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Kedves iskolasok!

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

szakismereteket.
A szerzék

EGYEZMENYES JELEK
Gondolkodunk, Erdekességek
valaszt adunk W/ kincses ladaja
Egyutt dolgozunk
| swotar

Szamitogéppel dolgozunk
Nézz utana

Muivészmuihely = a web-oldalon

&/



VISELKEDESI ES

A MAI FOGLALKOZASON: ...........................

megtudjatok, mit tanulmanyoz az .KISSZOT.AR
informatika tudomanya; ° 'anOFT?tII,(a
tisztazzatok, hogyan is kell viselkedni a @ szamnlt(‘).gep
szamitogépteremben; : o eszkozok

o kellékek

megtanuljatok betartani a biztonsagos : :
viselkedési szabalyokat a szamitogépkellékekkel — i....cocoviiiniiiiiniiiiid
és eszkozokkel végzett munka alatt.

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

Az informatika — tudomany, amely megtanit a szamitégép segitségé-
vel dolgozni az informacidval. Azt az osztalytermet, ahol a gyerekek
az informatikat tanuljak, szamitogépteremnek hivjak.

Gondolkodj el, miben kiilénb6zik a szamitégépterem mas osztaly-
termektél! Olvasd el a verseket! Milyen szabalyokat kell betartani
az szamitégépteremben?
Ha bemegylink az osztalyba,
Szlinjon meg a zaj, a larma.
J6, ha soha nem feleded:
Rosszalkodni itt nem lehet.

Ha mar lelltél a padba,

Az uzsonnazast hagyd abba!
J6, ha soha nem feleded:
Oran ragdzni sem lehet!

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

Az «informatika» sz6 két kilonallé szébdl jott létre:
informacié + automatika.

[ Viselkedési szabalyok — npasuna nosegiHku




BIZTONSAGI SZABALYOK &

Emlékezz vissza a baleset-megel6zési szabalyokra a klilonbozé
eszkozokkel és szerszamokkal végzett munkak alatt!

Készitsd el6 a munkahelyedet!

Csak a tanar engedélyével kezdj el

dolgozni!

Munka koézben lj egyenesen, figyelj

a testtartasodra!

Munka utan hozd rendbe a

munkahelyedet!

A szamitégép egy olyan Osszetett eszkéz, amely elektromos halo-
zatrél van ellatva villamos energiaval. Ezért, munkavégzés kozben
be kell tartanod néhany szabalyt.

Olvassatok el a szamitogéppel valé munka alatt betartandd baleset-
védelmi szabalyokat! A szabalyok mindegyikéhez valasszatok ki a
megfelel6 rajzokat!

A B C D E

Ne kapcsold be a szamitégépet a tanité engedélye nélkil!
Ne nyulj a vezetékekhez és az elektromos csatlakozéhoz!
Ne rakj semmit a billentylzetre!

Ne érj a monitor és a szamitégép-haz hatuljahoz!

Ne szereld onalléan a szamitdégépet — szélj a tanitéodnak!

1) Milyen balesetvédelmi szabalyokat kell betartani a szamitégépes
eszkozokkel- és kellékekkel valé munkavégzés alatt? Miért?
2) Mutass be egyet a szamitdégépteremben vald viselkedési szaba-
lyok kozul!
A gyakorlati feladatok elvégzése alatt tartsd be az eszkdzokkel és
kellékekkel végzett munkafolyamat balesetvédelmi szabalyzatat!

Biztonsagi szabalyok — npaBuna 6e3neku




HOGYAN KAPJUK

A MAI FOGLALKOZASON: K|SSZQ'TAR .................

e érzékszervek
e az informacidészlelés
maodjai

megtudjatok, mi az informacio;
megtanuljatok megkililénboztetni az
érzékelés utjan kapott informaciokat.

Csodalatos vilagban éliink. Megfigyelve a vilagot informaciét kapunk
réla. Az informaciéo — ismeretkodzlés az eseményekrdl és jelenségekrol,
melyek végbemennek a kérnyezé vildgunkban.

Olvasd el a verset! Nézd meg a rajzot! Gondolkodj el, milyen
informaciét kaphatunk, amikor az 6szi erdében sétalunk! Milyen
érzékszerveink segitenek nekiink ebben?

Az 6szi erdében de jé barangolni,
Szines lombok alatt vigan csatangolni.
Végtelen orilni a lagy napsitésnek,
S oriilni a kedves ukran sziilé6foldnek.

Informacié — iHdopmaLis




AZ INFORMACIOT

Az ember a kornyezetébdl érkezé informaciot az érzékszervei se-
gitségével érzékeli. Ezért az informacidészlelés maodjait latas, hallas,
szaglas, izlelés és tapintas altal szerzett informaciokra osztjak.

Latas Hallas (fiilek) izlelés
(szemek)™., (nyelv)
. » Tapintas
) Szaglas ... < .

Kép (orr) (b6r) .
informacio informacio
.Szag (|!Ia.t,) ) Han;,g ., Tapintas
informacio informacio . . ..

informacio

Gondolkodj el, milyen észlelési médon kapsz informaciét, ha:
latod a targyat, meghatarozod a szinét, alakjat!
megkodstolod az élelmiszert — finom-e vagy sem!
megérinted a targyat — hideg-e vagy forrd!
hallod az emberek hangjat, a madarak énekét!
érzed az illatot — kellemes vagy sem!

Beszéld meg az osztalytarsaiddal a kovetkeztetésedet!

1) Hogyan érzékeli az ember az informaciot?

2) Egy nap folyaman milyen észlelési mdédon szerzel informaciot?
Sorolj fel példakat!

L] Az informacio tipusai —  szaglas — HroxoBa
BUAM iHPopMaLii izlelés — cmakoBa
latdas — 30poBa tapintas — pgoTukoBa
hallas — cnyxoBa




az Oszi parkban vagy erdében sétalva gydljts anyagot a
késébbi alkotasaidhoz.

LEVELEK ELOKESZITESE AZ APPLIKACIOHOZ
Gyljts leveleket, viragokat, fliszalakat!

Takard le 6ket papirral és helyezz a

tetejiikre valami nehezet!

A kiszaritott novényeket tartsd papir
irattartéban vagy dobozban.

FAK TERMESEINEK ELOKESZITESE
AZ ALKOTASOKHOZ

Gyuljtsd Ossze kiilébnb6z6 fak terméseit:
gesztenyét, makkot, tobozokat,
berkenyét stb.!

Arnyékos és a flitétesttsl tavoli

helyen szaritsd meg 6ket!

A kiszaritott terméseket tartsd
dobozban!

OSSZEALLITJUK AZ APPLIKACIOT
applikacié elkészitése szaraz
levelekbdl sajat elképzelés utan!
Készits el6: szaraz leveleket, kartonpapirt,
ollét, ceruzat, ragasztot, szalvétat.

A kartonpapirbél készitsd el az alapot!
Valaszd ki a megfelelé alaku

leveleket — az elképzelt applikacid
alkotéelemeit!

Rakd szét a leveleket az alapon és
jelold meg, hol lesznek elhelyezve!
Mindegyik elemet ragaszd a sajat,
elére megjel6lt helyére!

A tetejére tegyél egy papirlapot és
préseld le!



MILYEN OBJEKTUMOK LETEZNEK

A MAI FOGLALKOZASON: .. .................................. :

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

. . . KISSZOTAR :
megtudjatok, mit neveziink objektumnak és : . :
i Kk a tulaidonsagai: : ® objektum :
milyene ulajdonsagai; e objektum

tulajdonsagai

Mindent, ami bennlinket korlilvesz, objektumnak neveznek. A targyak,
az élélények, a természeti jelenségek — objektumok.

Az objektum — a koérnyezé vilag egy része, amirél mint egy egységes
egészrél beszélhetilink

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

Nézd meg a képeket! Melyek a természetes és melyek a mestersé-
ges objektumok? Mely objektumok élélények? targyak? természeti
jelenségek?

Objektum — o06’ekT
. Természetes és mesterséges kornyezet —
NPUpPoOAHe i LITy4YHe cepenoBMLLE
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Minden objektumnak vannak tulajdonsagai. Az objektum tulajdonsaga
lehet a szine, a formaja, a mérete, a sulya stb.

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

Az objektum tulajdonsagai kilonb6zéek lehetnek. Példaul a szinlk
lehet piros, zold, sarga. Az alakjuk kerek, haromsz6g- vagy négyzet
alaku.

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

szin piros
vOros , ..
méret kicsi
berkenye
forma gombolyl

A tulajdonsagok alapjan
osszehasonlithatjuk az objektumokat;
csoportosithatjuk az objektumokat;
meghatarozhatjuk az objektumok
sorrendjét.

Gondolkodj el, vajon a kisfia és a kislany
milyen tulajdonsagok alapjan allitottak
Ossze a levélcsokrukat!

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

Az objektum tulajdonsagai — BnacTuBicTb 06’eKTa




Most mar te is meg tudod hatarozni a kiilénb6z6 objektumok tu-
lajdonsagait! Vajon leirt tulajdonsagok alapjan azonositani tudsz-e
egy objektumot?

Talald ki, hogy vajon milyen objektumrél van szé! Milyen tulajdon-
sagai vannak ennek az objektumnak?

Apro, szirke, alig latszik,

Rovid 1aban lassan maszik.

Ha hirtelen megijesztik,

Gombolyivé kerekedik.

Tuskés labdanak tlnik e

Kicsi allat, a (S1uNns)

1) Milyen objektumok vesznek korul téged az osztalyban?

2) Milyen objektumnak vannak a kovetkezé tulajdonsagai: magassag,
suly, vezetéknév?

3) Hasonlitsatok 6ssze az objektumokat: futball labda, teniszlabda!

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
o0sszehasonlitani az objektumokat a tulajdonsagaik alapjan.

A végrehajtas sorrendje
Vélasszatok néhany ceruzat. Hasonlitsatok 6ssze 6ket a kovet-
kezé tulajdonsagok alapjan: szin, vastagsag, méret!
Kovetkeztetés: lehet-e egyes ceruzidkat egy csoportba sorolni
egy adott tulajdonsag szerint.

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

11



AZ INFORMACIOATADAS

A MAI FOGLALKOZASON: HKISSZOTAR """"""" :
megtudjatok, hogy addédik at az informacio; : . . s
.. g L e . : @ az informacio
megtanuljatok megkililéonboztetni az e sz f e
. RN g atadasanak madjai
informacié atadasanak madjait.
Az emberek régoéta probaltak rogziteni az életiikben tortént ese-
ményeket, a megszerzett tudasukat, a tapasztalatukat. Ezek az

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

Gondolkodj el, hogyan jutott el hozzank az informacié a régmult
idékrél!

Az emberek megtanultak kilénb6z6 moédon atadni az informaciot.
Tekintsiik at Oket.

Grafikai Szoveges
, kényvek,
lr(ae'l:z)gllz fuzetek,
Z0K weboldalak
fényképek - .
szovegei
Hanggal atadott informacié Multimédias
zenemuUvek filmek
emberi hangok rajzfilmek
madarcsicsergés prezentaciok
Az informacioatadas modjai — hanggal atadott — 3BykoBwuit
cnocobu nopaHHa iHopMallii szbveges — TEKCTOBWM
grafikai — rpadiuHnin multimédias — mMynsTumeainHui

12




MODJAI
%

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
megtanulni meghatarozni az informacidatadas madjait.

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

Vonjatok le a kovetkeztetést: meg tudjatok-e kilonboztetni az
informacidatadas madjait.

1) Milyen informacié atadasi moédokat ismersz? Mondj példakat!

2) Milyen eszkozokkel lehet atadni az informaciét grafikus forma-
ban? szbveges formaban?

3) Milyen informacié atadasi moéd egyesit magaban kiilonb6zé
modokat?

«AZ OSZ ENEKE» KONYV
készits egy konyvet, ami tartalmazni fog szOveget és
térfogatu applikaciot is.
Készits el6: szines papirt, vonalzét, ragasztét, ollot, szines ceruzat.

A munka menete
Hajtsd ketté a papirlapot! irj egy szoveget
az 6szrél!
Vagd ki a sziikséges objektumokat!
Készits rugdkat (ragassz Ossze két papircsikot
és simitsd egyiket a masikra)!
A rugdkat ragaszd az alapra, a rugdkra pedig
ragaszd ra az objektumokat!

Gondolkodj el, vajon a kényvben milyen médon van megadva az
informacio?

13



A mai idékben a grafikai és széveges informacidkat a leggyakrabban
papiron adjak at. Papirra nyomtatjdk a koényveket és folydiratokat,
a tankonyveket és flizeteket, a rajzflizeteket és képeslapokat. A
papir egy nagyon sokoldalt anyag. Irasra, rajzolasra, csomagolasra,
a mindennapokban és stb. is haszndljak. Kilonleges pénz-papirt
hasznalnak a bankjegyek el6allitasara.

A papirnak rostos a szerkezete.

Hajtsatok végre egy kisérletet a papirral! Egy Ujsagpapirt tépjetek
el hosszaban majd keresztbe! Tépjétek el az Ujsagpapirt a hajtasa
mentén, majd vonalzé segitségével! Mikor tépédik konnyebben a
papir? Melyik esetben tép6édott el egyenesebb szélekkel?

Figyeld meg, hanyféle papir van! Te melyeket ismered?

irasra alkalmas : nyomtatasra valo : Ujsagpapir . kartonpapir

.
©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o0
. . .

. csomagolopapir hullamos papir : tapétapapir : szines papir




BN

Hogyan készitik a papirt? A legtobbszor fabdl allitjdk el6. Manapsag
azonban, azzal a céllal, hogy megvédjék az erddket, a korszer(i pa-
pirgyarté Uzemek szalmat, kukoricagoérét, rongyokat, papirhulladékot
hasznalnak fel.

Papirgyartas Kartongyartas

Ukrajna egyik legelsé papirgyarté lizemének a Radomisli papirgyartot
tartjdk. A 17. szazad els6é felében alapitottak.

Ma mar szdmos maddszert dolgoztak ki a papirral valé6 munkavégzés-
hez. Példaul, szalvétakivagas, origami, applikacié, papirmasé, kollazs,
«quilling» (kvilling) vagy mas néven papircsik technika stb. Minden
esetben kiilonb6z6 papirfajtat hasznalnak.

[} N
U\
sy
[O\Ns/a\

QX

827,

wommsssm PAPIRKATALOGUST HOZUNK LETRE  messssssns
A feladat: kulénb6z6 tipusu papirkataléogus készitése.
Készits el6: klilonbozdé tipusu papirt, ollét, madzagot.
A végrehajtas sorrendje
() Kilénbézé papirfajtabdl vagj ki egyforma
lapokat!
@) Kosd egybe 6ket a madzaggal!

15



MILYEN MUVELETEKET HAJTANAK

16

A MAI FOGLALKOZASON: : U KISSZOTAR
megtudjatok, milyen muveleteket lehet

Lor : v : @ atadas
végrehajtani az informacioval; : o befogadas
megtanuljatok megkulénboztetni az ' o tarolis
informacioval végrehajtott miiveleteket. o feldolgozas

A mai vilagban nagyon sok az informacié. Milyen mlveleteket lehet
velik elvégezni?

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

Amikor megosztod a barataiddal az Uj
hireket, amikor a tanité az Gj tananyagot
magyarazza, akkor az informacidatadas
folyamata megy végbe.

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

Az (j informaciéot megjegyezheted, vagy
fuzetbe irhatod. Ez — az informacidé tarolasa.

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

Nézd meg a rajzokat! Kik az
informacioforrasok? az informacidbefogaddk?

Miiveletek az informacioval — paji 3 iHopMaLiieto




VEGRE AZ INFORMACIOVAL

(¢

Mindig emlékezniink kell arra, hogy az informacié lehet valds (igaz),
vagy valétlan (hamis). Vannak olyan esetek, amikor hamis informacidkat
terjesztenek, példaul az Interneten. Az ilyen hamis informacié karos
lehet szdmodra, és a tébbi ember szdmara is. Eppen ezért a kapott
informaciot mindig alaposan meg kell vizsgalni.

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
meghatarozni, hogy az informacié milyen mdédon segit

meghozni egy dontést!

1)

2)

—

A végrehajtas sorrendje ~
Nézd meg a rajzokat! Allapitsd meg, \
mi az informacio forrasa! Ki az
informacié befogaddja?

Gondolkodj el, milyen mdédon addédik
at az informacio, és valos-e!

Vond le a kovetkeztetést: segitett—e
neked ez az informacié helyes dontést -
hozni — atmehetsz-e az uttesten, vagy sem! 7

Allj!

Men;j!

Milyen miveletek mennek végbe az informaciéval, amikor filmet
nézel; a hazi feladatodat csinalod?
Gondolkodj el, milyen miveletek mennek végbe az informacioval
az élé és élettelen természetben!

KOZLEKEDESI LAMPAT KESZITUNK
mozgd gyalogosatjaré kozlekedési lampa elkészitése.

Készits eld: kartonpapirt, piros és zold szinl papirt, egy kor mintadarab-

jat,

ceruzat, ollét, ragasztot, egy csavart és egy anyacsavart, szalvétat!

Az elkészités folyamata
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ESZKOZOK AZ INFORMACIOVAL

A MAI FOGLALKOZASON .............................

distok. mil ok senftoéeével lehet | KISSZOTAR
megtu J.ato . m|ye|’1 ”esz 0zOk segitsegevel le etE o telefon
dolgozni az informacioval; ! o fén képezdgép
tisztazzatok, mire is  hasznalhatéak ezek az : YKEPEZOg
v e : @ szamologép
eszkozok. : v ex
i ® hangrogzité
. . L s : o lejatszo
Te mar tudod, hogy az informacié lehet : y .
.. _ . . , : o elektronikus
szoveges, grafikai, hang altal kozvetitett, konyv

multimédias.

Nézd meg a rajzokat! Milyen modon cserélnek informaciot a gye-
rekek?

Az emberek mindig olyan eszk6zokrél almodoztak, melyekkel ké-
nyelmesen tarolhattdk volna az informaciét, nagyobb tavolsagokra
tovabbithattak volna azokat. A tudomany és a technika fejlédésével
az almaik teljesiiltek.

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

Diktafon — hanglizenetek és mas hangok
létrehozasara és feldolgozasara szolgald
eszkoz. Segitségével az Ujsagirdk rogzitik
az interjukat.

Eszk6zok az informacidval valé munkahoz —
NpUCTpPOi ANnsa poboTu 3 iHpopMalli€to




VALO MUNKAKHOZ &

A lejatszé (vagy video lejatszo) —
olyan eszkoz, amely zenét (vagy
videodt) tarol és jatszik le. Utazaskor
kényelmes magunkkal vinni.

A telefon a hang altal kozvetitett
informaciok tovabbitasara szolgald
eszkoz. Tobb mint 140 évvel eze-
I6tt talaltak fel.

Elektronikus konyv — a szbveg ta-
roldsdra és megjelenitésére szolgalo
eszkdz. Egyetlenegy elektronikus konyv
sok koényvet tartalmazhat.

Szamologép — a szamadatok
feldolgozasara szolgalé eszkoz.
Ma a szamologépek telefonokba,
szamitégépekbe vannak beépitve.

A mai idékben az informacidéval elvégezendd
kiilonb6z6 tevékenységekhez nagyon gyakran a
szamitogépet hasznaljak. A szamitégép sokoldalu
eszk6z. Tobbféle szamitégép van: asztali szamito-
gép, laptop, tablagép, netbook, okostelefon.

1) Gondolkodj el, hogy vajon miért nevezik a szamitégépet sokol-
dali eszkoznek!

2) Deritsd ki, hogy az informacié feldolgozasahoz milyen technikai
eszkozoket hasznalnak a csaladtagjaid?
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
kideriteni az eszk6zok rendeltetését az informacidval
elvégezendé munkaval kapcsolatban.
A végrehajtas sorrendje
Nézd meg a képeket és az eszkozok megnevezésit, amelyek
abrazolva vannak!

Navigator Laptop Okostelefon Elektronikus koényv

20

Hatarozd meg, hogy ezek kozil az eszkozok kozil melyek segi-
tenek neked a szoveges, a grafikai, a hang altal kozvetitett és
a multimédiai informaciék feldolgozasaban!

Vond le a kovetkeztetést: tudod-e, hogy melyik eszkozt valaszd
az egyes mlveletek végrehajtasahoz!

TELEFONT KESZITUNK
telefon készitése egy meghatarozott miiveletsorozat alapjan.

Készits el6: két muanyag (papir) poharat, egy er6és cérnat, két pal-
cikat, ollét, cipész art.

Figyeld meg, hogyan fog m(ikoddni a telefon a cérna hosszatdl flig-
gben; a cérna vastagsagatol fluggden!




EMLEKEZUNK AZ EMBEREK TALALMANYAIRA

A MAI FOGLALKOZASON: ................................. :

tisztazzatok, hogy a szamitégép hogyan
segithet nektek a tanulasban.

) - o KISSZOTAR :
visszaemlékeztek az emberek taldlmanyaira; : . :
.. ) e : o taldlmanyok a :
megtudjatok, hogyan segit a szamitégép : f e :
szamitogep :

az embereknek; . :
hasznalata :

Kilonb6zé munkdk elvégzéséhez az emberek sok eszkozt,
alkalmatossagot és gépet talaltak fel.

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

Az emberek mindig megfigyelték a kérnyezetiiket. A természet nagyon
sok felfedezést «siugott» meg az embernek. Az ember pedig be tudta
teljesiteni az almat a repllé szényegrdl, a hétmérfoldes csizmardl, a
csodalampasrol stb.

Nézd meg a rajzokat! Miknek készonhetéen fedezte fel az ember az
abrazolt muszaki eszk6zoket?

A szamitogépet sokszor csak gépnek hivjak. Az emberek azért
talaltdk fel, hogy gyorsan és hibatlanul tudjanak szamolni.
Mostansag a szamitogép mar fel tudja dolgozni a szOveges, a
grafikai, a hang altal kozolt, a multimédias informaciokat. Ennek
kdszonhetéen sok szakember munkajaban van jelen és segit nekik.
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A MAI VILAG

Gondolkodj el, milyen kiilonb6z6 szakmakkal rendelkez6 embereknek
segithet a szamitogép!

A tudésok
kisérleteket
folytatnak.
A koényvtaros
kiadja a
kényveket.
Az orvosok
figyelemmel A tanitok
kisérik az orakat
emberek tartanak.
egészségi
allapotat.

A szamitégépeket a bevasarlékozpontokban és a bankokban, a
korhazakban és az iskoldkban, a vasutidllomasokon és a metréban

is haszndljak. Kisméretli szamitégépek vannak beépitve a haztartasi
gépekbe: a mosdégépbe, a mikrohulldmu sutékbe stb.

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

Tudakold meg, hogy segit a szamitégép a te csalddodnak
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SZAKMAI &

Ma a szamitégép az iskoldasok szamara is hasznos. Hogyan hasznalod
te a szamitogépet? Mit segithet 6 neked?

olvasni szamolni
jatszani rajzolni
informaciot zenét
keresni hallgatni

tarsalogni rajzfilmet nézni

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

GYAKORLAT! FELADAT ELVEGZESE
kidolgozni egy «okos otthon» tervezetet!

A végrehajtas sorrendje
Rajzoljatok meg a haz alaprajzat! Az
alaprajzon jel6ljétek meg az eszkozok
elhelyezésének helyeit!
Csatlakoztassatok az eszkozoket a kozponti
szamitégéphez!
Vonjatok le a kovetkeztetést: milyen eszkézoket lehet ebben
az «okos otthonban» szamitogép segitségével vezérelni!

ELKESZITJUK AZ «OKOS OTTHONT>»
applikacié elkészitése a megtervezett munkaterv alapjan.

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

A MAI FOGLALKOZASON: L KISSZOTAR
megtudjatok, milyen részegységekbdl épul fel o a szamitégép :
a szamitogép; L £8 részei

megtanuljatok megkililénboztetni a szamitogép :
részeit a I’ende|tetéSUkt6| f[:lgg(')'en. teccccscscscccccccccccsssscccccoe

A szamitégépteremben személyi szamitégéppel dolgozol. A személyi
szamitogépeket asztali szamitogépekre és hordozhatd szamitogépekre
osztjak.

Gondolkodj el,
vajon miben
kialonb6znek

egymastol.

A személyi szamitégép altalaban egy adott helyen all az asztalon.
Eszkozei kiilonallé részek (modulok). A hordozhatdé szamitégépben
(laptop, netbook stb.) az 6sszes rendszeregység a szamitogépen belll
talalhaté. Kényelmesen és kdnnyen hordozhaté.

Megnézziik, milyen részegységekbdl is all az asztali szamitégép!

Beviteli eszk6zok Kiviteli eszk6zok

Egér Monitor

Billenty(zet Nyomtato
Szamitégép haz

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

L Szamitégép — komn’toTep Monitor — MoHiTOp
A szamitogép részegységei — Egér — muwia
CKJ1a40Bi KoMM'toTepa Billentylizet — knasiaTypa
24 Szamitoégép haz — cucrtemHuin 6,10k




A SZAMITOGEP

Az informaciét a billentylizet és az egér segitségével lehet a szami-
tégépbe bevinni. Ezek — informacioé beviteli eszk6zok.

A munka eredménye megjelenithetdé a monitor képernydjén és
papiron. A monitor és a nyomtatdé — informacié kiviteli eszk6zok.

GYAKORLAT!| FELADAT ELVEGZESE
a szamitogép részegységeinek felismerése!

A végrehajtas sorrendje
Olvasd el a taladlés kérdéseket! Probald meg kitaldlni a szami-
togép részegységeinek megnevezéseit!

Ez az ablak, lassad, Van gombszeme, farkincaja!
Igazi varazslat. A munkatél sose fél!

Nincs rajta se fiiggény, se stor Jar, ha ujjad teszed rjja,

Mi ez? Hat a... (J0juOW) Flirgén, gyorsan az ... (1259)
Tablan sok gomb, elrendezve  J6 nagy doboz, s amit fed:
Négyszog alakura. Egy talanyos szerkezet.
Kitalaljatok, hogy mi ez? Fény-szeme rad mosolyog...
A.... (31@znAju9||q) Ez a.. (zey do8ojwezs)

Vond le a kovetkeztetést: mik a szamitégép haz fé részei, milyen
a rendeltetésiik?

Engedd szabadjara a fantaziadat és képzeld el, milyen lesz a jové
szamitégépe! Milyen eszkozokbdl fog allni?

APPLIKACIO KESZITESE OSZI LEVELEKBOL
applikacié elkészitése megtervezett, vagy 6nalléan készitett
munkaterv alapjan.

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

Beviteli eszk6z6k — npucTpoi BBeaeHHs
Kiviteli eszk6zok — npucTpoi BuBeaeHHs
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FELKESZITJUK A SZAMITOGEPET

A MAI FOGLALKOZASON: é .............................................. é

N T KISSZOTAR
megtudjatok, hogy készitjik el6 a ‘e 3 szamitogép bekapcsolasa
szamitégépet munkara; :

: ® a szamitogép kikapcsolasa
megtanuljatok helyesen rrreeeeerrnnneees gh e RO
bekapcsolni és kikapcsolni a szamitogépet.

Visszaemlékeziink a szamitogéppel végzett munka alatt betartandé
viselkedési szabalyokra.

Nézd meg a rajzokat! Melyik munkahelynél lehet elkezdeni a mun-
kat a szamitdégépen? Magyarazd el a valasztasodat!

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

Nézd meg a rajzokat! ird koril, hogy tinek a gyerekek! Betartjak-e
a szabalyokat?

A szamitoégéppel valé munkavégzés
kdézben Ulj egyenesen, ne feszitsd
meg magad, a monitor legyen téled
egy kinyujtott kar tavolsagara;

Ahhoz, hogy a szamitégép hosszu ideig és biztonsagosan muikodjon,
helyesen kell bekapcsolni és kikapcsolni azt. A szamitégép bekap-
csolasara a Power gomb szolgal, amely a szamitégép haz elején
talalhaté. A mellette 1évé kicsi ég6 a szamitdgéppel valé munka alatt
folyamatosan vilagit.



A MUNKARA

A SZAMITOGEP BEKAPCSOLASANAK
SORRENDJE

Kapcsold be a monitort!
Nyomd meg a Power gombot a szamitégép
- hazon!
y 3 Figyeld a monitor képernydjét! Ha megjelenik
rajta a kép, az azt jelenti, hogy a szamitégép
felkészilt a munkara.

Figyelem! A szamitégép betoltésének végéig nem
szabad lenyomni egyetlen gombot vagy billenty(it sem.

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

Tekintsd meg a programok ikonjait. Melyikiik ismerés szamodra?

Android Mac OSx Windows 10 Linux

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

A SZAMITOGEP KIKAPCSOLASANAK
SORRENDJE

Zard be az 6sszes programablakot!
Allitsd az egér kijelz6jét a Start gombra é
nyomd le az egér bal billentyijét!
Valaszd ki a (') Tapegység gombot.
Vélaszd ki a Leallitas parancsot.

1) Milyen szabalyokat ismersz, amit a szamitégéppel valé munka
alatt kell betartani?

2) Hogy kapcsoljuk be és ki a szamitégépet helyesen?

3) Figyeld meg, hogy bekapcsolds utdan mennyi idére van sziiksége
a szamitogépnek, hogy készen alljon a munkara.
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E! messsssssm  GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE mssssssss

A feladat: a szamitégépen valé munka elinditasanak és befejezésének
a megtanulasa!

A végrehajtas sorrendje
Készitsd el6 munkahelyedet a munkahoz!
A tanar engedélyével kapcsold be a
szamitogépet!
Figyelmesen nézd meg a képernyén
megjelendé képet!
Fejezd be a munkat a szamitégépen.
Vond le a kovetkeztetést: hogyan kell
helyesen elinditani és befejezni a munkat
a szamitogépen!

@0 ® OO

SOS TESZTABOL KESZITUNK JATEKOT
jaték elkészitése minta alapjan.
A sobs tésztdhoz készits el6: 1 pohar apré
szemU sot, 2 pohar lisztet, egy fél pohar
vizet, 5 ev6ékanal olajat; tovabba vizfestéket,
ecsetet!

Az elkészités folyamata
Egy mély talban keverd Gssze a sét és
a lisztet! Add hozza az olajat és onts
hozza vizet! Gyurd 6ssze a tésztat!
Egy darab sos tésztabodl alakits ki két
golyocskat a pingvin testéhez és fejéhez!
Készits apré testrészeket a jatékodnak!
Hagyd a darabokat néhany napig, hogy
teljesen megszaradjanak!
Szinezd ki a pingvint!

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

A MAI FOGLALKOZASON: i KISSZOTAR

megtudjatok, mi a szamitégép : ® munkaasztal :
munkaasztala; : @ a munkaasztal objektumai :
megtanuljatok, hogyan kell dolgozni a : e ikon :
szamitégép munkaasztalan 1évé : o talca

ikonokkal. feeeeeanneccecceannesncessnansssncssseannnns :

Mar tudod, hogyan kapcsold be a szamitdgépet. Es azt is tudod,
hogy a szamitégép betoltése utdan egy kép jelenik meg a monitor
képernydjén. Ez a kép a szamitégép munkaasztala.

Figyeld meg a tanulé asztalat. Milyen targyak vannak rajta?

A szamitégépnek szintén van sajat munkaasztala. Az 6 asztalan is
talalhatéak kiilonb6zé objektumok — ikonok, amelyek apré képekre
hasonlitanak. Ezek k6zott vannak programok, mappak és dokumen-
tumok ikonjai.

A felhasznalé egyedil donti el, hogy melyik
ikont helyezi el a szamitégép munkaasztalan.

Sajatgép Scratch  Lomtar Uj
mappa

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

A A A A

Start ;gomb Progrémok, mappak stb. ikonjai Nyelvi eszkdztar Ora

A szamitégép munkaasztala — pob6ouunin cTin KomMn'toTepa
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Az objektumokkal, melyek a munkaasztalon talalhatéak, az egér
segitségével nagyon konnyl dolgozni. Amikor elkezded mozgatni az
egeret az asztal feliletén, egy specialis nyil [} mozog a monitor
képernydjén. Ez az egérmutato.

Figyelem! Ha az egeret az asztal felett mozgatjuk, az egérmutaté
nem fog mozogni a monitor képernyédjén.

1) Mi a szamitégép munkaasztala? Miben hasonlit a te munkaasz-
talodra?

2) Deritsd ki, milyen objektumok vannak a szamitégéped munka-
asztalan!

memmsmsmmm GYAKORLAT! FELADAT ELVEGZESE messssssss
A feladat: megtaladlni a munkaasztalon a megjel6lt objektumokat.
A végrehajtas sorrendje

@ Taldld meg a szamitégéped munkaasztaldn a kdvetkezé objek-
tumokat:

a Sajatgep ikon — megnyitja a hozzaférést az Osszes
objektumokhoz, ami a szamitégépen van tarolva;

a Lomtar ikon — ide helyezik at a munkdhoz mar
nem sziikséges objektumokat;

mappaikonokat, programikonokat;

a talcat.

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

®

Vezesd az egérmutatot a Start gombra; a nyelvi eszkdztarra,
6rara! Olvasd el a sugét!

Vond le a kovetkeztetést: meg tudod-e taladlni a munkaasztalon
a szukséges objektumokat!

©



MEGTERITJUK AZ ASZTALT
megtanulni megteriteni az asztalt.

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

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

Az munka folyamata

Teritsd le az asztalt az asztalteritével!
Helyezd a tanyért 2 cm-re az asztal szélétol!
A textilszalvétat hajtsd Ossze és helyezd a tanyérra!

1 2 3 4 5

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

helyezni.
6 7 8

Rendezd el az asztalon az evéeszkodzoket:
a tanyértdl jobbra, élével befelé a kést, a
kés mellé helyezd a kanalat. A tanyér bal
oldalan, fogaival felfele a villat tesszuk.
Az asztal kozepére egy szalvétatartdba
helyezz papirszalvétat!
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HOGY DOLGOZZUNK A MUNKAASZTAL

32

A MAI FOGLALKOZASON:
megismeritek a szamitégép egerének
felépitését és rendeltetését;

KISSZOTAR
: ® az egér
e az egér szimulator

megtanultok dolgozni a szamitégép
munkaasztalanak objektumaival.

Megismerjik a

e ) jobb
szamitgépes egér egérgomb ..
felépitését!
‘A
gorg6 .......... '
bal ..eeeeeee >
egérgomb

Amikor azokkal az objektumokkal dolgoznak, amik a szamitogép
munkaasztalan taladlhatéak, gyakrabban haszndljak a bal egérgombot.
A gorgb segitségével gyors mozgast érhetiink el egy szamitégépes

dokumentumban.

Fontos helyesen tartani a szamitdégépes egeret.
A jobb kéz mutatéujjat a bal egérgombra kell
helyezni. Az egeret at lehet allitani a bal kézzel
valé mukodésre is.

Tisztazzuk, hogyan dolgozzunk az egérrel!

/@ Kattintais — az egérgomb gyors

% megnyomasa és elengedése.

~

/

¢ Dupla (kétszer) kattintas — az egérgomb két-
szeri (dupla) gyors megnyomasa és elengedése./

~

-

N

Lenyomni az egérgombot és nyomva tartani azt.

~

/

Egér szimulator — TpeHakep MuLi




OBJEKTUMAIVAL

Attekintjiik a m(iveleteket, amiket az egér segitségével végezhetiink
a munkaasztalon talalhaté objektumokkal!

Kivalasztani az Ravinni az egérmutatét az objektumra
objektumot. és kattintani az egér bal gombijaval.

’ t} ..» Kivalasztani az objektumot és az egér

N

KAthuznl az objektumo bal gombjat lenyomva tartva athelyezni
azt a kivant helyre.

/

Megnyitni a mappat ~
vagy a dokumentumot.|, .. Ravinni az egérmutatét az objektumra és
Elinditani a programot. kétszer kattintani az egér bal gombjéval./

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

messsssssm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE s

A feladat: olyan mlveletek kidolgozasa, amit az egér segitségével
végezhetlink el.

A végrehajtas sorrendje
© |Inditsd el az egér szimulatort!
@ Végezd el a feladatot, amire a tanité utasit!
€ Vond le a tanulsagot: hogyan is kell hasznalni az egeret!

1) Milyen a szamitogépes egér szerkezete?
2) Hogyan dolgozzunk a szamitégép munkaasztalanak objektumaival?

ELKESZITUNK EGY EGERET
jaték készitése egy régi szamitdgé-
pes egérbdl.
Készits elé: egy régi szamitogépes egeret,
textilt a kialakitashoz, oll6t, festéket, ecsetet,
ragasztot, szalvétat!
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A MAI FOGLALKOZASON: TUKISSZOTAR

megtudjatok, mire valok a programok, hogyan : g a program

néz ki a programablak; : ® a programablak
megtanultok dolgozni az ablak objektumaival  : o | ani :
és a program mendjével.

A szamitogép és a programok elvalaszthatatlan baratok. Programok
iranyitjdk a szamitoégép 0Osszes munkdjat. A szamitégép muikodését
a programok iranyitjdk akkor is, amikor rajzfilmeket nézel, zenét
hallgatsz stb.

A program inditasakor egy szamitogépes programablak jelenik meg
a monitor képernyéjén. Ez egy kerettel behatarolt négyszogletes
tertlet a képernyén, amelyben lathatod az adott program munkajat.

Nézd meg a képeket. Miben hasonlitanak a kiilénb6z6 szamitogép
programok ablakai?

Mi az a meni? Emlékezz az iskolai
étkezé menljére. Az a rendelheté ételek
listdjat tartalmazza.

A Menlu az objektumok listaja, amelyeket
ki lehet valasztani. A szamitastechnikaban
ezeket az objektumokat menipontoknak
nevezik. Mindegyik menlipont bizonyos
parancsokat tartalmaz ahhoz, hogy dolgozni tudjunk a programmal.

Program — nporpama
Programablak — BikHO nporpamm
Menii — meHo




PROGRAM

program

v

A menipontokat meg lehet adni
szoveges és grafikus formaban is.

Tanulmanyozd, milyen parancsokat
tartalmaznak a menuk! Hogy vannak
megadva a parancsok?

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

A végrehajtas sorrendje
© |Inditsd el a programot a tanité utasitasai szerint!
@ Tanulmanyozd a programablakot! Keresd meg a cimsort, mas

objektumokat!
ikon a dokumentum neve a program neve ablakkezel6 gombok
v \4 \/
) TR Y—
: ., % Teljes méret : |
Gyorselérési eszkoztar Kis méret Bezaras

€ Tanulmanyozd a programmeniit! Milyen parancsokat tartalmaz?
@ Zard be a programablakot!

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

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

MENU MEGTERVEZESE
sajat menl kifejlesztése és rendezése.

Készits el6: egy rajzflzet lapjat, szines papirt,
ollét, ragasztét, ceruzat.

Az elkészités folyamata
Hajtsd ketté a papirt! Készitsd el a boritét!
A kozepébe helyezd el a listat az ételekrdl, az applikaciokat!
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SZAMITOGEPES

A MAI FOGLALKOZASON .. ..............................

N , o . KISSZOTAR :
megtudjatok, mi az a szamitégépes grafika; Lo képek :
megtanuljatok attekinteni a képeket a f s :
szamitogép segitségével ; ® szamitogepes

' grafika :

Tudod-e, hogy az informacié legnagyobb részét az ember altalaban
a latasanak koszonhetéen kapja meg? Erre még egy kdézmondas is
van: "Jobb egyszer meglatni, mint szazszor meghallani" Az emberek
mar régota kilonb6z6 képek formajaban taroltdk a fontosabb infor-
macidkat az életiik eseményeir6l.

Fénykép, rajz vagy applikacié formajaban mentsd el az
informacidkat a téli sétadrél! Gondolkozz el azon, vajon
milyen eszk6zok segithetnek neked ebben!

Szamitogépes grafika — komn'toTepHa rpadika
36 Képek — 306parkeHHs




GRAFIKA

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

Konyv illusztracié Fénykép Rajzfilm

Az informatikanak azt a részét, amelyik azt tanulmanyozza, hogyan
lehet a képek létrehozasahoz és feldolgozasahoz szamitogépet hasz-
nalni — szamitogépes grafikanak nevezik. Napjainkban illusztracidkat,
animacioés filmeket, szamitogépes jatékokat hoznak létre szamitégép
segitségével. Ahhoz, hogy megnézhessik 6ket, specialis szamitogépes
programokat hasznalnak.

msssssmmm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE s
A feladat: képek, abrak attekintése szamitogép segitségével!
A végrehajtas sorrendje

@ A tanar utasitasai szerint nyisd meg a mappat a képekkel!
@ Nézd at a képeket!

€ Vond le a tanulsagot: hogyan nézheted meg a képeket a sza-
mitoégépen!

Nézd meg a téli sétakat abrazold rajzot!
Mondd el, hogy milyen informacidkat kaphatsz a rajzbol!
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A MAI FOGLALKOZASON: L KISSZOTAR
o megtudjatok, hogy milyen tipusu képek léteznek; :

: fikai képek
o megtudjatok, mik azok a grafikai objektumok; : g:::f;k:; epe
o megtanuljatok, hogyan készithettek képeket : ibjektumok

grafikai objektumokbdl.

.
oooooooooooooooooooooooooooooo

A rajzokat, fényképeket, vazlatokat, rajzokat, alaprajzokat, mdszaki
rajzokat grafikai képnek nevezik. Kiilonb6zé képeket hasznalnak a
mindennapi életben, a munkaban, az oktatasban.

Nézd meg a képet. Milyen eszk6zokkel hoztak létre ezeket a képeket?
Hol hasznaljak 6ket? Milyen célbdl?

~ Rajz

£ TN

A\
\ "/

] - Vazlat

Mlszaki rajz

nyar tél
: A vazlat — egy elsédleges
— : rajz, ami utan elkészitenek
tél n a'r' E H A .
. : valamilyen targyat. :
4 Alaprajz .00 yen far XA :

Grafikai objektumok — rpadiyHi 06'ekTun
38

Vazlat — ecki3




ABRAK ¢
%

A képek kilonallé objektumokbdl allnak. Ezeket az objektumokat
grafikai objektumoknak nevezik. Bizonyos grafikai objektumok
létrehozasahoz specidlis eszkozok |éteznek. Midszaki rajzok
létrehozasdhoz vonalzét és korzét hasznalnak. Alaprajzok
elkészitéséhez, azonos objektumok létrehozasdhoz — maketteket és
sablonokat hasznalnak.

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

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
a rajz alapjan meghatarozni, hogy milyen grafikai objek-
tumokat hoznak létre a gyerekek és mely eszk6zok segitségével

ELKESZITJUK A LAPBOOKOT
lapbook elkészitése a Szamitégépes grafika témakorhoz.
Készits eld: kartonpapirt, irattartot, boritékot, szines papirt, szalago-
kat, gombokat a diszitéshez, ragasztdészalagot, szalvétat!

A végrehajtas sorrendje
Kartonpapirbél készitsd elé az alapot!
Gyljtsd 6ssze a témahoz kapcsolodd
anyagokat!
A téma tanulasanak folyamata alatt
egészitsd ki a lapbookot!

Kézi szerszamok — py4Hi iHCTpyMeHTHU
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KEPSZERKESZTO

A MAI FOGLALKOZASON: :  KISSZOTAR
megtudjatok, hogy mi a képszerkeszté program; : e a képszerkeszt6
megtanuljatok elinditani a képszerkeszté program
programot; e a képszerkeszt6
attekintitek a Paint képszerkeszt6 program :  program ablaka
ablakot.

A miuvészet 6rakon ceruzakkal és fes-
tékekkel tanulsz rajzolni. A matematikai
6rakon vonalzot és korzét haszndlsz. Az
informatikadrakon megtanulsz csodalatos
képeket késziteni szamitdégép segitségével.

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

Nézd meg a grafikus szerkeszt6 (képszerkesztd) programok ikonjait.
Vannak-e kozottik olyan szerkeszté ikonok, amelyeket mar ismersz?

CorelDraw GIMP O0o04Kids Paint Tux Paint

Tudd meg, milyen grafikus szerkeszté (képszerkeszt6é) van telepitve
az iskolai szamitégépen, vagy az otthoni szamitégépeden!

A kilonbozé grafikus szerkeszték sok mindenben hasonlitanak
egymashoz. Ezért az az ismeret, amit elsajatitottal az egyik prog-
ramban, hasznodra valik egy masik programmal val6 munka soran
is. Ismerkedjink meg egyikkel a grafikus szerkeszték kozil: Paint
(angolbdl — festés). Elinditani a programot a kovetkez6képpen lehet:

A munkaasztalon taldlhaté Paint ikonnal :
A Start menu paranccsal: Start — Programok — Paint.

10 |

Grafikus szerkesztok — rpagiuyHun pepakTop
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s GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE msssssss
A feladat: megismerkedni a Paint programablakkal!

A végrehajtas sorrendje
@ Inditsd el a Paint képszerkeszté programot.
@ Hasonlitsd 6ssze a monitoron megjelené ablakot a tankdnyvben
talalhaté képpel.
©) Irdnyitsd az egérmutatét a programablak objektumai folé, olvasd
el a neviiket és a rendeltetésiiket.

e MR Gyorselérésii eszkoztar
A
: A
Eszkoztari c : I Munkafelilet (rajzlap)
betétlap soport a lapon

5%

AN

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

wsssn JELVENY ORIGAMIT KESZITUNK — msssssns
A feladat: jelvény elkészitése origami technikaval.
Készits el6: ollét, szines papirt!

a9

Milyen grafikai szerkeszt6 (képszerkeszt6) ikonjara hasonlit ez a
termék? Gondolkodj el, hogyan lehetne elkésziteni mas grafikai
szerkeszt6 ikonjait!
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KEPEK MEGNYITASA

A MAI FOGLALKOZASON: ......................... :

N ) ) KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan mentheték el a képek a o f4il
szamitogépre; : :

: @ mappa

megtanuljatok megnyitni a grafikai
szerkesztében korabban létrehozott képeket.

A rajzok, amiket grafikus szerkesztében fogsz létrehozni, elment-
hetéek a szamitégépre. Minden rajz egy kilon szamitégépes
dokumentumban — fijlban tarolédik. Minden féajlnak nevet adnak.

A kényelem érdekében a fijlokat mappakba helyezik. A mappaknak
ugyszintén sajat nevik van.

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

oooooooooo

@ Mappak
A ‘A

3

Téli Uj év
e 0 szorakozasok
Fajlok
MEGNYITJUK A KEPET
A F3jl mentben valaszd ki a Megnyitas (1) parancsot.
Vélaszd ki a kivant mappat.
A listdban keresd meg a szilikséges fijlt.
Jelold ki ezt a fajlt, majd kattints a Megnyitas gombra. Az ablak
munkateriiletén megjelenik egy rajz..



e KEP MENTESE  msssssss

@) Vialaszd ki a Fajl

menu Menteés

vagy Mentés maskent parancsat!
Vélaszd ki a szlikséges

mappat (1)! @ .
Adj meg egy uj fijlnevet >

®

©
a Fajlnév mezében (2)!
€) Kattints a 2 eeeeeees >
Mentés (3) gombra! @
3 ................................... >

1) Hogyan tarolédnak a képek a szamitogépen?
2) Hogyan nyithaté meg a képet tartalmazé fajl? Hogyan ment-

hetjik el a fajlt egy masik néven?

~—

A feladat: képet tartalmazoé fajl megnyitasa és elmentése mas néven!
A végrehajtas sorrendje

@ Inditsd el a grafikus szerkesztét!

@ Nyisd meg a fajlt a tanar utasitasai szerint!

€ Nézd meg a képet! Mentsd el a fajlt Téli mese néven!

(4

(5

(6

messsssssm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE s

A tanitd segitségével nyomtasd ki a képet!

Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!

Vond le a tanulsagot: hogyan lehet megnyitni és elmenteni a
képet tartalmazé fajlt!

% s TELI MESE APPLIKACIO  msssssssssns

. Feladat: applikacié létrehozasa nyomtatott kép
alapjan, diszitése buzadaraval.

Készits el6: ollét, szines papirt, ragasztot,
buzadarat.

Fajl — ¢ann
Mappa — nanka
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SZINES VONALAKAT

A MAI FOGLALKOZASON: .......................

. ) . N KISSZOTAR
megismerkedtek a Paint grafikus szerkesztéjének
L y e ceruza
néhany eszkozével,
. , e e : @ vonal
megtanuljatok a szines vonalak rajzolasat. : ..
: @ gOrbe
Mar tudjatok, hogy minden rajz kilonallé grafikai e radir

objektumbdl all.

Nézd meg a képet! Milyen objektumokat &brazolnak? Milyen
objektumokat hoztak |étre vonalak segitségével?

A grafikus szerkesztében az objektumok specidlis eszk6zok segitsé-
gével késziilnek. A vonalak rajzolasdhoz kiilonb6zé eszk6zok allnak
rendelkezésre Ceruza, Vonal, Gorbe.

Az Eszkozok csoportban taldlhaté.

Ceruza Olyan, mint egy hagyomanyos ceruza.

Az Alakzatok csoportjaban talalhaté. Egyenes
vonalakat huz.

Vonal Vizszintes vagy fliggéleges vonal rajzolasahoz
meg kell nyomni a Shift billenty(it.

Az Alakzatok csoportjaban taldlhaté. Olyan

Gorbe vonalat huz, ami az egér segitségével hajlithato.

Rajzolni a kivalasztott eszkozzel az egérgomb folytonos lenyomasaval
kell. Ha elengeded az egérgombot, az eszkéz abbahagyja a rajzolast.

A hibak kijavitasara a Radir eszkoz szolgal.

Rajzeszk6z6k — iHCTpyMeHTU MantoBaHHS




N

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

Kivalasztjuk a Az objektum Kivalasztjuk
vastagsagot szine Hattérszin a szint
Y v, \

&)

Ha a bal egérgombbal rajzolunk, az eszk6z az 1. szind szint huizza
maga utan. Ha a jobb oldali egérgombot megnyomva dolgozunk,
akkor az eszk6z a 2-es szinnel fest.

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

messssssm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE mssssssss
Feladat: rajzok készitése minta alapjan.

A végrehajtas sorrendje
@ Nézd meg a képeket! Milyen grafikus
objektumokbdl allnak? Milyen eszkodzokre van
sziikség a létrehozasukhoz?
Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!
Készitsd el a képet a minta szerint!

(L)

Vedd figyelembe: Az utolsé muiveletet a gyorse-
lérést eszkoztaron lévd parancsikon gombra
kattintva torolheted.

Mentsd el a fjjlt a képpel!

Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!
Vond le a tanulsagot: tudsz-e vonalak
segitségével rajzokat késziteni.

QOO
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KIVAGOTT PAPIRSZALVETA LETREHOZASA
hépehely készitése mlveletek meghatarozott sorrendje
alapjan.
Készits el6: papirt, ceruzat, ollét.

| A kivagott papirszalvéta —
W' egyfajta ukran népi
diszm(ivészet.

Ez a név a "kinyesni" sz6-
bél, azaz a "kivagni" szébdl
szarmazik

Gondolkodj el, hogyan hasznilhatod a létrehozott szalvétat. Milyen
masféle kivagott papirszalvétat tudnal késziteni? Mit lehet velik
disziteni?
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HOGTAN HASIALIAK 4 VONALAKAT

9 mm  MEGISMERKEDUNK AZ EGYEZMENYES JELZESEKKEL mam
’ A termékek vazlatain gyakran kilénb6z6é vonalakat hasznalnak fel.

Jelzés

¢ > Méretvonal
8
e Tengelyiranyd vonal SRR TETE
1

A ragaszté az elilsé

N oldalon térténé

alkalmazasanak vonalai

..., ., . A ragaszté a hatsé oldalon :
2777 . torténd alkalmazasanak
. vonalai

............................................................................................................

SZONYEG KESZITESE msssssss

= Feladat: szényeg elkészitése megadott sorrendd miiveletek alapjan.
Készits eld: rajzflzetlapot, négy kilonb6z6é szinl szines papirt, oll6t,
vonalzot, ceruzat.

A végrehajtas sorrendje

6
| ' @ ! O meeeessmm— O
| 12 ]
: 1 ]
| o
; Y L 1
1 L7174>‘
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SZINES ALAKZATOKAT

A MAI FOGLALKOZASON: R A :

megismerkedtek az alakzatok rajzolasara szolgalé : KISSZOTAR
eszkozokkel; ° alfa\kzatok
megtanultok szines alakzatokbdl képeket : ® korvonal
Késziteni. el

Néhany mértani alakzatot mar ismersz. Emlékezz vissza a nevikre!

A Paint grafikus szerkesztében alakzatok
rajzolasara vannak specialis eszkozok.
Ezek az Abrak csoportban vannak, ami a
Mentszalagon taldlhaté. Minden alakzathoz
beallithato:
a korvonal kinézete (1); :
és az alakzat szinezésének madja (2); :
kivalaszthaté a korvonal vastagsaga (3); : ‘ A h o
és szine, szin az abra kifestésé- : : :
hez (4). 1 2 3 4

A Paint szerkesztében tetszéleges alakzatokat
hozhatsz létre a Sokszog eszkoz segitségé-

vel. El6szor rajzolj egy szakaszt. Ezutan egymas "
utan kattints az egérrel azokon a helyeken, ahol @
az abra teteje lesz. A rajz befejezéséhez kattints

5>

duplan az egérrel. A tortvonal vége csatlakozik a
kezd6 vonallal.

Nézd meg a képet! Magyarazd el, milyen
alakzatokbdl hoztak létre! Milyen eszkdzoket ﬁ’

és bedllitasokat hasznaltak?
Vedd figyelembe! A négyzetet és a kort eo oo

a Shift billentyd folyamatos lenyomasaval
rajzoljuk!.




KESZITUNK
%

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

A végrehajtas sorrendje
@© Nézd meg az abrakbdl készitett rajzot! Milyen eszkdzoékre van
szlikség ezek létrehozasdhoz? Milyen beallitidsokat kell felhasznalni?

Egyszind Pasztell Olaj Egyszerl
ceruza

Vedd figyelembe! A Szinkitoltés eszk6z beallitasai
hatarozzak meg, milyen médon lesz befestve az abra

Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!

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

Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan lehet létrehozni és szinezni
az alakzatokat

@0 OO

1) Milyen eszkozoket ismersz az alakzatok rajzolasara?
2) Hogyan kell bedllitani az eszkézoket az alakzatok rajzolasara?

FUZER KESZITESE CSOMAGOLO ANYAGOKBOL
flzér készitése kekszsilitéshez hasznalt papirformakbol!
Készits el6: ollot, ragasztot, kekszslitéshez valé papirformakat, sza-
lagot.

Milyen alakzatra hasonlit a kekszsiitéshez valé papirforma?
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KIFESTJUK A

A MAI FOGLALKOZASON: :..I.l...ll.....,l.l., .......... E
) :  KISSZOTAR :
megismerkedtek az alakzatok szinezésére : o ensta :
L o : @ szinkitoltés
szolgald eszkozokkel,; : 22
., ) ) i : o festékszéro
megtanuljatok, hogyan kell kifesteni a rajzokat. :

Egy csodalatosan szines vilagban éliink. Eszreveszed-e, mennyire
kilonb6z6 szineket hasznal a természet az évszakok kifestéséhez? A
szineket altaldban meleg és hideg szinekre osztjdk. A meleg szinek
a napra és a langolé tlzre emlékeztetnek, a hideg pedig a vizre és
a hora.

Nézd meg a képeket! Miben kiilonbéznek egymastol?

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

A Kitoltés (az Eszkozok csoportban) befesti az egész korvonallal
behatarolt terlletet, vagy az egész hatteret.

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

.
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Szinpaletta (az Eszkozok csoport)

Lehet6vé teszi a kivant szin kivalasztasat magan a képen.



RAJZOKAT

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

. . L . - . 1. szin . szi
Kivalasztjuk  Kivalasztjuk a Kivalasztjuk 2! 2. szin

az eszkozt folt méretét a szint

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

s GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE mssssssss
A feladat: egy korvonalas rajz kiszinezése!

A végrehajtas sorrendje

© Inditsd el a grafikus
szerkeszt6t!

@ Nyisd meg a kdrvonalas
rajzot tartalmazé fajlt a tanitd
utasitasa szerint!
Szinezd ki a rajzot! Mentsd el
a fajlt a rajzokkal!
Fejezd be a munkat a grafikai
szerkesztével!
Vond le a kovetkeztetést: hogyan lehet kiszinezni a rajzokat a
grafikus szerkesztében.

®@ © ®

LETREHOZUNK EGY TERBELI APPLIKACIOT
egy téli varos applikacié
készitése.

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

A MAI FOGLALKOZASON: R oy G

: ® méretarany
: ® diszminta

visszaemlékeztek, mik is azok a diszmintak;
megtudjatok, hogy mi az a méretarany;
megtanultok nagyitott képekkel dolgozni.

Képzelgl el, hogy replil6gépet rajzolsz. A képen kisebb lesz, mint az
igazi. Es ha rovart rajzolsz, akkor az altaldban nagyobb lesz, mint
az igazi.

Ezekben az esetekben azt mondjak,
hogy az objektumok méretaranyosan
vannak rajzolva. A méretarany
megmutatja, hogy az objektum
mennyivel nagyobb vagy kisebb,
mint a val6ésagban.

3

A Paint grafikus szerkeszt6ében nagyithatod vagy kisebbitheted a
képet. Ez a rendeltetése a Meértekegység eszkdznek.

100 %

Ha egy kép méretaranyat nagyitjuk, lathatjuk, hogy kicsi négyzetek-
bél all. Ebben a szamitdégéppel elkészitett rajz hasonlit a himzéshez.
A grafikus szerkesztében a diszitémintak l|étrehozasanal célszeru
racsvonalas rajzlapon dolgozni.

1) Nézd meg a képet! A diszitéminta St durblmboibulbubuly

melyik elemei ismétlédnek? Egc- Al o=, il 220
2) Milyen eszkoz segitségével lehet Hi_

. o
nagyitani a képet: <

T
Méretarany — macwutab
Diszminta — opHaMeHT




KESZITUNK

GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE mss
A feladat: diszminta készitése a racsvonalas mez6 felhasznalasaval
egy adott minta alapjan!

A végrehajtas sorrendje
Inditsd el a grafikus szerkesztét!
A Nézet — Racsvonalak parancs segitségével allitsd be a
racsozast az ablak munkateriletére! ]
Allitsd be a legnagyobb méretaranyt! ] |
Valaszd ki a Ceruza eszkozt és hozza a szint! BN BE
Az egér bal gombjaval kattints abba a kocka- Bl
ba, amit be kell festeni!
A diszmintabdl rajzolj egy részletet! Folytasd a EEE
diszmintat!
Mentsd el a fijlt a rajzzal!
Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan dolgozhatunk egy nagyitott
képpel!

O © 60O OO

APPLIKACIO A KANYAFA — UKRAJNA SZIMBOLUMA CIMMEL
applikacio elkészitése meghatarozott miuveletsor alapjan.

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

A végrehajtas sorrendje
Az alaphoz valassz egy kartont, rajzold fel a vazlatot!
A papirbdl vagj ki 14 piros szinG kort; 12 zold szind kort; barna
szinli agacskakat!
Hajtsd 6ssze a koroket a képen lathaté modon!
Rakd ki az agacskakat, a leveleket és a bogydkat, és ragaszd
ra 6ket az alapra!
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DISZMUVESZETI HASZNALATI

A diszmUlvészet a népmluvészet egyik agazata. A mindennapi életben
még ma is hasznalunk diszmlivészeti targyakat. A hasznalati targyak
diszitése népiink régi hagyomanya.

Altaldban a kovetkezé tipusu diszitéseket kiilonboztetjiik meg:
mértani (haromszogek, négyzetek, keresztek abrazolasa);
novényi (viragok, bogydk, levelek egyszerl abrazolasai);
allati (allatok, madarak, rovarok szimbolikus képei) és stb.

Diszmintakkal diszitik a ruhakat, a torolk6zéket, az otthoni hasznalati
targyakat (asztalteritéket, edényeket stb.).

A himzés a diszmUlvészet egyik leggyakoribb
dekoracids tipusa. A himzett kendé az ukran
nép kulturajanak szimboéluma. A régi idékben
egyetlen haz sem létezett himzett t6r6lkozé
nélkdil.

Kijev kllvarosaban talalhaté az Ukrajnai
Orszagos Népi Epitészeti és Mindennapi élet
Muzeuma. Mas szavakkal még ugy is nevezik,
a «Pirogovéi Eg alatti muzeump.

[ Diszmiivészet — pekopaTMBHO-NPUKNaAHE MUCTELLTBO




TARGYAK

A fazekassag — edények, csempék,
jatékok stb. készitése fazekasagyagbdl. A
nagyon régi idékben az edényeket kézzel
gyurtak és formaztak. Késébb feltaldltdk a
fazekaskorongot.

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

A fafaragas — az egyik legrégebbi
kézmlives szakma. Szépségikkel
lenylgozéek a fabdl faragott butorok,
edények, faliképek, jatékok.

Az indafonas — kulonb6zé sz6l6bdél vagy
mas novények hajlékony szaraibol készilt
termékek készitése. Az indafonassal
késziilt targyak konnylek, kényelmesek és
eléggé tartdsak.

A feln6ttek segitségével a kilonb6z6
népmduvészeti termékekkel
megismerkedhetsz az Interneten.

Tudd meg, hogy milyen diszmivészeti targyak vannak nalatok otthon!

Mivészeti termékek — BUpi6 MuUcTeuTBa
| Kézmiives munkatermék — Bupi6 06'ekTy npaui

55



HOGYAN DOLGOZZUNK

A MAI .ITOGLALKOZA'\SON: ) T KISSZOTAR
m,egtudjatok, hogy ,mll}/en muveleteket o a képrészletek
végezhettek el a képrészleteken; : :
megismeritek, hogyan kell dolgozni a

képrészletekkel.

Hasonlitsd 6ssze a képeket! Miben kiilonbéznek egymastol?

A grafikus szerkesztében meg lehet valtoztathatni a rajzokat és
azok toredékeit. Példaul lehet nagyitani vagy kicsinyiteni, forgatni,
mozgatni, torolni, stb. Ehhez el6szor ki kell jelolni a képrészletet.

KIJELOLJUK A KEPRESZLETET

R 4
@ > @ A

o Az egér bal gombjat lenyomva hizd az egérmutatét agy, hogy
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az kijel6lje a kivant képrészletet.

A képrészlet koril egy négyszogletes, markerekkel o o o
megjelolt keret jelenik meg. A kijelolés soran az C{}
egérmutatd igy néz ki —+, a kijelolt képrészlet o o
belsejében a kinézete ilyenre valtozik. Ahhoz,

hogy megsziintesd a kijel6lést, kattints az egérrel o o o

a kivalasztott képrészlet hatarain kivilre.

Képrészletek — ¢dparmMeHT 306parkeHHs




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

pssssn MEGVALTOZTATJUK A RESZLET MERETET s

p» .0 - - - g B-----0O-—— -~ o -O- O O = = = = — — O = = - - o
» ..'? ul ? =] o o | |
o | | 1 I
! 1 1 1 1 1 ! 1
* 1 o o ol 1
1 1 1 1 I

Markerek -+ %2 5 v o &
. I [ . . |
| e Ry : |
A, o o S S

Kijelolt A méret Osszenyomas Széthuzas

részlet kisebbitése

s A KEP FORGATASA  mssssssns
A rajz barmely részletét a Képcsoport Forgatas parancs segitségével
tudjuk forgatni.

O~ — — —O0- — — — 0 O~ — — ~0- — — — 0 O~ — — ~O0- — — — 0O O~ — — ~O0- — — — 0
e l I l I l I l
| | 1 | 1 | 1 |
1 1 1 1 | 1 | 1
q 7 q 7 q T q §
| | | | | | | |
| | | | | | | |
| | | | | | | |
O~ = = ~0- — — — @ O~ = = —0- — — — @ O~ = = ~O0- — — — @ O~ = = ~O0- — — — @
Kijelslt “v 900 jobbra = Megjelenités ‘b Megjelenités
részlet forgatas fontrél lefele balrdl jobbra

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

e GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE msssssss
A feladat: rajz készitése adott objektumokbdl meghatarozott minta
alapjan!

i

A végrehajtas sorrendje
@ Inditsd el a grafikus szerkesztét!
@ Nyisd meg a fajlt a tanar utasitasai szerint!
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Készits egy rajzot a minta
alapjan!

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

Vond le a koévetkeztetést:
Hogyan dolgozhatunk a képek

részleteivel! W

MADARETETOT KESZITUNK
madaretetd készitése a megadott munkamenetet kovetve.

@ ® o

Készits el6: tiszta ivolé (tej) dobozt, egy kotélkoteget, sebtapaszt,
filctollat, oll6t, cipész art, papirt a diszitéshez, ragasztét, szalvétat.

A végrehajtas sorrendje
Filctoll és vonalzé segitségével
jelold meg a dobozon a nyilas
helyét!
Vagd ki a nyilast a doboz alsé
részén!
A sebtapasszal ragaszd koérbe a
nyilds peremét!
Készits egy lyukat a doboz tetején!
Rogzitsd a kotelet!
Diszitsd fel a madaretet6t!

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

Minden évben a bolygénkon ndvekszik a szemét mennyisége. Szeny-
nyezetté valik a levegé, a fold, a viz. Gondolkodj el, mit tudnal tenni
te a kornyezetiink tisztasaganak megdévasaért?

Papir  Uveg PET palack

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

Nézd meg a képeket! Hogyan kaptak U] életet a feleslegessé valt
dolgok?

UJ TERMEKET HOZUNK LETRE
UJRAHASZNOSITOTT ANYAGOKBOL

elkésziteni és feldisziteni egy csengét.

Készits el6: mlanyag palackot, csomagolépapirt, szines papirt, ollét,
ragasztot, kotelet, golyot.

A végrehajtas sorrendje

L Anyagok — MaTepianm

Természetes anyagok — npupoaHi MaTtepianu
Mesterséges anyagok — wwTy4Hi MaTepianu
Masodlagos anyagok — BTOpuHHI MaTepianun
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UTASITASOK

A MAI FOGLALKOZASON: KISSZOTAR
megtudjatok, hogy kik azok a végrehajték és e utasitas

milyen utasitasokat hajtanak végre; ' e az utasitas
megtanultok utasitasokat adni bizonyos végrehajtdja
végrehajtoknak.

Sok éven at az emberek tanulmanyoztiak a természetet, felfedezték
a titkokat és Uj ismereteket szereztek. Ezek az ismeretek a termé-
szetrél megjelennek a kdézmondasokban és a monddékakban.

Olvasd el a kozmondasokat! Hogyan érted 6ket? Milyen
cselekedetekre buzditanak?
Vess el mindent idében — termésed lesz béségesen.
Indulj, kozak, a mezére mar, a tavasz a ndvények
neddjével var.

Emlékezz vissza, milyen tipusi mondatok
vannak! Milyen mondatok szdlitanak fel
cselekvésre vagy utasitasokat kozolnek?

Parancs — komaHpa
Végrehajté — BuKoHaBelb




ES AZOK VEGREHAJTOI

Az emberek legtobbszor beszéddel tartjdk a kapcsolatot (kom-
munikalnak) egymadassal. A kommunikacié soran kiilonb6z6 tipusu
mondatokat haszndlnak. A mindennapi életben az emberek uta-
sitds atadasara rendszerint felszélitd6 mondatokat hasznalnak.

A parancs — utasitas bizonyos cselekedet végrehajtasara.

Parancsokat nemcsak szavakkal lehet k6zo6lni, hanem képek, hang- és
fényjelzések, gesztusok stb. segitségével is.

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

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

A parancsok végrehajtéi nemcsak emberek lehetnek, hanem allatok,
mesehdsok, szamitégép, kilonbozé eszkézok. Minden végrehajtd
csak bizonyos Osszetétel(i parancsokat képes végrehajtani.

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

2) Gondolkodj el, vannak-e olyan utasitasok, amelyeket egyes vég-
rehajtok megértenek, masok pedig nem! Mondj példakat!

Tudd meg, hogy vajon milyen tavaszi viragok nyilnak ki elsének a
ti kornyezetetekben!
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
felismerni a parancsokat és a parancsok végrehajtoit!

A végrehajtas sorrendje
Tisztazzatok, milyen objektumok vannak abrazolva a rajzokon!
Ezek kozil az objektumok kozil kik a végrehajték? Milyen
cselekedetet hajtanak végre?

Hatarozd meg a parancsokat, amelyek utan végrehajtjdk a cse-
lekedetet!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan adjak az utasitasokat!

TAVASZI KEPESLAPOT KESZITUNK
egy képeslap készitése quilling (ejtsd — kvilling) modszerrel.

Készits elé: egy kartonlapot, hosszu keskeny csikokat szines papirbdl,
fogpiszkalot, ollét, ceruzat, ragasztét, szalvétat.

| A quilling (kvilling) — csigaformaba 6sszetekert szines papircsikbol
készitett termékek mivészi technikaja
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MI AZ ALGORITMUS

A MAI FOGLALKOZASON: § ..... }.<. I.S..S.ié.-l._;é.\.'i ........................... §
megtudjar?k, hogy mi az algoritmus;: o algoritmus

megtanuljatok, hogyan hozhattok . . e

, . e Lz e algoritmus végrehajtdja

létre algoritmusokat kiilonb6z6 . s

. .. e parancsok végrehajtasanak
végrehajtoknak; rendszere
tisztazzatok, hogyan segithet : .

Ktek loorit c : ® az algoritmus :
n,e N ?Z ,a gor|’mu§o L, :  megvaldsitasanak koérnyezete :
l[étrehozasanak és végrehajtasanak ...t :
a tudasa.

Minden nap elvégzed a szamodra szokdsos miuveleti sorozatot.
Példaul, emlékezz vissza, hogyan készlilsz reggel az iskolaba!

Nézd meg a képeket! Hatarozd meg a helyes sorrendet!

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

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

Olvasd el az algoritmust! Nézd meg a képeket! Tisztdzd, hogy az
algoritmus melyik parancsat nem hajtotta végre a kislany!

Vedd el a vazat!

Onts vizet a vazaba!

Tedd a viragokat a

vazaba!
Algoritmus — anroputm Az algoritmus végrehajtasanak
A végrehajto parancsrendszere — kornyezete — cepepoBule
CUCTEMA KOMaH/[, BUKOHaBLIS BMKOHAHHSA a/IropuUTMy




Az algoritmusok egy adott végrehajtéra vonatkoznak. A parancsok
sorozatat, amit megért és végre tud hajtani a végrehajt6 —
a végrehajtod utasitaskészletének hivjak. A hely, ahol a végrehajté el
tudja végezni az algoritmus parancsokat, az algoritmus végrehajtasi
kornyezetének nevezzik.

Olvasd el a parancsokat! Allits 6ssze beldliik egy utasitaskészletet
mindegyik végrehajtonak!

Hozd ide! Ulj le!

Emeld fel a karodat! Fekdid;j!

Hajolj balra! Csindld meg a
feladatot!

Altaldban mindegyik algoritmusnak adnak egy megnevezést.

«Készits egy sajtos szendvicset» algoritmus

Vagj egy szelet kenyeret!
Vajazd meg a kenyérszeletet!
Vagj egy darab sajtot!

Tedd a sajtot a vajas kenyérre!

Az algoritmus helyes Gsszeallitasahoz ismerni kell annak tulajdonsagait.
A végrehajtonak meg kell értenie az algoritmus minden parancsat.
Az algoritmus nem tartalmazhat olyan parancsokat, amelyeket a
végrehajté nem tud végrehajtani.
Minden esetben eredménnyel kell befejez6dnie az algoritmus
végrehajtasanak.

[IRN
N

Mi az algoritmus? Milyen tulajdonsagai vannak az algoritmusoknak?
2) Mi az a végrehajté parancsok rendszere, az algoritmus végre-
hajtasanak kornyezete?
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GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
kdérnyezet meghatarozasa a végrehajték szamara!

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

az algoritmusok?
Vélaszd ki ezeknek a végrehajtéknak az algoritmusok elvégzé-

séhez megfelel6 végrehajtasi kornyezetet!

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

TANGRAMOT KESZITUNK
tangram elkészitése és alakzatok 6sszeadllitasa a darabjaibdl.

Készits el6: vonalzét, ceruzat, ollot, 8 cm x 8 cm kartont, szines
papirt.

AN : A tangram —
: 6si kinai

A\ fejtoré.
k N e

Mondd el a megadott alakzatok 6sszeallitasanak algoritmusat!
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ALGORITMUSOK

A MAL-FOiLﬁLKOZAfON:| . . , . U KISSZOTAR
meg.tu jato 3 f)gy milyen algoritmusokat veégezte : o algoritmus
a mindennapi életben; : .

. . . e : @ algoritmus
megtudjatok az algoritmus megadasanak modjait; megadasa
megtanuljatok végrehajtani a kilénb6z6 médon & ... g ,,,,,,,,,,,,,,,
megadott algoritmusokat.

Minden nap nagyon sok kilonb6zé algoritmust hajtasz végre. Példaul:
az utcan valé atkelés algoritmusa, szoba kitakaritasa, hazi feladatok
elvégzése stb.

A mindennapi életben az emberek altalaban
az algoritmus parancsokat szavak segitségével
adjdk meg. Az algoritmus megadasanak ezt a
modjat szobelinek

hivjak.

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

Végezd el az algoritmust, ami munkatervként van megadval!

1) 16 +23= | 2| |—18 = | 3) Eredmény: | |

------
...................
.......................

Nézd meg a rajzokat! Milyen algoritmus végrehajtasat abrazoltak
rajtuk? Add meg ezt az algoritmust szébelileg!

Algoritmus megadasa — nopgaHHs anropuTMmiB




Biztosan lgyelsz a ruhaidra és a cipdidre, gondoskodsz a hazialla-
tokrdl és a novényekrél. Ekozben bizonyos algoritmusokat kovetve

cselekszel.

Gombfelvarras algoritmusa

Helyezd a gombot a ruhara!

A tit a cérnaval sziard at a szbveten és az egyik gomblyukon!
Szurd at a tit a cérnaval a masik gomblyukon és a szoveten!
Ismételd meg ugyanezt a cselekvést 2-3-szor!

Készits néhany oltést, hogy rogzitsd a cérnat!

Vagd le a cérnaszalat!

Milyen mas algoritmusokkal taldlkozol a mindennapi életben? Hogyan
adjak meg 6ket?

Az iskolaban tanulds koézben te is kilonb6z6 algoritmusokat végzel.
Nézd meg a kovetkez6é algoritmusokat! Milyen mdédon adjak meg
6ket? Milyen 6rdkon végezheted el az ilyen algoritmusokat?

A méhecske A szamitogép bekapcsolasanak
rajzolasanak algoritmusa algoritmusa
- 1. Kapcsold be a monitort!
. 2. Nyomd meg a Power gombot a
szamitégép hazon!
Y 3. Vard meg, mig a képernyén

megjelenik a munkaasztal abraja!

1) Emlékezz vissza, milyen algoritmusokat hajtasz végre a tandrakon!
2) Gondolkodj el, algoritmusnak tekintheté-e a mend!
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memmsmsmmmm GYAKORLAT! FELADAT ELVEGZESE mssssssss
A feladat: a grafikus szerkesztében a megadott minta vagy sajat terv
alapjan elkésziteni egy gombokbdl készitett virdgkompozicié vazlatat!

A végrehajtas sorrendje

@ Inditsd el a grafikus szerkeszt6t!

@ Az Eszkozok csoportban valaszd ki a
Ceruza eszkozt és Aallitsd be! Rajzolj aga-
kat, leveleket, virdgszirmokat!

€ Az Alakzatok csoportban valasszad ki az
Ellipszis eszkozt!

Rajzolj koroket a gombok elhelyezésének
helyein!

O A tanitd segitségével nyomtasd ki a fajlt a

rajzzal és mentsd el!

Fejezd be a munkat a grafikus szerkesztével!

Vond le a kovetkeztetést: tudsz-e al-

goritmus segitségével grafikus képeket

|étrehozni!

Qo

GOMBOKBOL ALKOTUNK
kidolgozott vazlat alapjan viragkompoziciot készitiink gom-
bokbdl

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

A végrehajtas sorrendje
Vidd at a viragkompozicié vazlatat az alapra!
A cérnabdl készits agakat és ragaszd fel
Oket!
A ruhadarabokbdl vagj szirmokat!
Varrd fel a szirmokra a gombokat!
Ragaszd a leveleket és a szirmokat az alapra!

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



HOGYAN KESZITSUNK ALGORITMUST

A MAI FOGLALKOZASON: UKISSZOTAR

megtudjatok, milyen hibak lehetnek az : . :
. : @ az algoritmusok :

algoritmusban; : ez :

. felallitasanak

megtudjatok, hogy mikor nem tudja a vegrehajto szabalyai

végrehajtani az algoritmus parancsat;

megyvizsgaljatok, hogy mikor lehetetlen az

algoritmus végrehajtasa.

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

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

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

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

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

Nem tudok! Nem értem!

Nem tudok!

Szamos szamitégépes jaték létezik, amelyekben a végrehajték algo-
ritmusok mentén cselekednek. Megnéziink egy ilyen jatékot.

El6ado: Kurzor.

Az algoritmusok végrehajtasi kozege: 8 x 8 négyzetracsos mezé.
A végrehajté parancsok rendszere: <, —, T, |, azaz tégy egy
lépést egy cellaval balra («-), jobbra (—), felfelé (1), lefelé ({).

Tisztdzd, hogyan fogja a Kurzor vég- 11213lal5]6l7]8
rehajtani az adott algoritmusokat az
A ponttdl kezdve, majd a B ponttdl
kezdve.

1N o>Toslosoleldl T
)4 52N 5T« 57

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

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

A

NN |~ WIN (-

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

ird koriil a kedvenc szamitdgépes jatékod végrehajtojat. Milyen
parancsokat tud végrehajtani? Milyen kérnyezetben?



GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE
egy meghatarozott kornyezetben lévé probléma megol-
dasara alkalmas algoritmus felallitasa!
A végrehajtas sorrendje

Ismerkedj meg a «Szallité» feladattal!

Mihaly nagyapodonak egy folyon keresztil cséonakon at kell szal-
litania egy farkast, egy kecskét és egy kaposztat. A csdnakba
bellhet a nagyapdé és egy hely még marad vagy a farkas, vagy
a kecske, vagy a kaposzta szamara. A farkast nem lehet egyltt
hagyni a kecskével, a kecskét pedig a kaposztaval! Hogyan kell
atkelnie nagyapoénak a folyén?

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

2) Vedd el a kaposztat!

3) Vedd el a farkast.

4) Szallitsd at!

5) Menj vissza!

Készits egy algoritmust a feladat megoldasara.

Parban hasonlitsatok 6ssze az algoritmusaitokat! Vajon egyforma
feladatelvégzé algoritmust készitettek?

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

GYURMA MESE KESZITESE
|étrehozni az algoritmus végre-
hajtéit és végrehajtasanak kornyezetét a
«Szallité» feladathoz.

Készits el6: egy darab papirt, egy
kartonlapot, gyurmat, gyurmazashoz valé
tablat, gyurmazashoz hasznalt palcika
készletet, szalvétat.
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A végrehajtas sorrendje

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

Papirbol készitsetek csdénakot a rajzok formajaban megadott
algoritmust kovetve!

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10
Gyurmabdl készits applikaciét a kartonon — egy folyot és a
partjait!

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

wawa|  Agyag, gyurma, sos tészta — ezek formalhaté anyagok, amelyekbdl

kilonb6zé térbeli targyakat lehet gyurni. A képzémlivészetnek azt a
tipusat, ami az alkotasok térbeli abrazolasaval van Osszefliggésben,
szobornak hivjak. Tudod-e, hogy a népi jaték nem mas, mint egy
kisformaju szobor? Fabol, szalmabdl, agyagbdl készitik éket. Ukraj-
naban a leggyakoribbak az agyagbdl készitett jatékok.
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A SCRATCH PROGRAMBAN DOLGOZUNK

A MAI .IfOGLALKOZASON: . - F T KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan kell algoritmust késziteni a : :
o : @ program
szamitogépnek; e programozasi
megismerkedtek a Scratch programozasi .. 8
.. . kérnyezet
kérnyezetével; B
megtanuljatok, hogyan kell a programozasi * szereplok
gtanulj , hogy prog projekt

kornyezetben elinditani a projekteket

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

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

Azokat a nyelveket, amelyeken a
programokat irjdk — programozasi
nyelvezetnek hivjak. A programokat készité
embereket programozéknak nevezik.

A programok létrehozasahoz specialis
programozasi kornyezetek léteznek.

Ma megismered a Scratch (ejtsd Szkretcs — karmolds)
programozasi kornyezetet. Itt lehetéség van képregények,
rajzfilmek, szamitoégépes jatékok létrehozasara.

Képregény Rajzfilm Szamitogépes jaték

| Programozasi kérnyezet — cepepoBuile nporpaMmyBaHHS
Szereplé — cnpant
Projekt — npoekT

/3



Nézd at a Scratch programozasi kérnyezetének ablakat!

A : A__A
m : L e
. Mentsor . ,..° :
teljes inditas
képernyd ledllitas
Parancs-
készlet Programozasi
tér
Objektummezé6

A Scratch kérnyezetben az algoritmusok végrehajtéja a Voros Macska.
Parancsainak rendszere — az 6sszes parancs a parancsmezoben. Az
algoritmusok végrehajtasanak koérnyezete a szinpad. A Vorés Macs-
kan kivil még sok végrehajté van. Szereploknek hivjak o6ket. Az
objektummezé tartalmazza a programban hasznalt szereplék képeit.

Nézd meg a képeket! Adj nevet mindegyik szereplének!

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

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

[ Parancsfajl — ckpunt Tervezés — npoeKkTyBaHHS
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s GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE mssssss
A feladat: elinditani a projekt lejatszasat, és
atnézni azt a Scratch kornyezetben

® @

QOO

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

a Fémenil haszndlataval: Start — Scratch;

duplan kattints az alkalmazas ikonjara az asztalon!

Valaszd ki a menisorban a

Javaslatok elemet!

Keresd meg a Race to the Finish (Fuss

a célba!) projektet a Step-by-Step (Lé-

pésrdl lépésre) flilon, vagy egy masikat

a tanar utasitasai szerint!

Nézd at a kivalasztott projektet!

Fejezd be a munkat a Scratch kornyezettel!

Vond le a kovetkeztetést: hogyan lehet elinditani és atnézni a
kész projektet a Scratch kornyezetben!

VOROS MACSKAT KESZITUNK
a Voros Macska képmasanak létrehozasa origami tech-

nikaval.
Készits el6: egy darab papirt, ollot, ceruzat vagy filctollat.

A végrehajtas sorrendje
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HOGYAN HOZZUNK LETRE

A MAI FOGLALKOZASON: ...............................

N ] . KISSZOTAR
megtudjatok, hogyan kell Iétrehozni :
. : g , : @ szerepldlista
szerepléket és hattereket a szinpadhoz a : i s
~ : @ hattérlista
Scratch kornyezetben; ! o Scratch arafikai
megismerkedtek a Scratch kornyezet grafikai

e s i szerkeszt6 :
szerkeszt6jével.

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

A szerepl6ék kinézetét és a szinpad hatterét megvaltoztathatod sajat
belatasod szerint:

vagy kivalasztasz egy masik szerepl6t (szinpad hatteret) a Scratch
kérnyezet hattérlistajabol,

vagy rajzolsz egy Uj szerepl6t (szinpad hatteret) a Scratch grafikai
szerkesztével!

Algoritmus a szereplé (szinpad hattér) kivalasztasara a listarol
Az objektum mezében vélaszd ki a menii pontot & (vagy )

i
: A
Vélassz egy Uj sze- :
replét a konyvtarbdl
) Uj szerepl6t
Voo Uj hatteret rajzolni rajzolni
Vélassz egy hatteret a listarol

ooooooooooooooooooo

A megnyilé ablakban valaszd ki a megfelelé szereplét (hatteret)!
Kattints az OK gombra!



OBJEKTUMOKAT A SCRATCH
RPOGRAMBAN

A szinpadon és az objektumok terlletén egy Uj szereplé (hattér)
jelenik meg.

Szereplék

Hattér

Gondolkodj el, vajon a szereplélistdban és a hattérlis-
taban lévé rajzok miért vannak csoportokba egyesitve!
Figyeld meg, mi egyesiti az egy csoportba és egy
témakorbe tartozé rajzokat!

Miutdn hozzdadtad a szerepl6t a listabdl, a Jelmezek
lapon a szereplé tobb jelmezét lathatod. A Vo6rés Macska
szamara ez az 1. jelmez és a 2. jelmez. Ezeket a képeket
animaciok készitésére hasznaljak. Amikor gyorsan valtozik
a kép, ugy tinik, hogy a szereplé6 mozog.

Figyelem! Ahhoz, hogy eltavolits egy felesleges szerepl6t (hatteret),
iranyitsd az egeret az objektum mez6be, nyomd meg a jobb oldali
gombot, és valaszd ki a menubdl a torlés parancsot. Vagy hasznald
a menilsorban taldlhaté Kivagas gombot!
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Eszkoztar

A Scratch kérnyezetben lehetéség van sajat szereplé vagy sajat héttér
rajzolasara. Az objektumok mezében valaszd ki a / menlpontot.

Jobboldalt kinyilik a Scratch kornyezet grafikus szerkesztéjének
ablaka.

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

Ecset
Vonal
Négyszog
Ellipszis
Szbveg
Kitoltés szinnel
............ » Torlés
Kijel6lés
Hattér torlése
Kijeldlés és mésolds Méretarany

Szerszam- v

/8

bedllitas
©SZKOZLAra «eeeeereesenss -

Szinpaletta

A rajz elkészitéséhez el6szor az eszkoztaron kivalasztjdk a rajzo-
I6eszkozt. Ezutdn a rajzoldeszkozt az eszkoztar és a szinpaletta
segitségével beillitjdk a feladat elvégzésére.

Figyelem! Megvaltoztathatod a meglévé szerepl6ét! Véalaszd ki a
parancssorban a Jelmezek lapot. A mddositasokhoz megnyilik a
grafikus szerkesztéablak a kivalasztott objektummal.

1) Hol lehet a sajat projekthez Uj szerepl6ket vagy Uj hatteret
valasztani?
2) Lehet-e létrehozni sajat szerepl6t vagy hatteret? Hogyan?



A feladat: mértani alakzatokbdl Uj szereplét késziteni.
A végrehajtas sorrendje
Inditsd el a Scratch kornyezetet!
Nyisd meg a grafikus szerkeszté ablakot!
Mértani alakzatokbdl rajzolj egy
objektumot a minta alapjan vagy sajat
elképzelésed szerint!
Vond le a kovetkeztetést: képes vagy-e .
szerepl6ket |étrehozni a Scratch koérnye- k
; ! AN

zet grafikus szerkeszt6jében.

messsssssm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE s

© 0o

s APPLIKACIO KESZITESE
A feladat: applikaciéo készitése mértani alakzatokbol.

Készits eld: kartonlapot az alaphoz, szines papirt,
vonalzét, ceruzat, ollét, ragasztot, szalvétat!

A végrehajtas sorrendje
() Dolgozd ki a mértani formakbdl késziilé applikacié
vazlatat!
@) Szines papirbdl ragassz hatteret az alaplapra.
€) Készitsd el az applikaciot a kidolgozott vazlat alapjan!

%

alakzatot létre tudod hozni a Scratch kornyezet grafikus szer-
keszt6jében?

2) A képen lathaté objektumok kozul melyiket készithetjiik el
tangram darabokbél?

1) Vajon az applikacié elkészitéséhez felhasznalt Gsszes mértani
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HOGYAN HOZZUNK LETRE

A MAI FOGLALKOZASON: : T KISSZOTAR

megtudjatok, hogyan kell programokat

. . ) : e a Scratch kérnyezet '
létrehozni a Scratch koérnyezetben; : :

i > ) parancsai
megismerkedtek a szereplékre vonatkozo ! o parancscsoportok
parancsokkal; ‘e projekt

megtanultok programot létrehozni az alakok ::-ecceeeeseeececceceaceaeacccenee. 5
rajzolasahoz.

Vilagszerte sok Kkisfii és kislany Scratch-ben hozza létre a sajat
projektjét. A Voros Macska vagy egy masik szereplé engedelmes
parancsvégrehajtéod lesz, ha te helyesen Aallitod 6ssze szamukra a
parancsokat.

A parancsfijlok a parancskészletben taldlhaté
parancsokbdl allnak. A kényelem érdekében
minden parancs a rendeltetésének megfeleléen
van csoportositva. Példaul a Mozgas
csoportban lévé parancsok szabalyozzak

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

A program létrehozasdhoz a szlikséges téglalap-parancsokat a
parancskészletb6l athuzzak a programozasi térre és a megfeleld
sorrendbe rendezik.

Nézd meg a képeket! Tudd meg, mire hasonlitanak a téglalap-
parancsok osszekapcsolddasai a Scratch programozasi kornyezetben!

amikor meg van nyomva

AN

menj Iépést

waa| A LEGO épit6jaték 1949-ben alakult meg Daniaban. A neve a «leg
godt» sz6bdl szarmazik, ami azt jelenti, hogy «6rommel jatszunks».
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Megnézziik, hogyan készitslink
programot a Vorés Macska 100 lépésre
valé athelyezéséhez.

100 lépés
Do
. ....--.-' ‘-._.A
(2
. ©

) Valaszd ki a
Mozgas
parancskészletet a menubdél!

@ Huzd a parancsot a programozasi térbe, és valtoztasd meg a
10-es szamot 100-ra.

€) Kattints a parancsra, és ellenérizd a végrehajtas eredményét.

A parancsfijl elején at kell helyezni a
parancsot az Események csoportbdl.
Példaul, amikor meg van nyomva a . »

p . P amikor a szerepl6re van nyomva
parancs. Ez meghatarozza, mikor kezdédik
el a parancs végrehajtas. Példaul, amikor le8litant ezt -
rd van kattintva egy adott ikonra, egy A

billentyligombra és igy tovabb.

A parancsfijl ledllithatdé egy a Vezérlés csoportban talalhato
leallitani parancs segitségével.

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

1) Hogyan készitsiink programokat a Scratch koérnyezetben?
2) Mi jelzi a csapatot a Scratch csoportban?
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messsssssmm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE s
A feladat: parancsfijl 1étrehozasa egy lépcsé rajzolasahoz.

14
12/

®@ 00

A végrehajtas sorrendje
Elemezd a feladat feltételeit! Rajzold meg a Iépcsé mintapéldanyat!
Allitsd 6ssze a programot egy lépcséfok rajzolasdhoz a megadott
minta alapjan!

\ mikor lenyomva van
leengedni a ceruzat

\V menj lépést

90 fok fordulj b @ fokot
J \ menj E[JPlépést
fordulj ¢, €8 fokot

Ellenérizd at a program munkajat!

Adj hozza parancsot ugy, hogy a Voros Macska rajzoljon néhany
lépcsbfokot!

Vond le a kovetkeztetést: Tudsz-e programokat szerkeszteni a
Scratch koérnyezetben!

A LEGOVAL DOLGOZUNK .
sajat otlet alapjan felépiteni egy épliletet a LEGO alkat-

részeibél. )
Készits el6: LEGO épitékockat.

A végrehajtas sorrendje
Csoportban dolgozva a LEGO részekbdl rakjatok Ossze egy tor-
nyot Ugy, hogy a torony szinei megismételjék a szinek sorrendjét
a parancsfajl parancsaiban!
A létrehozott tornyokat egyesitsétek egy nagy épiiletté!

Mintapéldany — mopenb




A MAI FOGLALKOZASON: CUKISSZOTAR
o megismerkedtek a rajzolashoz valé parancsokkal; e parancscsoportok
o megtanuljatok, hogyan kell algoritmust feldllitani :...............cccevveininn.. K

az alakzatok rajzolasahoz.

A Scratch kérnyezetben a grafikus szerkeszté segit-
ségével rajzokat hozhatsz létre. Es vajon tudod-e,
hogy a szerepl6k is tudnak rajzolni? Ebben segitenek
nekik a Ceruza csoport parancsai. Ha a ceruzat
leengedik, a szereplé a szinpadon torténé mozgasa
kozben rajzot készit.

Figyeld meg a parancsfajlokat! Miben kilonb6znek egymastdél? Gon-
dolkodj el, vajon mi lesz a parancsfijlok végrehajtasanak eredménye!

A

amikor lenyomva van amikor lenyomva van

A S
leengedni a ceruzat felemelni a ceruzat

tegyen meg lépést tegyen meg lépést

» v/
felemelni a ceruzat leengedni a ceruzat

7/ 7/
ledllitani ezt a parancsfajlt ledllitani ezt a parancsfijlt

A ceruza testre szabhatd, ki lehet jeldlni a szinét és a vastag-
sagat. A ceruza szine kivalaszthaté a palettdn vagy megadva
egy szamot.

A ceruza - — - - —
szine megadni a ceruza szinét 1) megvaltoztatni a ceruza szinét

A ceruza dni tagsagat@) sltoztatni tagsagat
L, megadni a ceruza vastagsaga megvaltoztatnl a ceruza vastagsaga
vastagsaga : s = el

'?‘ ceruza megadni a ceruza arnyalatat megvaltoztatni a ceruza arnyalatat
arnyalata
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amikor lenyomva van

S
torlés

)
leengedni a ceruzat

Az algoritmusok elvégzése utan sok rajz maradhat a szinpadon. Ezért
a szinpadot id6érdl idére ki kell takaritani. A tisztitas (torlés) parancs
eltavolitja a ceruzaval készitett rajzokat a szinpadrdél. A szinpadon
elhelyezett objektumokat (szerepl6k és hatterek) ez a parancs nem
érinti.

A torlés parancsra a parancsmezdében lehet rakattintani. Ezutan az
Osszes rajz torlédik a szinpadrdl. Ha ezt a parancsot hozzaadjuk a
parancsfajlhoz, a szinpad az adott algoritmus végrehajtasa koézben
fog torlédni.

Figyeld meg a négyzet és a haromszog rajzolasara szolgalé parancs-
fajlokat! Miben kiilonb6znek egymastdl?

amikor lenyomva van
torlés

leengedni a ceruzat

megadni a ceruza szinét (i N megadni a ceruza szinét
megadni a ceruza méretét 120 fokot megadni a ceruza méretét
menj lépést

fordulj 9 €Y fokot

menj lépést
fordulj 9 fokot
menj lépést
fordulj 4 fokot
menj lépést
fordulj fokot
felemelni a ceruzat

leallitani ezt a parancsfajlt
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men;j lépést
fordulj d) m fokot
menj lépést
fordulj ¢ GNP fokot
menj lépést

fordulj ¢ € fokot
: felemelni a ceruzat

ledllitani ezt a parancsfajlt
90 fokot

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



memssmmmmm GYAKORLATI FELADAT ELVEGZESE msssssss
A feladat: a minta alapjan mértani alakzatokbdl |étrehozni egy rajzot
a Scratch koérnyezet parancsai segitségével.

A végrehajtas sorrendje

@ |Inditsd el a Scratch programot! Valassz ki egy
végrehajtot!

@ Hozz létre egy parancsfajlt, ami a minta alapjan
elkésziti a rajzot! Ellenérizd a parancsfajl munkajat.

€ Vond le a kovetkeztetést: hogyan készitsiink
algoritmusokat az alakzatok rajzolasahoz a Scratch
kornyezetben.

MATEMATIKAI TABLAGEP
matematikai tablagép készitése; rajzok készitése toébbszini
fonasra hasznalt gumi segitségével.

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

A végrehajtas sorrendje
A tablagéphez készits el6 egy négyzetet habkartonbdl!
Az alapra ragaszd ra a négyzet alaku kockas papirt!
A kockakon jelold meg a rajzszegek helyeit!
Szurd be a rajzszegeket a megjelolt helyekre!
A fonasra haszndlt szines gumik segitségével jelenitsd meg a
Scratch kornyezetben l|étrehozott rajzot!
Készits egy képet sajat elképzelésed szerint!

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

A MAI FOGLALKOZASON: ............................

fstok. . . KISSZOTAR
::Ti]sezgt;l;z;f)i ’hooggnm;ea?t aa pcrsozjea:i)an végzett ® projekt
) gy g p g ! o csapat

munka.

Bizonyos feladatok megoldasahoz az emberek gyakran 0Osszefog-
nak — csapatot alkotnak. Hiszen egyltt dolgozva:

kdnnyebb eredményeket elérni;

kénnyebb megbirkézni a feladattal,

kevesebb id6 alatt lehet megoldani a feladatot.

Kozosen gyorsabban lehet betakaritani a termést, felépiteni egy
hazat. Egylttes er6ével sokkal jobb iskolai el6adast lehet el6késziteni.
Sokkal vidamabb egyltt kirandulni és megfigyelni a sziléfoldink
természeti kincseit.

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



e
~

(¢

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

A projekt — egy személy vagy egy embercsoport kozos tevékeny-
sége. Ez a tevékenység nagyon pontosan meg van tervezve és a
végcélja — a kitlzott eredmény elérése.

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

Gyakran a projektben résztvevé emberek kiilénb6z6 varosokban,
s6t, kilonb6zé orszagokban élnek. Az Internet segitségével tartjak
egymassal a kapcsolatot. Pontosan ezért fontos a koz6s munkat
ugy megszervezni, hogy a projekt egyes szakaszai idejében legyenek
elvégezve. Errél a projektvezetdé gondoskodik. Ez a szakma manapsag
nagyon népszerd.

1) Mi a projekt?

2) Miért jobb néhany projektet csapatban végezni?

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

A MAI FOGLALKOZASON: T KisszOTAR T

e a projekt terve :
: ® a projekt szakasza :

tudomast szereztek a projekt fébb szakaszairdl;:
tisztazzatok, hogyan tervezheté a projekt; :
megtanultok koézos projektben dolgozni.

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

Mi a kidllitas? Milyen kidllitasokat latogattal mar meg?

A kidllitas — egy erre a célra Osszevalogatott targyak nyilvanos
bemutatasa. A kidllitasokon az emberek a tudomany, a kultira vagy
a termelés kilonb6z6 teriiletein elért eredményeiket mutathatjak be.

Kilonb6z6 kiallitasok léteznek. Példaul, a vasar — sajat termékmintak
kidllitasa a kés6bbi eladas céljabdl. Az ilyen kiallitasok gyakran
jotékonysagi céllal szervez6dnek. A teljes Osszegyllt pénzosszeget
eljuttatjdk azoknak, akiknek a legnagyobb sziikségilik van ra.

Hogyan is szervezhetjik meg helyesen a munkat a projekten?
Ehhez szilikség van:

Csapatta’ SZGFVGZédni; E .......... ......................... ....... §
meghatarozni a projekt témajat és : A projektterv olyan irat, :

céljat; : ami tartalmazza a projekt
megfogalmazni a feladatot; : célianak eléréséhez

tervet késziteni: : szikséges intézkedések
szétosztani a feladatokat. : sorrendjét és iddzitését.



KESZITUNK

Széval, a mi ...a 2. osztalyos tanulék munkaibdl
projektiink - ez ... osszeallitott kiallitds megszervezése.

KIJELOLJUK A PROJEKT FONTOSABB FELADATAIT
Termékek el6készitése a kiallitashoz.
Hirdetések, meghivok elkészitése a kialli-
tasra.
A kiallitas el6készitése.
A kiallitas levezetése.

A munka megtervezéséhez sziikséges
valaszt adni néhany kérdésre.

MEGBESZELJUK A KERDESEKET
Mikorra van betervezve a kidllitds megnyitasa?

A tanitoval és a szllékkel hatarozzatok meg a kiallitas megnyitéjanak
idépontjat! Ez fontos a terv elkészitéséhez.

Ki késziti el6 a munkakat a kidllitasra?

A kidllitasi targy el6készitése a bemutatéra - az a te sajat
orojekted. Ak.au.tas.tar ..... _o|an
A projekted eredményességétdl : sy y

i , - tiének : targy, amit megtekintésre :
Ugg az egesz csoport projektjene ! sllitottak ki a mazeumban :
eredményessége. :

: vagy egy kiallitason.
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Mire van szikséglink egy kiallitas el6készitéséhez és levezeté-
séhez?

Mindegyik kidllitasra szant munkat elé kell késziteni, és egy kis
torténetet is késziteni kell rdla.

A hirdetést a kiallitds megnyitasarol csoportosan, sajat elképzelés
szerint lehet elvégezni.

A meghivéokat a kiallitasra a grafikus szerkeszté6ben lehet elké-
sziteni és kinyomtatni a nyomtatd segitségével.

Milyen segitségre lesz szlikségetek a projekt el6készitése folyaman?
Gondolkodjatok el, ki vagy mi tud segiteni nektek a munkafo-
lyamat alatt!

Kiket fogtok meghivni a kiallitasra? A kiallitas utan hogyan
fogjatok megbeszélni a projektben valé munkatok eredményeit?



UJ PROJEKTET TERVEZUNK

A MAI .IfOGLAITKOZASON: ) . F T KISSZOTAR
n.1eg'€udj,atok, n.nk azok :';\ kuta,\t0| projektek; o kutatéi projekt
tisztazzatok, milyen tulajdonsagokkal kell : :
rendelkeznie egy kutaténak;

megbeszélitek a nyari projekt tervét.

Nemsokara elkezd6dik a sziinidé. Gyorsan véget ér a nyar és ti mar
harmadikosok lesztek! Az Uj tanév kezdetén ti is létrehozhattok egy
kidllitast. Egy kiallitast, amelyiken bemutathatjatok a nyari sziinidé
alatt elvégzett kutatasaitokat.

A PROJEKT TEMAJA: BARANGOLUNK A NAGYVILAGBAN

Lehetéséged van arra, hogy a nyari pihenésedet egy izgalmas fel-
fedez6 atta valtoztasd.

A korualottink lévé vilag megfigyelésének képessége segit abban,
hogy tobb informaciot szerezz az objektumokrol. A megfigyelés — a
leggyakoribb médja a kutatasnak. A nyari élményeidet visszaidézhe-
ted a sajat projektedben.

A projektben dolgozva lehetéséged van:
a felnéttek segitségével érdekes anyagokat gydjteni az Interneten
a kutatasi témadhoz;
mesterséges és természetes anyagokbdl készilt termékek elké-
szitésére;
rajzok elkészitésére a grafikus szerkesztében;
kisfilm elkészitése a sajat kutatasaidrdl a Scratch-ben.

Megfigyelés — cnocTepeykeHHs
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ATTEKINTJUK A PROJEKT
MUNKAFOLYAMATANAK SZAKASZAIT

Azonositsd a kutatas témajat és céljat! Keé-
szitsd el a projekttel valé6 munka munkatervét!

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

Keress kilonféle anyagokat, amelyek
megyvilagitjdk a projekt témajat! A
projektanyagok tarolasahoz célszerli egy
specialis mappa létrehozasa!

Gondold at, milyennek kell lennie a projekt
végeredményének! Ezek lehetnek fényképek
a muzeumi kiallitasokrél, szokatlan helyekrél,
rajzok, természetes anyagokbdl késziilt targyak.

Nézd at az Osszegyljtott anyagokat! Valaszd ki azokat, amelyek
a legjobban megvilagitjak a projekt témajat! Készits elé fényké-
peket, rajzokat vagy barmilyen mas terméket!

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

Foglald 6ssze a projekt eredményeit! A
munkad eredményének bemutatidsdhoz
allits 6ssze egy kis torténetet!

Projektterv — nnaH npoekTty

A projekt munkaszakaszai — etann po60oTu Haj, NPOEKTOM




Probald el a beszédet! Készilj fel arra, hogy a kiallitds soran
tudj beszélni a kutatasodrol.

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

dések megvalaszolasara, kovetkeztetések levonasara és dontések
meghozatalara.

Sok szerencsét a projekten valé munkahoz!
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KISSZOTAR

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

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

Grafikus szerkeszté egy specidlis program, amelynek feladata a grafikus
képekkel valé mulveletek elvégzése.

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

Informacio — ismeretek a korilottink lévé vilagrél, az ott torténd
eseményekrél és jelenségekrél. Az informacidkat az észleléstél fliggben
latassal, hallassal, szaglassal, izléssel és érintéssel szerzett ismeretekre
osztjak. Az informaciok kozlési mddjai lehetnek szdvegesek, grafikusak,
hanggal kozoltek, multimédiaiak.

Informacio kivitelére szolgalé eszkozok — az adatok szamitégépbe torténd
bevitelére szant eszk6zok. Ez a billentylizet és az egér.

Informacié kivitelére szolgdlé eszk6zok — olyan eszk6zok, amelyek a
szamitégépbdl szarmazé informaciok kivitelére szolgalnak. Ez a monitor
és a nyomtato.

Menu — kijelélendé objektumok listaja, amibdél valaszthatunk a
munkafolyamat alatt.

Muveletek az informaciokkal — informaciok fogadasa, tarolasa, feldolgozasa,
tovabbitasa.

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

Szamitogep — egy kuldnleges gép, ami segit az informacidkkal dolgozni.
A szamitégép a kovetkezéd f6 eszkozokbdl all: szamitégép haz, monitor,
billentylzet, egér.

Szamitogépes grafika — informatikai szakterilet, ami tanulmanyozza a
grafikus képek szamitégéppel torténd létrehozasat és kezelését.
Végrehajtd egy olyan objektum, amely megérti és képes végrehajtani a
parancsokat.

Végrehajtd parancsok rendszere — olyan parancsok halmaza, amelyeket
a végrehajtd6 megért és képes végrehajtani.



A VIDAM TORNA PERCEI

Nem konnyU feladat figyelni és derekasan végigdolgozni egy egész
6rat. Olyan j6 lenne egy pillanatra megallni és pihenni. Pontosan
ezt a célt szolgaljdk a j6 kedély(i verses tornagyakorlatok.

«Mosoly» gyakorlat
Ide figyelj, kedves paijtas.
Kezdédik a testgyakorlas.
Alapallas: allj vigyazzba,
Majd hajolj elére-hatra.
Torzshajlitas jobbra-balra,
Nyujtott karral, erre-arra.
Mosolyogjunk rendiletlen,

S végezziik el négy ltemben.

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

Mikozben csendben vagyunk.

Leguggolunk szépen, lassan,
Majd feldllunk 6vatosan,
S visszalilink frissen, vigan.

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

A tankonyv allapota

HasuasbHe sudaHHs

KOPHIEHKO MapuHa MuxaiinisHa
KPAMAPOBCbBKA CsitnaHa MukonaiBHa
3APELBKA IpuHa TuModiiBHa

A AOCIOXKYIO CBIT

nNiAPYYHUK oNs 2 Knacy
3 HaBYaHHAM YropcbKOH MOBOIO 3aK/1aAiB 3ara/ibHoi cepeHboi OCBiTH (Y 2-X YacTMHaX)
(YacTtuna 2)

PexkomeHO0osaHo MiHicmepcmeom oceimu i Hayku YKpaiHu
BupaHo 3a aeprkaBHi kowTw. Mpoga>k 3a6opoHeHo

B opopmneHHi nidpyuHUKa sukopucmaHi 306paiceHHs,
po3miweHi 8 Mepexci [IHmepHem 015 8i/1bHO20 BUKOPUCMAHHS

Mepeknap, 3 yKpaiHCcbKOI

Mepeknapay €sa Tooasyuu
Mepeknag, Bipwis lwmeaHa Koemioka
YropcbKoto MOBOO

PepakTtop 3. KyuiHka
TexHi4yHuI penakTop C. Makcumeyp
Komn'toTepHa BepcTKa A. AHOpeesoi

KopekTop €. Cabos

®opmaT 84x108/16. YM. apyk. apk. 10,08. O6a.-Bug, apk. 10,0
Tupark 2349 npum. 3am. N2 1427.

BuaaseLb i BUrOTOB/IOBaY BUAABHUUYMI LiM «ByKkpek»
By/l. PaguueBa, 10, M. YepHisui, 58000
Ten./dakc (0372) 55-29-43. E-mail: info@bukrek.net
www.bukrek.net
CBifouTBO Npo BHeCeHHs A0 [ep>KaBHOro peecTpy
cy6'ekTa BugasHu4oi cnpasm YL, N2 1 Big 10.07.2000 p.
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