be? Milyen
fotdkat és képeket szeretnél hasznalni?
Gondolj ki cimet minden didhoz! A kdvetkezd cimeket ajanljuk:
Rélunk, Eredményeink, Alkotasaink, Erdekességek.
A prezentacio tervezésekor rajzolj le minden diat a fuzetedbe. A
diakat téglalapokkal abrazold, a cimeket, szovegeket és illusztra-
ciokat helyezd el tetszésed szerint.

2. dia
i
(Av 2 D " 1
o 1424
nagyszerii 3. A Tanévnyito
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Ne irj sokat! Egy diara ne tervezz 6t mondatnal
tobbet!

Rovid mondatokat hasznal)! Egy mondat atlago-
san ne legyen hosszabb nyolc szonal!
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1. Flizd 6ssze a lancot! Milyen sorrendben kell felftizni a lehul-

lott szemeket?

( "

2. Egy 6temeletes épuletben minden emeletet 20 Iépcs6fokbdl
allo 1épcsé kot 0ssze. Hany lépcsé van az épuletben?

3. A kérdéjelek helyére tegyel + vagy — jelet oly moédon, hogy
az eredmény helyes legyen!




18. SZAMITOGEPES
PREZENTACIO
LETREHOZASA

— A mai 6ran megtanuljuk, hogyan hozzunk létre sza- |
mitogépes prezentaciokat — mondta a tanarné. — Ebben egy
program lesz a segitségiinkre, amit prezentacio-szer-
kesztonek neveziink. Mi a PowerPoint programot fogjuk
hasznalni.

A PowerPoint inditasa:

1. Kattints a Start “ gombra.
2. Hajtsd végre a
Minden program — Microsoft Office —
— Microsoft Office PowerPoint 2007 parancsot.

A prezentacié-szerkeszt6 ablaka van el6tted.

;I.'I_i.ﬂ T
T e Wem— Gy, o orw iy Sepp Rarew .

EIEEES S =

; Cimsor
Eszkoztar J

3aronoBOK cnanaa
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Az 0j prezentacié mindenképp tartalmaz egy diat, éspe-
dig a cimdiat. Ezt a PowerPoint ablakanak kozépso6 ré-
szén lathatod.

Mar tudod, hogy a cimdian a prezentacié cime és a szer-
z6 adatai szerepelnek. Ennek elhelyezésére szolgal a dia
két kerete.

A dia k6zépso részén talalhato keretben lathato sugé ar-
rol mesél, hogy mit kell ebbe a keretbe irni, példaul: A cim
beirasahoz kattintson ide.

[}

A cim beirasahoz kattintson ide

[l
LI

A keretek helyét a dian athuzassal valtoztathatod meg.
A keretet akkor tudod elmozditani, amikor a kurzor ilyen
«» alakot vesz fel.
A prezentacié mentésének algoritmusa

1. Kattints a PowerPoint ablakanak bal fels6 részében talal-

hatd a gombra.
2. A megnyil6 ablakba ird be a prezentacio nevét, majd kat-

tints a Mentés gombra.

Jiie pr e sMA QDR HFa
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AT | |y
HM £ i
cTin
|y e L
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I " Kivanatos, hogy a prezentaci6é neve megfeleljen a

"4 prezentdcié témajanak, és csak egy vagy nagyon ke-
= vés szébdl alljon.

S L
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Ma elkezded az osztalyodrol szolo prezentacié elkészité-

sét. Hasznald az eldzd oran létrehozott tervet.

1. Inditsd el a PowerPoint programot.

2. Figyeld meg a program ablakat, és keresd meg a cim-

diat.
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csuszka.

" a program ablakanak jobb felsé sarkaban talalhato

Csuszka

106 %

Kicsinyités

B

Nagyitas

AUy

3. A cimdian a Cim beirdasahoz kattintson ide keretbe ird

be a prezentacidé nevét.

E célbdl kattints a bal gombbal a kereten beliilre. Ekkor

a sugo eltlinik, és beirhatod a sziikséges szoveget.

= Nézd meg, milyen nyelv van kivdlasztva a nyelvi
eszkoztarban. Valaszd a magyar nyelvet!
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Ha hibat kovetnél el a cim beirasa soran, ne aggodj, bar-
mikor kijavithatod. A hibasan irt szavakat a program piros
hullamos vonallal htuzza ala.

Ha felesleges betiit irtal volna be, allitsd a szévegkur-
zort a felesleges betl elé, majd tisd le a Delete billenty(it.
A sziikségtelen jel torlodik.

Ha be kell irni a szovegbe egy betlit, vidd a kurzort a
megfelel6 helyre és tisd le a hianyzo betfit.

4. A dia masodik keretébe ird be a nevedet.

-

i
= L LR R A L R AL LR LT LR RTRNIRNY. -

_ Nagybet(i beirasahoz el6bb nyomd le és tartsd leé
= nyomva a Shift billentyfit. =
%I|||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII|||||||||||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE

5. Helyezd el a nevedet tartalmazé keretet a dia jobb
als6 sarkaba.
6. Mentsd el a prezentaciot.

Kérdések és feladatok

1. Hogy nevezik a prezentacié készitésére szolgalé programot?

N

. Mondd el, hogy inditjuk el a PowerPoint prezentacio-szerkesz-
tot!

3. Keresd meg a prezentacié mentésének algoritmusat, s olvasd el
azt!

4. Honnan lathatjuk, hogy a beirt szévegben hiba van? Allitsd éssze
a hibak kijavitasanak algoritmusat!

5. Beszéld meg padtarsaddal az osztalyrél sz6l6 prezentacio tervét!
Mi k6z6s van a tervekben, és miben kilonboznek? Milyen érde-
kességet szeretnél megjeleniteni a prezentaciédban?

86



\ KIVANCSIAKNAK

1. Egy focicsapat 22 mezt vett a jatékosainak, amelyekre az
1 és 22 kdzotti szamok vannak felirva. Hanyszor szerepel az 1-es
szamjegy a mezeken?

2. Rakd ki a Puzzle-t. Hogyan kell elhelyezni a részeket, hogy

megkapd az egész képet?
| ; | ﬁ
| *

1'
4* 5*

3. A sargadinnye tomege megegyezik harom almaéval, vagy
két alma és négy szilva tomegével. Hany szilva egyensulyozna Ki
egy sargadinnyét?
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A prezentacié megnyitasa céljabol:

Megnyitas gombra.

19. DIA HOZZAADASA A
PREZENTACIOHOZ

Az el6z6 6ran megtanultal prezentaciot létrehozni. A
prezentaciod egyelére egyetlen diabdl all. Ma 4; diakkal
fogjuk boviteni a prezentaciot.

1. Kattints a PowerPoint ablakanak bal fels6 részén talalhato

2. A Dokumentum megnyitasa parbeszédablakban nyisd

meg azt a mappat, ahova elmentetted a prezentaciot.
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3. Valaszd ki a fajl nevét, majd kattints a Megnyitas gombra.

A PowerPoint ablakanak bal oldalan talalod a Diak
lapot, ezen helyezkednek el a prezentaciok diainak minia-
tdrjel.




Uj diat a kovetkezéképpen adunk a prezentaciohoz:
1. Kattints a Diak lapon arra a diara, amely utan be akarod
szurni az uj diat.
2. Nyisd meg a helyi menut.
3. Kattints az Uj dia = parancsra.

Ezek utan a Diak lapon megjelenik egy 4;j dia.

,‘!!J (PR o = D o

3aronoBoK cnapa

« TekcTcnaiga

Az aktualis (éppen szerkesztett) diat szines keret jeloli.
Ha masik diara szeretnél 1épni, elég rakattintani a dia mi-
niatlirjére.

— Az (jonnan létrehozott diak nem valami szépek — szélt
elégedetleniil Panni. — Nem lehetne ezeket valahogy kiszi-
nezni, atalakitani?

— Hat hogyne — felelte a tanarnd. — A diak formazasat
sokféle sablon segiti.

:
A sablon — a didk kialakitasanak mintaja. g
=
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A prezentacié kiilalakjanak kialakitasa céljabol:
1. Kattints a PowerPoint ablakanak bal fels6 sarkaban talal-

haté Témak | A2 | gombra.

Megnyilik a telepitett sablonok ablaka. Ahogy az egérmu-
tatét a sablonok felett mozgatjuk, valtozik a prezentacié kul-
alakja.

oy W Il A

— —— mam wam gm— -

_,|,; ._;1. ddms i

3aronoBOK chailpa

TercTcnanna

2. Valaszd ki a neked tetszd sablont.

Aa

[ Jr Akaim i
| AhEmazzuk a szgmegepen

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacié-szerkesztot.
2. Nyisd meg az osztalyodrol szolo prezentaciot.
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3. Adj hozza a prezentacidohoz egy masodik diat. ¥M’\

4. Ird be a cimet a mésodik dira.
= Hasznald a prezentacié altalad kigondolt tervét.

5. A masodik keretbe ird be az altalad elore elkészitett
szoveget.

Ha a szoveget 4j sorban szeretnéd folytatni, helyezd a
kurzort az el6z6 sor végére, és tiss Enter-t.

6. Valassz egy sablont a prezentaciéodhoz.

t‘-—i.‘h ".‘I|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE
, Ha egy miivelet eredményével nem vagy megelé- =

- gedve, haszndld a ¥) Visszavonas gombot. Ezt a =

= gombot a PowerPoint ablakianak bal fels§ sarkdban =

= taldlod. :
F e e e e e e e e e e e

7. Lépj vissza a cimdiara és vizsgald azt meg. Sziikség
esetén valtoztasd meg a keretek helyét a dian.
8. Mentsd el a prezentaciot.

-~
e
‘I?‘-_:"- e L LT T e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e v e

a A prezentaciot a a gombra kattintva mentheted
el.

B

HIneF

Kérdések és feladatok

1. Hogy nyitunk meg egy létez6 prezentaciét? Keresd meg a valaszt
a szovegben!

2. ird le az (j dia beszUrasanak algoritmusat!

3. Az ¢dran Bolcsecskének sikerult harom diat hozzaadnia a
prezentacidhoz. Hany miniatlrt Iat 6 most a prezentacié Diak lap-
jan? Valaszodat indokold!
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4. Mondd el, hogy alakithatjuk ki a prezentacié kulalakjat Power-

Point-ban!
5. A prezentacié altalad kidolgozott tervében talald meg, és huzd

ala az egyes diak kulcsszavait!

gﬂ-’“ "BD
! %f KiVANCSIAKNAK

1. Négy hajo uszik a folyon. Olyan helyen talalkoznak, ahol a
foly6 olyan szlik, hogy két hajé nem fér el egymas mellett. Van
azonban a folyénak itt egy olyan aga, ahol egy hajo elfér. Hogy
kerulik ki egymast a hajok?

2. Panni talalomra kinyitott egy konyvet és azt latta, hogy a bal
€s jobb oldali oldalszamok dsszege 25. Mennyi az oldalszamok

szorzata?

3. A kérddjelek helyére tegyél + vagy — jelet oly médon, hogy a
kifejezés igaz legyen!




— Mar tudtok prezentaciot létrehozni és meg tudjatok
valtoztatni annak kiilalakjat — kezdte az érat a tanarnd. —
Eléfordulhat azonban, hogy a fontosabb szévegrészeket sze-
retnénk betiimérettel, betlstilussal vagy szinnel kiemelni.

I Aszoveg kiilalakjdnak megvéltoztatasat szoveg-

Ilﬁi‘fftj'{lIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIItE

formazasnak nevezzuk.
T .

A keretekbe irt szoveg formazasa:

- |
=
A

1. Jeldld ki a keretet. -

2. Kattints a PowerPoint bal felsd sarkaban talalhato | A | Be-
tltipus gombra. Ekkor meglatod a kijel6lt szoveg formaza-
sara szolgal6 eszkozoket.

( Betiméret novelése ) (Betﬁméret csékkentése]

—_—

Calibri (3aronoss = |44 - | A A.'||ﬁ.f,.la

(XK & I ae T AE- Aa-||A -

WpnT &

( Felkover | ( pet ) ( Betiszin )

3. Vélaszd ki a szukséges eszkozt.
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A széveget balra =, jobbra = vagy kozépre |§] 1gazit-
hatjuk.
?

%A mi baratsagos osztalyunk %

LI

o——0
01 >E]—O

mi baratsagos osztélyunk%

[

% A mi baratsagos osztalyunk %

Lr

A szoveget ugy igazithatjuk, ha a megfelel6 gombra kat-
tintunk.

— En szeretném szinnel kiemelni a mi baratsagos
osztalyunkrdol szolo prezentacié diain a kulcsszavakat.
Hogy tehetem ezt meg? — fordult a tanarnéhoz Ol..

— El6szor 1s jelold ki a szét. Ehhez elég duplan kattintani
a szora a bal egérgombbal.

Kattints a Bettitipus | A | gombra, és haszndld a megfe-
lel6 szerkesztési eszkozt.

.'—?‘ . ié
L[~ Nkaimazzuk g SZémitogepet!

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacio-szerkesztot.
2. Nyisd meg az osztalyodrol szdlo prezentaciot.
3. Add hozza a prezentacidhoz a harmadik diat.
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4. Trd be a harmadik dia cimét. ¥M’\

5. Noveld meg a cim betliméretét.

Jelold ki a cimet tartalmazo6 keretet. Kattints a Bettiti-
pus | A gombra az ablak bal felsg sarkdban. Kattints a | A*
gombra.

6. Keresd meg a kulcsszot a masodik dian és alakitsd
féelkovérré.

7. A cimdian valtoztasd meg a prezentacié cimének szi-
nét.

Jelold ki a cimet tartalmazo6 keretet. Kattints a Bettiti-
pus | A gombra az ablak bal fels§ sarkdban. Kattints a

4 - gombra. Megnyilik a szinpaletta. Vidd az egérmutatot
a kivant szinre, és kattints ra.

A

Konsopw Temn
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8. Mentsd el a prezentaciot.

Kérdések és feladatok

1. Nézd meg a képet a 93. oldalon! Mondd el a szovegformazé esz-
kdzOk rendeltetését!

2. Allitsd 6ssze a szévegméret megvaltoztatasanak algoritmusat!

A szbveg alapjan magyarazd el, hogy valtoztathatjuk meg a sz6-

veg szinét!

Allitsd 6ssze a szoveg kijeldlésének algoritmusat!

Vizsgald meg a szbveg igazitasanak lehetdségeit!
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6. Tervezz meg egy sajat magadrol sz6lo prezentaciot, és ird le a
tervet a fuzetedbe! Gondold at, mit szeretnél kdzolni magadrol!
Hany diara lesz szukséged? Hogy kezdenéd a prezentaciot?
Hogy fejeznéd be? Milyen képeket vagy rajzokat lenne célszeri
hasznalni?

Talalj ki cimeket az egyes diakhoz. Ajanlott cimek:
e Az én nevem. Mi a neved jelentése? Milyen ismert személyi-
ségek viselték ezt a nevet?

Rokonaim. A csaladod rovid ismertetése.

Barataim. A barataid fényképei, érdekl6dési korei.

Hobbijaim. Kedvenc id6toltéseid rovid ismertetése.

Kedvenc tantargyaim. Kedvenc iskolai tantargyaid rovid is-

mertetése.

s = ey
v I
& }

o
% KIVANCSIAKNAK

1. Keresd meg az ellentétes értelm( szavakat!

A malna édes, a citrom savanyu.

A tea forro, a tejkoktél hideg.

A forrasviz tiszta, a pocsolyaviz piszkos.
Az apa nagy, a fia kicsi.

2. Segits Olinak megkeresni a cipgjét!
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21. ILLUSZTRALJUK A
PREZENTACIOT

A prezentaciot internetrol letoltott, mobiltelefonnal vagy
digitalis fényképezogéppel készitett fényképpel egyarant il-
lusztralhatjuk.

A kép dian torténo elhelyezésének algoritmusa

-_—

. Valaszd ki a diat, ahol a képet el szeretnéd helyezni.

2. Kattints a PowerPoint ablakanak bal felsé sarkaban a Kép
beszurasa | .. gombra.
3. A Kép beszurasa parbeszédablakban keresd meg a képet

tartalmazé mappat.

4. Kattints a fajl nevére, majd a Beszuras gombra.

Bt firs

Infa dadina:
Tian dhaiinie:

¥ PRty
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— Jaj! — kialtott fel Panni. — Az én fényképem az Gsszes
szoveget eltakarta a dian. Mit tegyek?

— A kép méretét meg lehet valtoztatni és a képet a dia
tetszbleges helyére el lehet helyezni. Ez ugyantgy torténik,
mint az ablak atméretezése és athelyezése — jegyezte meg
a tanarnd.

Kép atméretezésének céljabdl:

1. Jeldld ki a képet. Ekkor a kép korul
meéretez6gombok jelennek meg.

2. Huzd az egérmutatét az egyik ilyen
gombra. A mutaté alakja kétiranyu
nyilla valtozik.

3. Mozgasd a méretez6gombot a meg-
felel6 iranyba.

o
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| Ha az atméretezés soran szeretnéd megtartani a
kép aranyait, akkor a méretezégombot a lenyomva
tartott Shift billentytvel mozgasd.

A

A kép helyzetét athuzassal valtoztathatod meg. Athu-
zaskor az egérmutaté alakja ilyen: 4—1—» .
— Nekem ez a kép nem tetszik. El

lehet-e tavolitani a diardl és Ujjal he-
lyettesiteni? — kérdezte Ol.

— Hogyne — felelte a tanarné. — A
kép torléséhez elég kijelolni azt és le-
nyomni a Delete gombot. Ezutan a
mar ismert rend szerint elhelyezhe-
ted az 4j képet.
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itogépet!

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacio-szerkesztot.
2. Nyisd meg az osztalyodrol szolo prezentaciot.

3. A cimdian helyezd el iskolad szimbdélumait.

4. Helyezz el egy képet a harmadik diara.

Méretezd at a képet oly mdédon, hogy az a dia cim alatti

részét teljes egészében elfoglalja.

5. Lépj a masodik diara, és helyezz el rajta egy képet.

Sziikség esetén méretezd at és helyezd at a képet ugy,

hogy az a dia cimét ne takarja el.

F
+

e
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Az utolsé mivelet visszavonasara hasznald a prog-

" ram ablakdnak bal fels§ sarkaban talalhaté i)

% gombot.
S L T T TR

A e

6. Mentsd el a prezentaciot.

ﬁﬁm 3. I Kérdések és feladatok

1. Hogy helyeziink el képet a dian? Allitsd dssze az algoritmust!

2. Hogy valtoztatjuk meg a kép méretét? Magyarazd el a szbdveg

alapjan!

3. Allitsd 6ssze a kép athelyezésének algoritmusat!

4. Allitsd 6ssze a kép cseréjének algoritmusat!
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5. A fluzetedbe készitsd el az internet biztonsagos hasznalatarol
sz0l6 prezentacid vazlatat! Gondold at, mit szeretnél elmondani!
Hogy kezded el a prezentaciot? Hogy fejezed be? Gondold ki az
egyes diak cimeit! Milyen képeket, rajzokat hasznalnal fel?

N
G 1 )

\ KIVANCSIAKNAK

1. Hany haromszdg van a rajzon?

2. Panni hat fankot akar sutni, de az edényben egyszerre csak
4 fér el. A fankot 3 percig kell sutni az egyik oldalarél, harom per-
cig a masikrol. Legkevesebb hany perc alatt készulhet el Panni a
munkaval?

3. Egy kisfiunak annyi lanytestvére van, ahany fiutestvére. A
kisfiu huganak kétszer tobb fiutestvére van, mint lanytestvére.
Hany gyerek van a csaladban?
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22. A PREZENTACIO
ATTEKINTESE

— Elkészitettiik az osztalyrdl szolé prezentaciot — kezd-
te magyarazatat a tanarnd. — De a prezentaciot bemutatas
el6tt mindenképpen at kell tekinteni, hogy sziikség esetén
meg lehessen valtoztatni.

A prezentacié a PowerPoint ablakanak bal fels6 sarka-
ban talalhat6 Diavetités inditasa '@' gombbal indithat6.

A megtekintés soran a prezentacié diai a teljes képer-
ny6t elfoglaljak.

Az Enter billenty letitésével a kovetkezo, a Backspace
letitésével pedig az el6zo diara léphetiink.

A megtekintés soran a kovetkezokre figyeljiink:

* Nem maradt-e le a cimdiardl a prezentacié neve és a szer-
z06 adatai?

* Hasznaltad-e a Shift billenty{t a nagybetlik beirasakor?

* Van-e minden didnak cime?

* Nem fedik-e a képek a szovegeket?

* Nincs-e tul sok széveg a diakon?

* Nincsenek-e hibak?

Amennyiben mindent helyesen végeztiink el, a prezenta-
ci6 kész a bemutatasra.

— Az én prezentaciomban el6bb szerepelnek az osztaly
képzomivészeti alkotasai, csak aztan kovetkeznek a tanul-
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manyi eredmények. Szeretném, ha for- cwim
ditva lenne. Meg lehet-e a didakat cserél-

ni? — kérdezte Panni.

— Természetesen — felelte a tanarnd. —
Mar tudod, hogy kell didakat beilleszteni.
Ugyanezen a lapon meg lehet valtoztatni
a diak sorrendjét és tordlhetiink is dia-
kat.

A didk elhelyezkedését athuzassal |
valtoztathatjuk meg. Ha kijeldljik a
diat, majd letitjiik a Delete billentyfit, a
dia torlédik.

‘m\ Alkalmazzuk o sZ«'fimitégépeﬂQ i

& U

1. Inditsd el a PowerPoint prezenta-
c16-szerkesztot.
2. Nyisd meg az osztalyodrol szolo prezentaciot.

-n:“lllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

¥

"u_,_.,g A prezentaciét a | 7 gombra kattintva nyithatod

meg.

T e T 2

TN eF

3. Tekintsd meg a prezentaciot.

If
Iu:_f A prezentaciot a '@' gombra kattintva tekintheted
meg.

T e T 2

= T R TR ALY S

4. Figyeld meg, megfelel-e a didk sorrendje a tervednek.
Sziikség esetén valtoztasd meg a sorrendet.
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5. Figyelmesen olvasd el a szovegeket a diakon. Ha hiba- ‘J/‘\
kat talalsz, javitsd ki azokat.

F

sl

“ L gy
A hibas szavak EEQWMM’VWWM vannak

“aldhtzva. A felesleges betlit tigy torolheted, ha a kur-
zort elé helyezed, majd letitod a Delete billentyfit.
Amennyiben hianyzik egy betd, vidd a kurzort a

= hidnyz6 betl helyére és ird be azt. =
A e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

6. Minden dian emeld ki a fontosabb szavakat szinnel.

7. Egészitsd ki a prezentaciot a hianyzo képekkel. Sziik-
ség esetén valtoztasd meg a képek helyét és méretét.

8. Még egyszer tekintsd meg a prezentaciot, majd mentsd
el azt.

Kérdések és feladatok

1. Hogy tekintink meg egy prezentaciot?
2. Milyen billentyliket hasznalunk a diak kozotti atlépésre a megte-
kintés soran?
3. Allitsd 6ssze a didk sorrendje megvaltoztatasanak algoritmusat!
4. Hogy torolhetunk egy diat?
5. Beszéld meg a padtarsaddal a sajat magadrol szl prezentacio
tervét! Mi Ujat és érdekeset tudtal meg a padtarsadroél?
6. Hozd létre a sajat magadrol szbl6 prezentaciot, és mutasd be azt
az osztalyfénoki oran! Figyeld meg:
e Feltintetted-e a cimdian a témat és az adataidat?
e Van-e minden dian cim?
e Jol van-e kivalasztva a cim és a képek? Megfelelnek-e a képek
a dia cimének?
e Nincs-e tul sok szoveg a diakon?
e Nincsenek-e hibak?

103



ﬂ-"\“”"r}
e i -
% KIVANCSIAKNAK

1. Két szigeten 79 siraly ult. Amikor az egyik szigetrdl 15 siraly
elrepult halaszni, 12 pedig atrepult a masik szigetre, mindkét szi-

geten ugyanannyi siraly lett. Hany siraly ult az egyes szigeteken
kezdetben?

2. Helyettesitsd a csillagokat muveleti jelekkel ugy, hogy az
eredmeény helyes legyen!

76%24+2+12 = 40

3. Talalj a viddm szbéhoz rokon értelm( szavakat!

4. Egy tavon vizililiom né. A liliom leveleinek mérete minden
nap megkétszerez6dik. Hanyadik napon fogjak a liliomlevelek fé-

lig beboritani a t6 felszinét, ha ismert, hogy a szazadik napon
teliesen beboritjak azt?
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23.
A PREZENTACIOKESZITES
SZAKASZAI

—_—

A harmadikosoknak megtetszett Panni A mi csoddlatos
harmadik A osztdlyunk cim{ prezentacidja.

— Idézziik fel egyitt, hogy is hoztatok létre a prezenta-
ciét — ajanlotta a tanarnd.

— A szamitogépes prezentacié készitését a tervezéssel
kell kezdeni — mondta Panni. — En atgondoltam, mit és mi-
lyen sorrendben szeretnék elmondani az osztalyrdl, kitalal-
tam a diak cimeit, 6sszegyUjtottem a képeket és megirtam
a diak szovegeit.

— Amikor elkészilt a terv, ratérhetiink a prezentacio
létrehozasara — folytatta a tanarné. — Ne felejtsiik el, hogy:

1. Egy diara ne irjunk 6tnél tébb mondatot. A mondatok
legyenek révidek, legfeljebb 8 sz6 mondatonként.

2. A diak cimei legyenek figyelemfelkeltGek.

3. A legfontosabb informaciokat emeljiik ki szinnel vagy
betimérettel.

4. A di4k szévegei legyenek jol olvashatéak. Irjunk sotét
betilikkel vilagos hatérre vagy forditva.

Bemutatas el6tt mindenképpen tekintsiik meg a prezen-
tacionkat, sziikség esetén valtoztassuk azt meg.

Ha ezeket a szabalyokat betartjuk, a prezentacié érde-
kes és hasznos lesz.
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Létrehozas
Tervezés Diak
létrehozasa
Szdveg Kalalak
el6készitése kialakitasa

Képek, rajzok  Szdveg
kivalasztasa beirasa

Az anyagok Képek
O0sszerakasa elhelyezése

Bolcsecske kidolgozott és létrehozott egy prezentaciot.
Sajnos nem figyelt eléggé az 6ran és nem mindent készitett

AkalMazzuk a szamisqepet!

Préoba

Megtekintés

Utanaigazitas

i

el helyesen. Segits neki kijavitani a prezentaciot.

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacid-szerkesztot.

2. Nyisd meg a tanarod altal kijelolt prezentaciot.
3. Nézd meg a prezentaciot és figyeld meg:

* Nem felejtette-e el Bolcsecske feltiintetni a cimet és

nevét a cimdian?

* Hasznalta-e a Shift billenty(t a nagybetlk beirasa-

kor?

* Van-e minden dianak cime?

* Nem fedik-e egymast a képek és a szovegek?
* Nem vétett-e gépelési hibat Bolcsecske?

jére.
106

4. Keresd meg a cimdiat és helyezd at a prezentacio ele-



5. A masodik dia cimében valtoztasd a betiik szinét z5ld-
re.

6. A harmadik dian helyezd el a széveget és a képet ugy,
hogy azok ne fedjék egymast.

7. Javitsd ki a hibakat a negyedik dian.

8. Tekintsd meg a prezentaciot, és mentsd el azt.

e’—;‘ ; ﬁg" Kérdések és feladatok

1. Nézd meg a vazlatot a 106. abran! ird le a prezentécidkészités
szakaszait!

2. Mondd el, mit kell tenni a prezentacié tervezése soran!

3. Mik a dia elkészitésének szabalyai? Magyarazd el ezeket a sz6-
veg alapjan!

4. Vizsgald meg a prezentaciot €s mondd el, helyesen van-e elké-
szitve! Valaszaidat indokold!

3aronoBoK cnanga- 4!!'-"" . KNaLamTEe | Manoi e J“-‘"
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5. Készits prezentaciot a biztonsagos internethasznalatrél, és mu-
tasd be azt osztalytarsaidnak!
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1. Miutan a gyerekek lelltek, a szobaban nem maradt sza-
bad szék. A szobaban a gyerekek labai és a széklabak szama
Osszesen 42. Hany gyerek, illetve szék volt a szobaban?

2. A fiuk fociztak a téren. A labda véletlendl betérte a szom-
széd néni ablakat. A néni kikérdezte a fiukat, ki tette ezt. A fiuk ko-
zul egy igazat mondott, a masik ketté hazudott. Ki rugta a labdat
az ablakba?

Feri nem
mondott

3. Bolcsecske és Zell kagylokat gydjtottek.

— Adj nekem egyet, akkor mindketténknek ugyanannyi lesz —
mondta Zell.

— Adj te nekem egyet, akkor nekem kétszer annyi lesz, mint
neked — mondta Bolcsecske.

Hany kagylét szedtek kulon-kulon?
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24. PARANCSOK ES
VEGREHAJTOK

— Ma djra a végrehajtokrol és azok utasitaskészletérol
" fogunk beszélni — kezdte el az 6rat a tanarnd.

wbtpll:””I”””””I”””I””””I”””I””””I”””””I”””I””””I””””I”””I”””””I”””I”””I”””””I””””t:t
\* A végrehajté olyan objektum, amely utasitaso- =
:n kat képes végrehajtani. =
S L g
A végrehajtok emberek, allatok is lehetnek. Kornyeze-
tinkben sok olyan eszkozt talalhatunk, amelyek utasitaso-
kat hajtanak végre. Ilyen példaul a mikrohullamu sité, a
mobiltelefon, a szamitogép stb.

M
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:' *  Utasitas — parancs, bizonyos tevékenység =
4 végrehajtasara vonatkozo rendelkezés. =
ﬂlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIFF

Az utasitasokat felszolit6 mondatok formajaban adjuk
meg. Az utasitasok megadasanak ezt a modjat szébelinek
nevezzik.
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A parancsokat masféle modon 1s meg lehet adni. A kozle-
kedési lampa fényjelek segitségével kozvetiti az utasitasait.
A kozlekedési rendor kézjelekkel teszi meg ugyanezt.

A parancsokat hangjelzésekkel is meg lehet adni. Az is-
kolai cseng6 példaul az o6ra kezdésére utasit. Az atlétak a
startpisztoly dorrenésekor kezdik a versenyt.

A szamitogépnek jelolonégyszogek bekapcsolasaval vagy
dupla egérkattintissal adunk utasitdst. Igy inditjuk pél-
daul a programokat. A meniipont kivalasztasa szintén uta-
sitas.

Azok a parancsok, amelyeket egy adott végrehajté képes
végrehajtani, a végrehajtéo utasitaskészletét képezik.
Azokat a parancsokat, amelyek nem részei a végrehajto

utasitaskészletének, a végrehajté nem képes végrehajtani.
A
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\* A végrehajto utasitaskészlete meghatarozza,

~ milyen tevékenységekre képes az adott végrehajto.
LR e e e e e e e e e e e e e

- |
a
A

A masodik osztalyban megismerkedtiink egy szamito-
gépes végrehajtoval, R6t Kanduarral. Idézzik fel, milyen
utasitasok végrehajtasara képes.
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Teve!(eny- Parancs Rendeltetés
ség
Beszél ml A végrehajtd kimondja
a ,Helld” szot
Mozog menj €D lépést A végrehaijto 1"0 lépést
halad el6re
A végrehaijtoé az adott
Elfordul fordulj (% € fokot iranyba (balra, jobbra,
fel, le) elfordul
A végrehajté a mozgas
Rajzol soran nyomot hagy
maga utan
A végrehajté a mozgas
Nem rajzol soran nem hagy nyo-
mot maga utan
A végrehajtd 30 egy-
Valtozik séggel megvaltoztatja a
méretét
saszk | [QEUIGGIIET) A végrehaitdameg
adott dobon jatszik
Alkalmazzyk " i
4 szamitégépet!

1. Inditsd el a Seratch programot.

-

|
|
—

lan kattintunk a Munkaasztalon 1évo

é ra. Hasznalhatjuk az ikon helyl menijét is.
:F
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A Scratch programot Ugy inditjuk el, hogy dup-

1kon-
Sl

2. Nyisd meg az Aquarium (Akvarium) nev fajlt.
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A fajl megnyitasat igy végezzik:
1. A Fajl menu Megnyitas parancsara kattintunk.

®arn Peparysarth Bignpaewid

30epert
36epertd AK...

IMNOPTYESTH NPOBKT. .,
Excnoprysath of'exT. ..
Onuc NpoeKTy...
3asepwnTtH pofioTy

2. A Projekt megnyitasa parbeszédablakban nyisd meg a
Példak mappat, majd azon belul az Animation mappat.

3. Valaszd ki az Aquarium nevd fajlt, majd kattints az OK
gombra.

BlakpuTi npoeks

=

Pk s
Fonn WTen L “M é}r_’
o [ 1 Playground
L ] 2 ideas
s J ] 3 Trampoline
- ] 4 Fonwthirimation
0 (] 5 Ewainide
i ARTO[ ey
P ] 17 3eliyfish
1 L 1| 1] 8 DarDream .'::':w__m;
:. EMHSH ) ‘l Click the draan Flag te et
- - - -
- HOW | MADE THIS
|} ® Figh rotation ityls i "Nip
Moi npoerTH fak-right”,

* Fish changs directions
e T T
1 Fapang 1 Cracyoamd

ol A

3. Nézd meg a halak életérdl szolo torténetet.

Az animaciot a szinpad felett talalhato - gombra kat-
tintva indithatod el.

Az animaciot a - gombra kattintva allithatod le.

4. Ismerkedj meg a szereplokkel.

A program ablakanak jobb alsé sarkaban lathatod a sze-
repl6k képeit.
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Creatur.. Creatur.. Creatur.. Creatwr... Creatur.. Creatwr.. Creastor..,

[

Cuena planti plant2 plant3

5. Zard be a Scratch programot.

Ly V=g 4 Kérdések és feladatok

o
1. Mondd el, hanyféle médon adhatunk utasitasokat!
2. Hozz fel példat szdbeli utasitasokral

e

Mondj példat olyan utasitasokra, amelyeket fényjelekkel, kézje-

lekkel, hangokkal adunk!

4. Hogyan adhatunk utasitasokat egy szamitogépnek? Valaszodat
indokold a megfelel6 szovegrésszel! Mondj példakat!

5. Mondj példat végrehajtokra, és nevezd meg ezek utasitaskészle-
tét!

6. Vizsgaldmega E - gombok rendeltetését! Melyik lzem-

modban kényelmes megfigyelni a halak életét? Miért?

\ KIVANCSIAKNAK

1. Nézd meg a Példak mappaban talalhaté tdbbi torténetet!
Melyek tetszettek? Miert?

2. Allits 6ssze algoritmust, amelynek eredményeképpen Rét
Kandur elébb 100 Iépést halad jobbra, majd 50-et le, aztan
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100-at balra, végul 50-et felfelé! A végrehajtdé minden fordulatnal
valtoztassa meg a méretét 20 egységgel, ezutan varjon 3 masod-
percet, majd doboljon mindig masik dobon!

ird be a filizetedbe, milyen tevékenységeket végez R6t Kan-
dar!

Végrehaijté Tevékenység
Ré6t Kandur

A kovetkezb abran egy Rét Kandurnak szolé utasitassort lat-
hatsz.

Menj 100 lepeést! nepeMicrmice Ha KpoKis
Fordulj 90 fokot!

Méret valtozzon 20!
Varj 1 masodpercet!
Dobolj 59 ¥ 0,2 utemig!
Menj 50 lépést!

Fordulj 180 fokot!

Méret valtozzon 20!
Varj 1 masodpercet!
Dobolj 32 ¥ 0,2 Gtemig!
Menj 100 lépést! nepemicrmice Ha BLL) kpokie
Fordulj 90 fokot! nosepHy™ 8 Hanpamky (Ll
Méret valtozzon 20! 3MiHMTA PO3MIp Ha

Varj 1 masodpercet! qexam | ;
Dobolj 43 ¥ 0,2 ttemig!
Menj 50 lépést!

Fordulj O fokot!

Varj 1 masodpercet! cexyHa
Méret valtozzon 20! IMiHVTM po3Mip Ha

Dobolj 56 ¥ 0,2 Utemig! Etual L atisev oz Bt

NOBEPHYTH B HANPAMKY m
IMIHATH pO3Mip Ha
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Az emberek gyakran végrehajtanak algoritmusokat
anélkiil, hogy tudnanak roéla.

Az algoritmus — utasitasok sorozata. Az algoritmus
csak olyan utasitasokat tartalmazhat, amelyet a végrehaj-
t6 el tud végezni, vagyis része a végrehajté utasitaskészle-
tének.

Az algoritmust alkotd utasitasokat egymas utan irjuk le.
Hasznos lehet az utasitasok sorszamozasa.

Te mar allitottal 6ssze algoritmust Rot Kanduar sza-
mara. Az utasitasokat végrehajtva Rot Kandur beszélt,
méretet és szint valtoztatott, dobolt, rajzolt.
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I " A Scratch programban megirt algoritmusokat =
projekteknek nevezik.
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Algoritmusokat nemcsak R6t Kanduar szamara lehet

irni, hanem mas szerepl6k részére is.

A végrehajtokat az:
Animals Fantasy
(Allatok) (Fantasztikus lények)
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Letters (Betiik) People (Emberek)

ABX T4

Things (Targyak)

Transportation (Kozlekedés)

o L G

mappakban talalod.

A végrehajtokat a kovetkezéképpen
helyezhetjiik el a szinen:

1. Kattints a gombra. Megnyilik az Uj szerepl6 ablak.

2. A megnyilé parbeszédablakban nyisd meg a Jelmezek
mappat, majd valaszd ki a végrehajté mapp4ajat.

3. Vizsgald meg a végrehajtdkat, valaszd ki a megfelelét, majd
kattints az OK gombra.
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Hozz létre egy projektet, amelyben Rot Kandur és a
baratja, Pluté meglatogatja Ukrajna torténelmi nevezetes-
ségeit.

El6szor elhelyezziik a végrehajtokat a szinpadon, majd
elmentjiik a projektet.

1. Inditsd el a Seratch programot.

2. Helyezd el a jatéktéren az 0 végrehajtot.

Kattints a @ sombra. Az Uj végrehajto ablakban

nyisd meg a Jelmezek mappat, valaszd ki az Animals
mappabdl Plutéot (cat-3), majd kattints az OK gombra.

3. Helyezd el a szereplGket a jatéktéren az abran lathato
modon.

4. Sziikség esetén valtoztasd meg a szerepl6k méretét.
A méretvaltoztatast a £ 3 gombra kattintva végezhe-

ted el. A gombot a jatéktér felett talalod.

o

| El6szor kattints a gombra, majd pedig a végrehaj-
tora. A muveletet a jatéktér tetszéleges pontjara kat-

tintva szakithatod meg.
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5. Mentsd el a projektet Kandar utazasai néven.
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Projekt mentése:

1. Kattints a E gombra. Megnyilk a Projekt mentése
parbeszédablak.

CRATCH =) - 1|

2. A Projekt mentése ablakban valaszd ki a Projektjeim
mappat.

3. A Fajlnév mezébe ird be az uj projekt nevét, majd kattints
az OK gombra.

Howe i='n darmfs 1 I rapaosm 1 Cxacymam
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1. Mi az algoritmus? Hogy irhatjuk le az algoritmust?

2. Milyen utasitasokat tartalmazhat az algoritmus? Mondj példakat
végrehajtdkra és azok utasitaskészletére!

3. Mit gondolsz, képes-e az Elsé osztalyos tanulé végrehajtd
elvégezni a kdvetkezd utasitasokat:
1. Szamitsd ki 12 és 5 szorzatat!
2. Hatarozd meg 36 és 9 hanyadosat!
3. Szamitsd ki a kapott szorzat és hanyados 0sszegeét!
4. Kbzold az eredményt a tanaroddal!
Az utasitasok kozul melyek nem részei a végrehajté utasitaskész-
letének? Valaszodat indokold!
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4.

5.

Keresd meg a szovegben az uj végrehajtd elhelyezésének algo-
ritmusat! Hany utasitast tartalmaz az algoritmus?

Emlékezz vissza a projekt megnyitasanak és a prezentacidé meg-
nyitasanak algoritmusara! Hany utasitast tartalmaznak az algorit-
musok? Mi a kdzds bennuk, és miben kuldonbdznek egymastél?
Emlékezz vissza a projekt mentésének és a prezentacio mentésé-
nek algoritmusara! Hany utasitast tartalmaznak az algoritmusok?
Mi a kdz0s bennuk, és miben kulonboznek egymastol?

% KIVANCSIAKNAK

1. Allitsd &ssze a téglalap rajzolasanak algoritmusat az Auté
végrehajté szamara. A téglalap oldalai legyenek 80 és 30 Iépés
hosszusaguak. A téglalap szomszédos oldalai legyenek eltérd
szinlek, a szemben fekvé oldalai pedig azonos szinlek.

El6szor torold Rt Kandurt a szinpadrol.

A torlést a szin felett talalhato | % gombra kattintva végezhe-
ted el.

2. Tudjuk, hogy Jéska marcius 15-e és marcius 18-a kozott
szlletett. Hany kérdést kell feltenni Jéskanak ahhoz, hogy
kideritsuk a szlletése napjat, ha Joska a kérdésekre csak igennel
és nemmel valaszolhat?
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26. ALGORITMUSOK A
TANULASBAN

011 éppen a hazi feladatat készitette, amikor Bolcsecske,
Zell és Panni benéztek hozza. Zell megkérdezte, hogyan is
készil Oli otthon a masnapi érakra. Bolcsecske azt ajanlot-
ta, allitsak 6ssze a hazi feladat elkészitésének algoritmu-
sat.

A baratok megegyeztek abban, milyen parancsokat tar-
talmaz majd az algoritmus, milyen sorrendben kell azokat
végrehajtani, majd leirtak azt. Ilyen lett:

A hazi feladat végrehajtasanak algoritmusa

1. Nyisd ki a naplét.

2. Hatarozd meg, milyen targyakbdl van hazi feladat holnapra.
3. Hatarozd meg, milyen sorrendben kell ezeket a feladatokat
elvégezni.

Készitsd el6 a szukséges fuzeteket, konyveket és tollakat.
5. El6szor a tobb id6t igényl6 tantargyakbodl végezd el a hazi
feladatot.

Készitsd el a feladatokat a tdbbi tantargybal.

7. Rakd el a fUzeteket, konyveket és tollakat a taskadba.
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— Te hogy oldottad meg az egyenleteket? — kérdezte Zell
Pannitél. — Hasznaltal-e ek6zben valamilyen algoritmust?

— Igen — felelte Panni. — A matematikadran elkészitet-
tink egy ilyen algoritmust. Nézd! — Panni kinyitotta a fi-
zetét, amelyben le volt irva az egyenletek megoldasanak
algoritmusa.

Az egyenlet megoldasanak algoritmusa

ird fel az egyenletet.

Hatarozd meg, mi az ismeretlen elem.

Idézd fel ezen elem meghatarozasanak szabalyat.

Allitsd 6ssze azt a kifejezést, ami ebbdl a szabalybdl
kovetkezik.

ird fel ezt a kifejezést.

Hatarozd meg a kifejezés értékét.

Ellen6rizd az eredményt.

ird le a feleletet.

e
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— A nyelvtanéran lehet-e algoritmust hasznalni? — kér-
dezte Pannitol Bolcsecske.

— Sok nyelvtani szabalyt le lehet irni algoritmus forma-
jaban — felelte Panni.

A széelemzés algoritmusa

1. Olvasd el a sz6t.

2. Hatarozd meg a szotét és a toldalékokat.

3. Hatarozd meg, van-e a széban hasonulas.

4. Hatarozd meg, kell-e a hasonulast irasban jeldlni.
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Ma tovabb dolgozunk a Kandur utazasai projekten.
Megtanitjuk a végrehajtokat megallas nélkiil menni. A
végrehajtoknak a kovetkez6 miiveleteket kell végrehajtani:

AKBIMZ2Uk & sz4mtsqspetl i

Végrehajté Tevékenység
R&t Kandur Folyam.a}to'sa’n 10 !epest r’laladnl, amenqylben
a jatékter széléhez ér, megfordulni.
Pluté Folyamatosan 10 Iépést haladni, amennyiben

a jatéktér széléhez ér, megforduini.

A végrehajté utasitasai:

Tevékeny-

. Utasitas Rendeltetés
ség

A végrehajté a megadott

Mozog szamu lépést halad

elére
Ha a végrehajto eléri

Visszafordul a jatékteér szélét,
—

visszafordul.

Ismétli a
tevékenyse-
geket
Megkezdi az

A bennfoglalt utasitasok
ismétlése

A S gombra kattintva

algoritmus . .
végrehajta- elkeZ('jl az a!g’orlltmus
sat végrehajtasat

1. Inditsd el a Scratch-et.
2. Nyisd meg a Kandur utazasi projektet.

Nyisd meg a Fajl meniit, majd kattints a Megnyi-
tas parancsra.
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3. Megtanitjuk Plutot és R6t Kanduart mozogni.
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| Miel6tt elkészitenéd az algoritmust egy adott sze-

" repld szamara, ki kell azt valasztanod a jatéktér alat-
t1 listabol. A kijelolt végrehajtot kék keret jeloli.

Fnnmnm

A végrehajtoknak a kovetkezo algoritmust kell végrehaj-
taniuk.

menj lépést
ha szélen vagy, pattanj vissza

Valaszd ki a jatéktér alatt Rot Kandurt, 1épj a Felada-
tok fllre, allitsd 6ssze az abran lathat6 algoritmust.

Valaszd ki a szintér alatt Plutét, 1épj a Feladatok filre,
allitsd 6ssze az abran lathaté algoritmust.

A - gombra kattintva futtasd a projektet. Figyeld meg
a végrehajtok mozgasat. Hany 1épést haladtak?

4. Megtanitjuk R6t Kandarnak és Plutonak a folya-
matos mozgast.

Az alabbi abran lathatod azt az algoritmust, amelyet a
végrehajtoknak végre kell hajtaniuk.

=

menj lépést
ha szélen wvagy, pattanj vissza
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Valaszd ki a szinpad alatt R6t Kandirt, 1épj a Felm

tok filre.
Az ablak bal oldalan valaszd ki a Vezérlés csoportot.
Huzd at a Mindig parancsot a Feladatok lapra, majd
helyezd el abban a mar ott talalhaté parancsokat.
Futtasd a projektet.
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Ha a szerepl6 fejjel lefelé mozog a jatéktéren, kat- =

= " tints a programablak felsé részében talalhato @§

= gombra. -

S s

Most valaszd ki Plutét, majd a Feladatok ablakban
hozd létre az abran lathat6 algoritmust.
Futtasd a projektet.

5. Mentsd el a projektet.
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A projektet a E gombra kattintva mentheted el.

FO e e e e e e/

Kérdések és feladatok

1. Allitsd 6ssze a hazi feladat elkészitésének altalad ajanlott
algoritmusat!

2. ldézd fel a mostanaban tanult nyelvtani szabalyokat, és allitsd
Ossze ezek algoritmusait!

3. Allitsd dssze a téglalap keriiletének meghatarozasara szolgald
algoritmust ismert szélesség és hosszusag alapjan! Hajtsd végre
az algoritmust, ha a szélesség 10 cm, a hosszusag 20 cm!

4. Olvasd el a mondatelemzés algoritmusat!
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A mondat elemzésének algoritmusa

-_—

. Olvasd el a mondatot!

2. Hatarozd meg, milyen mondatfajtaba tartozik (kijelent6,
ohaijtd, felszalito, kerdd, felkialtd)!

3. Keresd meg az alanyt, huzd ala szimpla vonallal, majd az
allitmanyt dupla vonallal!

4. Hatarozd meg a bdvitményeket (targy, jelzd, hatarozo), és

jelold azokat az ismert médon!

Hajtsd végre az algoritmust a kdvetkezé mondaton!
Tavasszal a koltozo madarak hazatérnek.

5. Tél utan tavasz, tavasz utan nyar, nyar utan sz, 6sz utan tél ko-
vetkezik. Keress mas ismétl6dé folyamatokat a természetben!

6. Hatarozd meg a Mindig utasitas rendeltetését!

T
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% KiIVANCSIAKNAK

Tanitsuk meg Piros Halat és Rakot az allandé mozgasra!

Szerepld Tevékenység
20 lépést halad elore.

Ha a jatéktér szélére ér, visszafordul
20 lépést halad el6re.

Ha a jatéktér szélére ér, visszafordul

Piros Hal

Rak

Mentsd el a projektet késébbi felhasznalas céljabol!
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27. ALGORITMUSOK A
MINDENNAPOKBAN

— A mindennapi életben is sokszor talalkozunk algorit-

musokkal — jegyezte meg Panni. — Amikor reggel iskolaba

megyek, tobbszor haladok at itkeresztez6déseken. Ilyenkor
automatikusan végrehajtom az atkelés algoritmusat.

Szabalyozatlan utkeresztez6désen valé atkelés
algoritmusa
Allj meg az at szélén.
Nézz balra.
Vard meg, amig a balrél kbzeled6 jarmi elhalad.
Men;j el az ut kozepéig.
Nézz jobbra.
Vard meg, amig a jobbrol kdzeled6 jarma elhalad.
Menj at az ut tuloldalara.

e R
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— En pedig Osszeallitottam a kirandulas lebonyolitasa-
nak algoritmusat — mondta Ol..

w N

©ooNO OGN

A struccfarm meglatogatasanak algoritmusa

. A csoport a megjeldlt helyen és id6ben talalkozik az auto-

busz mellett.

Elfoglaljak helylket a buszon.

Az utazas soran meghallgatjak a kirandulas vezet6jének is-
mertetdjeét.

Megismerkednek a struccfarmmal.

Lefényképezik a farm érdekesebb helyeit.

Megnéznek egy rovidfilmet a struccok életerdl.
Meglatogatjak az ajandékboltot.

Visszatérnek a kiranduldbuszhoz.

Bejegyzik a napldjukba a kirandulas soran szerzett benyo-
masaikat.

— A mi osztalyunk egy filmstadiéba kirandult, ahol a

rajzfilmek készitésérol meséltek — mondta Panni.

A mivészek rengeteg rajzot készitenek, ezeken abrazol-

jak a film szerepl6inek mozgasait.




Az animAcié pedig ugy késziil, hogy sok ilyen képet mu-
tatnak egymas utan nagyon gyorsan cserélgetve azokat.

”

gﬁ' Alkalmazzyk 4 SZémitogépet

Az animaciok Scratch-ben is a szerepl6k képeinek gyors
" valtogatasaval késziilnek.
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@‘ A szerepléknek kiilonbizé kiilalakjuk lehet,
2 vagyis képesek megvaltoztatni a kiilsejliket.
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A szereplGk kiilalakjat a Jelmezek lapon nézheted meg.

D" exTl

Jelmez
betoltése

PanTe ﬂﬁ'p.,.w

(LLEELTEE] Hamosarn J| isnopryganl Kanepa

ofipazl

 Paaaryaam Ji ontosam IO

ofipai2 Jelmez
torlése
| Panarys o Jf Konironar JOO

A jelmezeket a Kinézet csoport Valts jelmezt paran-
csaval cserélhetjik le.

walts jelmezt

Animaljuk Pluté és Rot Kandar mozgasat.

1. Inditsd el a Scratch-et.

2. Nyisd meg a Kandar utazasai projektet.

3. Adj Plutonak és Rot Kandarnak 1j jelmezt.
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A szerepldk koziil valaszd ki R6t Kandurt, 1ép) a Fel-
adatok lapra, és valtoztasd meg az algoritmust: add hozza
a valts jelmezt utasitast.

Uj jelmez hozzaadasa:
1. Kattints a Jelmezek lapon a Betoltés gombra. Megnyilik a
Jelmez betoltése parbeszédablak.
2. A Jelmez betoltése ablakban kattints a Jelmezek gombra,
majd nyisd meg az Animals mappat.
3. Valaszd ki a jelmezt, majd kattints az OK gombra.
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Valaszd ki a szereplok kozil Plutét, 1épj a Jelmezek
lapra, és add hozza az 0j jelmezt.

4. Megtanitjuk R6t Kandurnak és Pluténak a jelmez-
valtast.

Valaszd ki a szereplok kozil Rot Kanduart, 1épj a Fel-
adatok lapra, és valtoztasd meg az algoritmust a kovetke-
z6képpen:
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A jatéktér alatt valaszd ki Plutot, 1épj a Feladatok lap--

ra és valtoztasd meg az algoritmust ugy, ahogy a kandur-
nal is tetted.

5. A - gombra kattintva futtasd a projektet. Figyeld
meg a szerepldk mozgasat. Mi valtozott meg?
| A projekt futdsat a @ gombra kattintva allitha- =
= todle. .
FO e e e/

6. Mentsd el a projektet.

A ——

A=y

Kérdések és feladatok

1. Allitsd ssze a kedvenc ételed elkészitésének algoritmusat!
2. Amig Panni illusztraciot rajzolt a kedvenc verséhez, baratai 0sz-
szedllitottdk a mosogatas algoritmusat.

A teazas utani mosogatas Zell-féle algoritmusa

1. Takaritsd el a tanyérkakrol az ételmaradékokat!

2. Ontsd ki a maradék teat a csészékbdl!

3. Cseppents a szivacsra egy kevés mosogatdszert!
4. Mosd meg a szivaccsal az edényeket meleg vizben!
5. Oblitsd el az edényt!

6. Torold el az edényeket tiszta kenddvel!

Milyen utasitas hianyzik az algoritmusbdl?
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3. Allitsd 6ssze az Uj szerepld elhelyezésének és az Uj jelmez
hozzaadasanak algoritmusat! Hany Iépésbél allnak az
algoritmusok? Mi a kdzos ezekben?

4. Vizsgald meg az alabbi, R6t Kandur szamara dsszeallitott algo-
ritmust! Hany utasitast talaltal?
ird be a tevékenységeket a tablazatbal

Szerepl6 Tevékenység
Ré6t Kandur

ONYyCTHTH oRiEeU b

FafaTv po3Mip oniELA
FanaTh Konip oniewA |
nepeMicCTMTACE Ha KpOKIE
NoOBEpHYTH E HAanpAMKY [ERE]1
FanaTh Konip oniewA
nepeMicTMTICE Ha KpOKIE
MNOBEPHYTH B HAaNpAMKY m
FanaTh Konip oniewA

nepeMicTMTICE Ha KpOKIE

NOEEpHYTH E HANPAMKY m

FanaTh Konip oniewA |
nepeMicTMTICE Ha KpOKIE
noeepHyT™™ B Hanpamky (Gl

FanaTh Konip oniewA ]

nepeMicTMTICE Ha KpOKIE

Mit rajzolt R6t Kandur?
5. Milyen utasitassal valtoztathatjuk meg a szerepl6 alakjat?
6. Magyarazd el az egyes utasitasok rendeltetését!
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1. Animald a Rak mozgasat!

Valaszd ki a szerepl6k kozul a Rakot! Hasznald a Szerepl6
betoltése gombot.

A szerepl6 hajtsa végre a kovetkezd algoritmust!

AKWLO FPaHNLA, EinDuTn

Futtasd a projektet a - gombbal!
Mentsd el a projektet tovabbi felhasznalas céljabol!

2. A szerepl6k jelmezeit nemcsak sorban valtoztathatjuk, ha-
nem tetszdleges sorrendben is. Erre szolgal a Kinézet menu ko-
vetkez6 utasitasa:

jelmez legyen cat2 | EINEWOR

jelmez 2

A legordulé menubdl ki lehet valasztani a jelmezt, amit a sze-
repld az utasitas végrehajtasa utan feldlt. Valtoztasd meg a Kan-
dur utazasai projektet, helyezd el benne ezt az utasitast és allits
be a jelmezt tetszésed szerint.
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28. ALGORITMIKUS

MOZAIK

Az informatikaérén a tanarné azt a feladatot adta, hogy
a tanuldk keressék meg az altala megadott algoritmusok-
ban a hibakat: a hianyzo6 vagy felesleges utasitasokat, eset-
leg az utasitasok helytelen sorrendjét.

Lassuk ezeket az algoritmusokat.

Micimacké osszeallitott egy algoritmust, melynek alap-
jan mézet lehet kiszedni a kaptarbdl. Ebben van egy feles-
leges utasitas. De melyik?

1.

2.

A o

6.

7.

8.

Micimacké mézgyiijto
Kérj Malackatol egy égszinkék
lufit.

Jarkalj a fa kordl lufival a fejed
felett.

. Emelkedj a lufin a fa odvaig,

amelyben a méhek laknak.
Nézz be az oduba.

Enekeld el a dalt, miszerint te kis
felhd vagy az égen, nem pedig
egy medve.

Nyulj be az oduba ugy, hogy azt
a méhek ne vegyék észre.
Markolj annyit a mézbdl, ameny-
nyit csak tudsz.

Ereszkedj le a foldre.

Nézd meg a kovetkezo algorit-
must. Milyen utasitas hianyzik
belGle?
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Fagyi algoritmus

1. Menj a konyhaba.

2. Vegyél ki a hiitébdl egy fagyit.

3. Vedd le a fagyirdél a csomagolast.
4. Dobd a csomagolast a kukaba.
5. Tegyeél a kistanyérra egy kanalat.
6. Szord meg a fagyit didval.

A kovetkezd algoritmusban rossz az utasitasok sorrend-
je, raadasul hianyzik az egyik utasitas is.

Késziilok az iskolaba algoritmus

1. Ebredj fel az ébreszté6ra csengésére.
2. Vesd be az agyad.
3. Kelj fel.
4. \/égezd el a reggeli tornat.
5. Moss fogat.
6. Mosakodj meg.
7. Oltdzz fel.
8. Reggelizz meg.
9. Vegyél kabatot.
10. Huzz cip6t.
11. Vedd el6 a taskad.
12. Menj ki a hazbal.
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itogépet!

Ma befejezziik a R6t Kandar utazasai projektet. E cél-
bol képeket kerestink Ukrajna torténelmi nevezetességei-
rol, majd 6sszeallitjuk azt az algoritmust, amely valtogatja
ezeket a képeket a baratok mozgasa soran.

1. Inditsd el a Scratch-et.

2. Nyisd meg a Kandur utazasai projektet.

3. Alakitsd ki a jatéktér hatterét.

Kattints a szereplok mellett talalhaté Jatéktér gombra,
majd valaszd a Hatterek lapot.

A jatéktér kialakitasa:
1. Kattints a Betoltés gombra. Megnyilik a Hattér betoltése
parbeszédablak.

I

Betoltés

Kp Ly SBYKe
HosuR don: [ERTLY m  Kastopa ]

! doml

e
IarpysoH ’

| Peaarynam Jf Konsosar JX)

Torlés

2. A parbeszédablakban valaszd ki az egyik mappat, majd
azon belll a hatteret.

4. A fenti algoritmus alkalmazasaval tolts be néhany,
Ukrajna torténelmi nevezetességeit abrazol6 képet.

Tekintsd at a Hatterek lap képeit. A hatterek kozil
torold a fehér hatteret. Hasznald a I gombot.

5. Allitsd 6ssze a hatterek cseréjének algoritmusat.
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Kattints a jatéktér alatt talalhatéo Jatéktér gomm

1ép; a Feladatok lapra, és allitsd 6ssze a kévetkezd algo-
ritmust:

zott meg?

Kérdések és feladatok

1. Panni Osszedllitotta a verstanulas algoritmusat. Vajon mindent
helyesen irt le? Valaszodat indokold!

A verstanulas algoritmusa

. Olvasd el kifejez6en a verset.

. Képzeld el az olvasottakat.

. Keresd meg az ismeretlen szavakat.

. Végezd el a szotarazast.

. Mondd el az egész verset emlékezetbdl.
. Még egyszer olvasd el a verset.

. Oszd fel a verset részekre.

. Tanuld meg a részeket egymas utan.

. Egyesitsd a megtanult részeket.

O©COoONOOPALWN=

2. Allits dssze egy algoritmust, amelybe szandékosan helyezz el
egy-két hibat! Kérd meg az osztalytarsaidat, keressék meg a
hibakat!

3. Keresd meg a szbvegben az Uj szerepld és az uj hattér hozzaada-
sanak algoritmusat! Hany utasitasbdl alinak ezek az algoritmusok?
Mi a kd6zds bennuk, €s miben kuldnbéznek egymastol?
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1. Vizsgald meg a Kinézet, Mozgas és Vezérlés csoport
azon parancsait, amelyeket a hattér cseréje soran hasznaltal!

2. Allits &ssze algoritmust, aminek eredményeképpen a
képerny6n egy sarkany fog replni, és a repulés soran tizet fog
okadni!

Helyezz el a jatéktéren a Fantasy mappabdl két sarkanyt! Ala-
Kitsd ki a jatéktér hatterét!

3. Hozz létre egy projektet, amelybe egy Polip (Octopus)
mMozog, €s mozgasa soran valtoztatja a szinét!

ird fel a tevékenységeket a kdvetkez6 tablazatbal

Szerepl6 Tevékenység
Octopus

Az alabbi abran lathatod az Octopus szamara készitett algo-
ritmust!
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29. ALMAINK
VIRAGAGYASA CiMU
TANULMANYI PROJEKT

— Emlékeztek-e arra, hogy Zell mennyit mesélt nekiink
az aranylé nap bolygdéjan él6 viragokrol, meg az iskolajuk
melletti csodaagyasrol? — kérdezte Bolesecske.

— A mi iskolanknak is szépnek és otthonosnak kell len-
nie kivil-belil — jegyezte meg a tanarnd.

Az iskolaudvarnak rendezettnek, tisztanak, szépnek kell
lennie, hogy mindnyajan biiszkék legytlink ra.

A tanuldknak tigyelni kell az iskolaudvarra, meg kell
Orizni annak tisztasagat, rendjét.




— Barataim, készitsiink mi is egy virdgagyast az isﬁu;—\

mellé — ajanlotta Panni.

— Mekkora legyen? Milyen legyen az alakja? — kérdez-
gették izgatottan egymast a tobbiek. — Milyen viragokat
ultesstink? Hol legyen az agyas?

— Ijgy latom, az iskola melletti viragagyas otlete min-
denkinek tetszik. Mi lenne, ha elinditanank az Almaink
virdgagydsa cimi projektet — ajanlotta a tanarnd.

A gyerekek egyhanguilag tamogattak ezt az javaslatot.

A
';,l_‘_f_.'\;_;ﬁ'l__l_l|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||t§
" A projekt — olyan probléma, amelyet meg kell ol- =

4 dani és az eredményt be kell mutatni. =
%||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||F%

— Akkor most meg kell hataroznunk a projekt céljat. Ez
lehet az agyas alakjanak meghatarozasa és a viragok ki-
valasztasa. A mi projektiink célja legyen egy olyan virag-
agyas létrehozasa az iskola mellett, amely az iskolaudvar

. diszévé valna.
Il'r"_l‘.r_.::i'_;g'l__llllll|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||l;£
A projekt célja — mindaz, amit a projekt végre- =
"4 hajtdsa eredményeképpen szeretnénk elgallitani. :
H F

Meg kell még egyezniink a projektfeladatban.

.
Il'rl_l:_.::i'_;g'l_.l||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||t£
' % A projektfeladat — azok a tevékenységek, ame- :
3 lyeket a projekt céljanak elérése érdekében el kell =
= végezniink. =
S L

Az agyas alakja és méretel igen lényegesek. Az agyas
alakja lehet kor, ovalis, téglalap, sokszog vagy ettdl eltérd
alakzat.

141



Ahhoz, hogy az agyasunkban egész nyaron legyenek vi-
ragzoé novények, tigyelni kell arra, hogy olyan névényeket
valasszunk, amelyek viragzasanak ideje eltéro.

Az agyas létrehozasanak céljabol:

* kikérdezziik az als6 tagozatos iskoldsokat ¢s meghataroz-

zuk, sziikség van-e egyaltalan az agyasra;

* lebonyolitjuk az Almaink dgydsa rajzversenyt;

* az enciklopédiakbdl, kézikonyvekbdl, folyodiratokbodl €s az

internetrdl megismerkediink a kdrnyékiink névényzetével;

* meghatarozzuk az dgyas alakjat és méreteit, megrajzoljuk a

vazlatat;

* kivalogatjuk a megfeleld novényeket;

* az 0sszegylijtott anyagokat olyan formaba rendezziik, hogy
azt az osztalyfonoki Ordn és a sziildi értekezleten be lehes-
sen mutatni;
létrehozzuk az agyast az iskolaudvaron.
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— Hogy fogjuk ezt kizosen megvaldsitani? — érdekl()’mu‘f\

Bolcsecske.

— Alakitsunk csoportokat — ajanlotta a tanarnd.

A Kutatok csoport deritse ki, milyen novények élnek a
kornyékiinkon, gydjtson képeket, rajzokat az illusztracio-
hoz.

Az Aranysugar csoport rejtvényeket, talalos kérdéseket
allit 6ssze a vetélkedore, elkésziti az agyasok rajzait.

Az Ujsdgirék csoport elvégzi a kozvélemény-kutatast,
Osszegzl és kozzéteszi annak eredményeit.

— A projektet egy honap leforgasa alatt fogjuk megvalé-

sitani — fejezte be a tanarno.

ﬁ _ —_—e
e '/-. * " i
Megkérdezni u. ¢ ) “NE |
1 tanulokat hﬁ&) 8 ._%
: O /
N ;* Bemutatni az eredményeket
29 >
| Megismerkedni ké')rnyezetijhk 7 4 Létrehozni *
novényeivel : az agyast 2o
< b
3 Lebonyolitani a oy o |
rajzversenyt 6 ﬁé‘(/aejﬁsiae?' a
A \
Meghatarozni az
4 -.f 5 Megrajzolni a vazlatot

agyas alakjat, méreteit
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Megismerkediink az Agydsok szamitégépes prezentacié-
val.

1. Nyisd meg a tanarod altal megadott prezentaciot.

2. Figyelmesen nézd meg a prezentaciot.

[

Li" '"IIIIIIIIIIIIIIIIIIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||I:_|:
. A kovetkez6 didra az Enter billentyl letitésével
~ léphetsz.

A el6z6 diara a Backspace billentyd letitésével

= léphetsz vissza.
il||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII||||||||||||||||||||||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

AU

3. Vizsgald meg:
* Fel van-e tlintetve a cimdian a prezentacio neve ¢€s a szerzo?
* Van-e minden didnak cime?
« Jol vannak-e elhelyezve a szovegek és az illusztraciok? Ossz-
hangban vannak-e ezek a dia cimével?
* Nincs-e tul sok széveg a diakon?
* Vannak-e hibak a szovegben?
4. Trd be a fiizetedbe az agyasok alakjainak neveit, és
rajzold meg azokat.

Kérdések és feladatok

1. Idézd fel, milyen, az adott tajra jellemzd névényeket ismersz, és
milyen alakja lehet az agyasnak! Mi érdekeset szeretnél megtud-
ni, amig a projekten dolgozol? Mit tudsz elvégezni a projektfel-
adatok kozul? Toltsd ki a tablazatot!

Meg szeretném

tudni Képes vagyok ra

Tudom
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2. VVégezz kozvélemény-kutatast az Almaim agyasai témaban! ird !iL-\

be a fuzetedbe, hany embert kérdeztél meg és hany olyan volt ko-
z06ttuk, akinek fontos az iskolaudvar rendben tartasa! Hany olyan
volt, akit ez a kérdés nem érdekel?

3. Rajzold meg almaid agyasat!

i

s R, o

@ KIVANCSIAKNAK

1. Kérdezd meg a rokonaidtdl, milyen novenyeket lltetnek a
kornyékeden a viragagyasokba! Ird be a tablazatba, milyen érde-
kességet tudtal meg ezekrél a névényekrol!

Ne | A ndvény neve Szine Magassaga Evel6

2. Beszéljétek meg osztalyotok aktualis problémait! Melyeket
szeretnéd ezek kdziil megoldani? ird be a fiizetedbe a projekted
nevét, fogalmazd meg a céljat, és hatarozd meg a tevékenysége-
ket!

A projekt neve
Mit szeretnék megtudni
A projekt célja
Projektfeladat
Kinek hasznos a projekt
Kivel hajtom végre a projektet
A befejezés hatarideje

3. Zsombor, Andris és Marci repul6gépet, békat és csdnakot
hajtogattak papirbdl. Hatarozd meg, melyik fiu mit hajtogatott, ha
Zsombor nem a repulét és nem a békat hajtogatta, Andris pedig
nem a repulégépet!
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30. ERDEKES TENYEKET
KERESUNK

Tanitas utan Bolcsecske és a Kutatok 6sszegylltek, hogy
megbeszéljék, hol gyUjthetnének érdekes tényeket és fény-
képeket a kornyék noévényvilagarol.
: — ﬂgy gondolom — mondta fontoskodva Bdlcsecske —,
- hogy meg kell ismerni a koérnyékiinkon él6 6sszes novény-

fajtat. Aztan majd ezek koziil kivalasztjuk azokat, amelyek
- kiilonb6z6 1d6pontokban viritanak, és nem igényelnek sok
- gondozast.




(

A keresést kezdjlik az iskolai és otthoni konyvtarakban, Jf\
amit kiegészithetlink az internetr6l. Otthon megnézhetiink
néhany ismeretterjesztd filmet. Ha szlikséges, a tanarok és
a szileink segitségét is igénybe vehetjik.

— Az interneten a keresést kulcsszavak és kifejezések
alapjan végezziik — folytatta Bolcsecske. — A fényképek, raj-
zok és érdekes tények internetes kereséséhez tehat el6bb
kulcsszavakra van sziikségiink.

A gyerekek elmentek az iskolai kényvtarba, ahol Irén
néni 6rommel fogadta Gket.

— Tudjatok, hogy a konyvek és folyoiratok keresését a ka-
talégusok tanulmanyozasaval kell kezdeni — emlékeztette a
latogatokat a konyvtaros. — Itt talalhatjuk a konyvtarunk
allomanyara vonatkozo informaciokat:

* ha ismeritek a szerzot, de nem ismeritek a ma cimét, a betii-
rendes mutatoban kereshetitek meg. Itt a céduldk a szerzok
neve szerint vannak rendezve.

* Ha valamilyen téma, példaul Karpdtalja novényvilaga irént
érdekl6dtok, a tematikus kataldgus lehet segitségetekre.

Irén néni azt is elmondta a gyerekeknek, milyen infor-
macidkat talalnak meg a kataléguscédulan:

* a konyvekrdl — a szerzg, a cim, a kiad6 neve, a kiadas
éve, a megjelenés helye;

* egy cikkrol — a szerzd, a cikk cime, a folyoirat neve, a
publikalas ideje és az oldalszam;

* weblaprol — a szerzo, a cim, a megjelenés ideje, a web-
lap cime.
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megijeldlése nélkiil hasznaljuk fel, az plagium. Ez =
ugyanolyan, mint a lopas.
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Irén néni ajanlasara a Kutatok az alabbi formaban je-
gyezték le a megtalalt informacidkat.

I

Kerdeés: milyen novények nonek a kornyeklinkon?
Kulcsszavak: Karpatalja novenyei
Cin Forras Erdekességek
| Koromuvirag | | | Juniustol | egészen  a
fagyokig | boségesen | Ui-
ragzik. A viragok sargak,
narancsszintiek, barnds-
pirosak, egyszintiek és fol-
osak
i
Alkalmazzyk 5
a
szémitégépet!

Panni édesanyja elmondta, hogy 6 koromviragot, télizol-
det, malyvat, buzaviragot, 0szirozsat, pipacsot és rutat szo-
kott liltetni az agyasokba.

Keresd meg ezeknek a viragoknak a képét, majd mentsd
el a szamitogépedre késobbi felhasznalas céljabol.

1. Nyisd meg a tanarod altal megnevezett bongészot.

2. Trd be a kidzsearch.com-t majd lss Entert. Meg-

nyilik a keresé féoldala.
3. A keres6mezobe ird be a névények neveit, majd nyomd

meg a Search gombot.

KidzSearch.com

Porvmingd oy E'Glzlﬂ![" SafeSeaeth
GUU’S*‘:' T 2T pe——

Enter your search above, ask a question, or browse fun leaming sites
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= A kulcsszavakat szokozokkel valasztjuk el, a kife-
jezést 1dézdjelbe kell venni.

4. Mentsd el a képeket a tanarod altal megnevezett map-
paba.

== Nyisd meg a kép helyi mentjét, majd kattints a
Kép mentése gombra.

F
+

-

T e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e
Ha vissza szeretnél 1épni az el6z6leg meglatogatott

oldalra, kattints a '@ gombra.

AUne

HIng

5. Ird fel a fiizetedbe a kévetkezd informacidkat:

Az oldal neve
Az oldal cime
Az oldal rovid leirasa

Kérdések és feladatok

1. Keress az interneten képeket a kdrnyezetedben €lé névényekrél!
ird fel a flizetedbe a talalt oldalakat:

Az oldal neve
Az oldal cime
Az oldal rovid leirasa
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2. Keress informaciokat a kornyezeted névényeirdl konyvekben és
folyoiratokban! Készits ezekrél rovid beszamoldt az osztalyod
szamara!

3. Bolcsecske a Kutatok csoportba jelentkezett. Segits neki az alab-

bi targyakbdl kivalasztani azt, amire sziksége lesz a projektmun-

ka elvégzéséhez!

\ KIVANCSIAKNAK

1. Milyen novények viragzanak a kornyez6 kertekben tavasz-
szal, nyaron és 6sszel?

2. Allits 8ssze kvizkérdéseket a kdrnyezeted ndvényeirdl!
3. Allits 6ssze rejtvényeket a kornyezeted novényeir6l!
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31. A PROJEKTTEL
KAPCSOLATOS

KUTATASOK
e

Az Ujsdgirék csoport megkérdezte az alsos tanuldkat és
kideritette, hogy lényegében mindenki szeretné, ha az isko-
laudvaron lenne egy szép viragagyas. A Kutatok kideritet-
ték, milyen novények nének a kornyéken, majd kivalogattak
azokat, amelyek az év kiilonb6z6 szakaszaiban viragzanak,
és kevés gondozast igényelnek.

Az Aranysugdr csoport tagjai azzal a kéréssel fordul-
tak a biolégiatanarhoz, hogy segitsen nekik kidolgozni az
agyas tervét és megfelel6en elhelyezni azon a kivalasztott
novényeket.

— Az iskolai agyas aprilistdl novemberig orvendeztet
majd benniinket szépségével — magyarazta a tanar. — A no-
vényeket tehat Ugy kell ott elhelyezni, hogy azok sorban
egymas utan viritsanak.

A novények eltéré magassaguak, ezért az alacsony nové-
nyeket helyezziik elére, a kozépmagasakat kozépre, a ma-
gasakat pedig a hattérbe.

Ha az agyas az udvar kozepén helyezkedik el, akkor a
novényeket tgy kell elhelyezni, hogy azok minden oldalrél
szépnek lassék.



154,

Ha az agyas a fal vagy kerités mellett helyezkedik majd
el, a novényeket igy helyezhetjik el:

A biolégiatanar azt ajanlotta a tanuloknak, hogy beszél-
jék meg a rajzflizetben elkészitett terveket.
— Nézzétek csak Panni rajzat — mondta a biolégiatanar.
— Figyeljétek meg az agyas alakjat és elhelyezkedését. Az
agyas a kerités mellett lesz, ezért Panni a kovetkezbket
gondolta:
* akerités mellett legyenek a malyvak és a napraforgo;
* kozépen legyen a pipacs, a ruta €s a buzavirag;
* az el6térben legyenek a télizold, a koromvirag és a harang-
virdgok.




" Alkal i
gﬁ Alkalmazzuk g SZ&mitsgapet!

Panni elkészitette az agyas tervrajzat. igy sikerilt:

Napraforgo ' |

250 cm

- > \J
300 cm

Idézd fel, mit tudsz a TuxPaint hasznalatarol. A kép
létrehozasakor a matrica, az ecset és a radir eszkozoket
hasznaljuk. Ki tudod festeni a rajzodat, feliratot tudsz el-
helyezni a képeken. |

Készitsd el az agyas tervrajzat.

W . Kérdések és feladatok -

1. Mondd el, milyen alakja lehet egy agyasnak?

2. Milyen szabalyok szerint helyezzlk el a viragokat az agyasban?

3. Beszéljétek meg, mi kozos van a 151. és a 152. oldalon lathato
agyasokban! Miben térnek el ezek egymastol?

4. ird be a fiizetedbe azoknak a névényeknek a nevét, amelyeket te
ultetnél az agyasba! l

153



%f KiVANCSIAKNAK

1. Az Aranysugar csapat szines papirbdl elkészitette az iskolai
viragagyas makettjét. Készitsd el te is a sajat makettedet!

2. Az iskolaudvar melyik részén helyezhetjik el az agyast? Ké-
szitsd el az iskolaudvar makettjét, és helyezd el rajta az agyast!
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32. BEMUTATJUK
A PROJEKTET

— Az iskolai és otthoni konyvtarban valamint az inter-
neten sok érdekes anyagot gy(Ujtottetek ossze az Almaink
virdgagyasa projekthez — fordult a tanuldkhoz a tanarnd. —
Sokat segitettek a szileitek és tanaraitok is. Nem maradt
mas hatra, mint az 6sszegy(jtott anyagot a sziloi értekez-
leten bemutathaté formaba rendezziik, majd az iskolaudva-
ron meg is valdsitsuk azt.

Ehhez el6szor is létrehozunk egy szamitogépes prezen-
taciot, és elkészitiink mellé egy szobeli beszamolot.

SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Cimdia ﬁ

By

Masodik dia — a projekt célja és feladatai

Harmadik dia — a viragagyas terve, magyarazatok

AW -

Negyedik dia — kovetkeztetések

5 Otodik dia — felhasznalt forrasok

A szamitogépes prezentacié a kovetkezo elemeket tartal-
mazza majd:

1. Cimdia: a projekt nevét és a szerzbket tartalmazza.

2. Masodik dia: a projekt célja és feladatai.

3. Harmadik dia: az agyas tervrajza, magyarazatok, ki-
ultetett névények.
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4. Negyedik dia: kovetkeztetések, magyarazatok, mit
kell tenni az agyas kivitelezése céljabdl.

5. Otodik dia: a felhasznélt anyagok listéja.

— Azt mar tudjatok, hogy miel6tt a k6zonségnek bemu-
tatjuk a prezentaciot, elobb meg kell vizsgalnunk és sziik-
ség esetén ki kell javitanunk azt — emlékeztette a tanulo-
kat a tanarnd.

A prezentaci6 ellenérzése soran a kovetkezokre forditsa-
tok figyelmet:

* aprezentacio tilkrozze a projekt céljat és feladatait;
* aprezentacio legyen tartalmas €s érdekes;

* adidk cimei legyenek figyelemfelkeltdek;

* a didk tartalmazzanak képeket, rajzokat;

* aszoveg legyen konnyen olvashato;

* aszovegben ne legyenek hibak.

SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Tukrozi a projekt céljait és feladatait
Az informacidk hasznosak, érdekesek
@ A diak cimei felkeltik a kozonség figyelmét

A diakon vannak fényképek, rajzok

I A szbvegben nincsenek hibak @ m/

— Most részletesen gondoljatok at, mit szeretnétek el-
mondani a szil61l értekezleten — folytatta a tanarnd. — A
bemutatonak legyen bevezetése, targyalasa, befejezése és
ne tartson tovabb 5—7 percnél.

Tartsatok be a szoébeli eldadas elGkészitésének szaba-
lyait:

—
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* az eldadast iidvozléssel és bemutatkozassal kezdjiik, megu»\

vezve az osztalyunkat és iskolankat is;
* mondjuk el a projekt nevét, mindenképpen indokoljuk meg a
témavalasztast €s a projekt alapotletét;
* aprezentaciot kisérd szobeli bemutatas ki kell hogy egészit-
se a didkon lathaté informaciokat;
¢ lehetdleg ne olvassuk a szoveget;
* koszonjik meg a kozonség figyelmét, a tanaroknak a segit-
séget.
— Ezzel a beszamoléval meg kell gy6znotok a sziileiteket
arrol, hogy az iskolaudvaron feltétleniil 1étre kell hozni a
viragagyast — fejezte be mondanddjat a tanarnd.

Alkalmazzyk g SZémitogép et!géi

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacio-szerkesztot.
2. A cimdiara ird fel a prezentacié cimét és a szerzo ne-

vét.
o
"._'h _l‘IIIIIIIIIIIIIIIIIII||IIIIIII||IIIIIII||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII||IIIIIII||IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII:_I:
A nagybetliik beirasakor hasznald a Shift bil-%
= lentyft. =
S AR =

3. Valaszd ki a prezentaci6 kiilalakjat.

t‘-—i.‘ _l‘III||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||IIE
. Hasznald a PowerPoint beépitett témat, amelyet =

= a bal fels6 sarokban lathat6 Al* gombra kattintva =

= nyithatsz meg. =
S A =
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188,
4. Add hozza a prezentacidhoz a terveidnek megfelel6
szamu diat.
) )

b A Diak lapon nyisd meg a dia helyi meniijét, abbdl

i

valaszd ki az Uj dia parancsot |

5. Minden diara ird fel a dia cimét, a szoveget, helyezd el
a diakon az illusztraciot.

h-:{ . __l_‘IIIIIIIIIIIIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||¢

. Ha a szovegben egy 10j sorra van sziikséged, he- =

= lyezd a kurzort a szoveg végére, és iisd le az Enter =

= billentyfit. =

S T Tz =
"L‘__}'f:."

"' __l_‘IIIIIIIIIIIIIIII.I||||III.IIIIIIIII||||||||||11IIII,IIIIIIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||||,|||||||||,Il||||||||||||||||||.||||||||||||IIE

Mindig lehetséged van az utols6 mivelet vissza- =

= vondsara. E célra szolgil a PowerPoint ablakdnak =

= Dal felsg sarkdban taldlhaté ) gomb. =

S T T AR =

6. Mentsd el a prezentaciot, majd tekintsd azt at.

t‘-_'t . R R R R R RN
' A kovetkezo diara az Enter billentyd letitésével

i léphetsz.
Az el6z6 diara a Backspace billentyd letitésével
léphetsz.

A

HUTnngs

= ;‘{“f , , ,
=Nz 3?,9’.:, Kérdések és feladatok

1. Nézd meg a 156. oldalon lathat6 vazlatot! Mondd el, mit kell tar-
talmaznia egy szamitogépes prezentacionak!
2. A szoveg alapjan magyarazd el, hogy készitjuk el a projekt pre-
zentaciojat!
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3. Mondd el, milyen részei vannak a szobeli beszamolonak!

4. Keresd meg azt a bekezdést, ahol a bemutatd el6készitésének
szabalyait talalod!

5. Készits el és irj be az alabbi vazlat alapjan a fuzetedbe egy rovid
beszamoldt arrdl, milyen munkat végeztél az Almaink virdagagyé-
sa projektben!

A projekt neve

Miért volt érdekes szamomra a projekt?

Mi ujat tudtam meg a munkam soran?

Hol és hogyan kerestem az informaciokat?

Hol taroltam az informaciokat?

Hogyan tovabbitottam az informaciokat?

Mit végeztem j6I?

Mivel nem tudtam megbirkozni?

Benyomasaim

I__f"-\" rk:----.ll
i W

f s v TR
Y ]

@ KIVANCSIAKNAK

A Kutatok csoport elkészitette az Almaim viragégyéasa projekt-
ben végzett munkajanak bemutatasat. Miképpen lehetne még be-
mutatni a munkajukat? Valaszodat indokold!

Informacios Fényképalbum Sajat készités
panno konyvecske
NPABHNA ICTOPIA NOWTA .
=" =)
&% ’
Faliujsag Virtualis

Kiallitas

kiallitas
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