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Kedves baratom!

Nagy orommel dvozlink ismét az informatikateremben.

Ebben a tanévben lépésrdl Iépésre tudhatsz meg még tébbet az
informatikardl. Megtanulsz prezentaciot, szoveges dokumentumot
késziteni, illetve megtanulod hasznélni az internetet. Megismered
a biztonsagos internethasznalatot, és az elektronikus Gton tortén6
kommunikacio etikettjét.

Ismét talalkozhatsz R&t Kandurral, a szamitogepes szerepld-
vel, aki szamara algoritmusokat fogsz késziteni. A gyakorlati fog-
lalkozdsokon megtanulsz sajat végrehajtokat létrehozni, és algo-
ritmusokat késziteni a szamukra.

Bizunk benne, hogy az informatika tanulmanyozasa érdekes

és hasznos lesz a szamodra, és hogy turelmetlentl varod majd a
folytatast minden kovetkezd tanoran.

Sok sikert!



MAPPA- ES
FAJLMUVELETEK



Barataink, Panni, Oli, Bolcsecske és Zell talalkoztak a nyari
szlinet utdn. Mar nagyon szerettek volna talalkozni, hianyzott az
iskola, a baratok és mar tirelmetlentil vartak a tanorak kezdetét,
kuléndsen az informatikadrat.

Az els6 tanoran a tanitd néni hagyomanyosan a teremhasznalat
rendjét és a balesetvédelmi szabalyokat ismételte el.

1. A tanar engedélye nélkil nem mehetsz be a szamito-
gepterembe!

2. Nem kezdheted el a szamitdégép hasznalatat a tanar en-
gedélye nélkil!

3. Aszamitdgépasztalon nem lehetnek felesleges targyak!

4. Figyelj a helyes testtartasra: egyenes hat, konyok az
asztalon, labak a padlon vagy labtamasztén!

5. Ugyelj arra, hogy a képerny6 legalabb 50 cm-re legyen
a szemeidtol!

6. Kezeid legyenek tisztak és szarazak!

7. Ne hasznadld azokat a gombokat és billentydket,
amelyeket nem ismersz!

8. Ne érj a szamitogép és a képerny6 hatlapjahoz! Ne érj
a vezetékekhez, mert életveszélyes!



MAPPA- ES FAJLMUVELETEK

A hét egyenes

Hasznalj labtamaszt

Mar tudod azt, hogy a kiilonb6z6 szakmakban dolgoz6 emberek
szamitogépeket hasznalnak munkajuk soran. A tudosoknak és
mérndkdknek akomputer segitakiilonbdz6 szamitasok és bonyolult
feladatok megoldasaban. A szamitogépeket felhasznaljak dj hazak,
hidak, varosok tervezéséhez. Szamitdgépekkel végzik az (rhajok,
rakétak és bonyolult gépek tervezését.

A szamitogépek megbizhaté segitétarsunk a tanuldsban és
a szabadidé hasznos eltéltésében. Minden iskolaban vannak
szamitogépek és szamitdgéptermek.
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Emlékezz vissza a RapidTyping gépirast oktatd program
hasznélatara!
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JjJj A RapidTyping elinditdsahoz az Asztalon keresd meg az |
rrJ parancsikont! Vidd az egérmutat6t az ikon folé, és kattints

dupléan a bal gombbal!

2T T T T T T T TR T TR R e LT e LT e e et Le LT e T T H e i i e

Figyeld, milyen bet(ik és szdmjegyek jelennek meg, majd tsd le
a megfelel6 billentyait!
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MAPPA- ES FAJLMUVELETEK

Képzeletben oszd fel a billenty(zetet két részre (jobbra és balra),
a bal oldalon talalhato billenty(iket igyekezz a bal kezeddel, ajobb
oldali billenty(iket pedig ajobb kezeddel leitni!

Ne felejtsd el: nagybetii beszurasa el6tt nyomd le és tartsd
lenyomva a Shift billentydt.

1. Ismertesd a teremhasznélat rendjét és a balesetvédelmi

szabalyokat!
2. Magyarazd meg, miért van erre sziukseg!
3. Figyeld meg a 7. oldalon lévé abrat, és készits el6adéast a

szamitégépteremben vald helyes viselkedésrol!
4. Vélaszd el a szavakat, és olvasd el a mondatot!

Aszamitogépeksegitenekakulonbdz6szakméakbandolgozéembe
reknek

5. A képek alapjan készits eléadast arr6l, hogy hol, és hogyan
hasznaljak a szamitdégépeket!

J3



KIVANCSIAKNAK.

1. Panni, Patrik és Oli Ggy dontottek, hogy készitenek egy
fotéalbumot az els6 csengd Unnepére. Panni 22 fényképpel
kevesebbet hozott, mint Patrik. Ha Panni és Oli 6sszeadjaka
képeik szamat és elvesznek belble 12-t, akkor megkapjak a
Patrik altal hozott mennyiséget. Hany képet hozott Panni és
Oli, ha Patrik 43 fényképet hozott?

i 2. Panni a szuleivel vonaton utazik. Anyukaja megkérdezte
Pannit: ,Hanyadik kocsiban utazunk?” Panni igy valaszolt: ,A
hatodikban, ha a mozdony elejétél szamolom, a harmadikban,
ha a végét6l.” Hany kocsibol all a vonat?
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A szamitdgépbe kerult Uzenetek formatumanak olyannak kell
lennie, hogy a szamitdgép fel tudja dolgozni azokat.
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Az adathordozokon tarolt - feldolgozasra, tarolésra |
alkalmas tzeneteket, adatoknak nevezzik.

3)LLLL M T MM M T ML MR

Az adatok a kovetkez6 formaban lehetnek megadva: szam,
szOveg, grafikus rajz, specialis jelek stb.

Az adatokat a szadmitdgép fajlokban tarolja.
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Minden fajlnak megvan a sajat neve. Kiilonb6z6 tartalmu fajlok
mas-mas ikonokkal vannak abrazolva.

Fajl tartalma Fajl neve Ikon
Szdveg Audio
Kép Grafikus f4jl K
Vided Videofajl I

Audio Hangfajl
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4. Hozz létre egy Uj, Szabadid6 nevli mappat a mappéan beldl!

Az Uj mappa létrehozaséanak algoritmusa

1. Nyisd meg a mappat, melyben Gj mappat kell Iétrehoznod!

2. Huzd az egérmutatét egy Ures helyre a mappan belll, és
nyisd meg a helyi mendat!

3. Kattints sorjaban a Létrehozni -» Mappa parancsokra!

il XTI
00
BUIISA, >
CopryBaru 3a >
pynysatu 3a >
CTBOpPUTH > > Nanky
BnacTnBoai HO  Aipnuk

4. Adj nevet az Uj mappéanak, majd lUss Enter-t!

Tekintsd meg a létrehozott mappa tartalmat!
5. Hozz létre egy Fényképek mappéat a Szabadidé mappaban!

iniiiinimiiiminiiiiimiiiminiimm iiiiiiiiiiiiiiiminimiiiimiiniiiiiiiiiiiiimimiiniiiiininminiiiiniitt
Ha meg szeretnéd nézni az el6z6 mappa tartalmét, kattints |
az ablak felsd részében talalhato ikonral

6. Zarj be minden nyitott ablakot!

1. Nevezz meg adathordozdékat, melyeket szamitdégépen
alkalmaznak!
2. Magyaradzd meg a mappak szerepét!



MAPPA- ES FAJLMUVELETEK

3. Hogyan kell Uy mappat létrehozni? Ismertesd az algoritmust a

tananyag alapjan!
4 . Nézd meg az abréat! Hatarozd meg a mappak és fajlok szamat!

Nevezd meg a fajlokat, és ismertesd tartalmukat!

'Yy A Szabadid6
—p» N Sport
Sifc Labdarugas
Torna
A versenyek idépontjai
Mozi

Shrek 3

> X  Zene

KIVANCSIAKNAK
1. Fejtsd meg a rejtvényt!

r \ 99

2. Miutan egy csomag flizetnek elvették a felét, majd a felének a
felét, a csomagban 6sszesen 18 fiizet maradt. Hany flizet volt

a csomagban eredetileg?



3. MAPPAK ES FAJLOK
MASOLASA

Ha meg szeretnéd mutatni a tanarodnak az ukrénnyelv-orara
készitett bemutatdt, el6szor at kell masolnod azt a szamitdégépedrol
egy adathordozoéra, példaul egy pendrajvra. A masolas sordn a
pendrajvon megjelenik egy ugyanilyen fajl. Ebben az esetben Ggy
mondjak, hogy létrejon egy masolat az adott szamitdgépes fajlrol.
Ezt a folyamatot masoladsnak nevezzik.

Aztan a pendrajvon lévd fajlt at kell masolnod az iskolai
szamitogépre. Ezutdn tudod bemutatni a prezentaciodat a
tandran.
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Masolni nemcsak kulon fajlokat lehet, hanem teljes mappakat
fajlokkal egyutt. Példaul ha a baratod meg szeretné veled osztani
az egyik szamitdgépes jatékat, akkor az adott mereviemezrél at
kell méasolnod a jatékot tartalmazdé mappat a szamitdgépedre.

Objektumok (mappak vagy fajlok) masolasan azt |
értjuk, hogy masolatot készitlink az eredeti fajlrol.

Az objektumok méasolasanak algoritmusa

1. Nyisd meg a mappéat, melyben a masolandé mappa vagy
fajl talalhatd!

2. HOzd a mappa ikonjara az egérkurzort, majd a jobb oldali
egérgombbal nyisd meg a helyi menlt, és kattints a
Masolas parancsra!

3. Nyisd meg a mappat, melybe el akarod menteni az
objektumot!

4. Nyisd meg a helyi menut! Ehhez kattints a jobb
egérgombbal a mappa ikonjan kivil, majd a bal oldali
egérgombbal kattints a Beillesztés parancsikonra.

I-im xi
(o) ¢]
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Burnag

BCTaBUTN
BcraButu apnuk

CkacyBatu BUAQNUTY

CtBOpUTH
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KIVANCSIAKNAK

1. Fejtsd meg a rejtvényt!

2. Panni sziletésnapjara vendégek érkeztek. Oli Bolcsecske
elott erkezett, Patrik kés6bb, mint Zell. Bélcsecske korabban,
mint Zell. Nagypapa pedig kés6bb, mint Patrik. Ki érkezett
meg mindenkinél korabban? Ki jott utolsoként?

3. A 35 negyedik osztalyos tanuld két kdnyvtar, az iskolai és
jarasi kozul, legalabb egy kdnyvtarnak az olvaséja. Kozuluk
25 tanulé hasznalja az iskolai kdnyvtarat, 20 pedig a jarasit.
Hany tanuld jar mindkét kdnyvtarba? Hanyan hasznaljak
kizarélag az iskolai konyvtarat?



MAPPA- ES FAJLMUVELETEK

4. MAPPAK ES FAJLOK
TORLESE

Az el6z6 ordkon megtanultuk a mappak listazasat, létrehozasat
és masolasat. Neha azonban az adathordozdékon 1évé mappékat el

kell tavolitani.

Listazas o
Masolas
MappamdUveletek 1
»
Létrehozas Torlés

Mappak torlésének algoritmusa

1. Nyisd meg a mappéat, melyben az a mappa talalhato,
melyet tordlni szeretnél!

2. Vidd az egérmutatot a tordlni kivant mappa fole!
Nyisd meg a helyi menut, és valaszd ki a Torlés
parancsikont!

3. Ezutén kattints az Igen gombra a Mappa torlése ablakban!

SAMEHHHHL IMUTEEMEEM IMEMIMIM EEEEEEEEEEEREEEE MU EEEEEEEEEEERE T r e e EEEEEEEEE R T IMEIMEIM HHHH THH IMEEM IMIELTTHTTU:

A mappa torlése esetén minden benne lévé fajl és mappa |
pS torlédik. Ezért legy figyelmes, hogy fontos dolgokat ne |
1 torolj!

AHMITIHITHELLEEHHIHTEIHEEM EHHTETHETHHTHHETLTH LT HHITHHTLTHEHTHHE LD P H I THTHIHHHTHHETHHTTHETHIH L F



Tordlni nemcsak mappakat lehet fajlokkal, hanem d&nall6
fajlokat is.

Listazas
Masolas
Fajimdveletek
Létrehozas Torles

Az 6néllé f4jl torlese soran azt a mlveletet kell megismételni,
amit a mappa torlésénél.

Fajlok torlése
1. Nyisd meg a tordlni kivant fajlt tartalmazé mappat!

2. Helyezd az egérmutatot a torolni kivant fajlra! Nyisd meg
a helyi menit, és valaszd ki a Torlés parancsot!

I-loTO

BupizaTtu

KonitoBatun

Buganutu

MepelimeHyBaTn

BnactumBocTi

3. Valaszd az Igen gombot a Fajl torlése ablakban!



MAPPA- ES FAJLMUVELETEK

Alkalmazzuk a _, .. . |,
szamitogepet!

Listazd a tanarod altal megadott mappa tartalmat!

1.
2. Nézd meg a Szabadidd mappa tartalmat!
3. Listazd a Képek mappa tartalmat!
4. Torold a Képek mappabol a tanarod altal kijeldlt fajlokat!
5. Hozz létre egy Nyar nevi(i mappat a Szabadidé mappéaban!
f’\’\|iMmmiii'iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiMiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiimiiiiiiiiiiiiMiiiiiiiiiiiMiiiiiiiMiiiimiH:
Uj mappa létrehozasahoz meg kell nyitni a helyi |
menit, majd veégrehajtani a Létrehozni — Mappa §
parancsokat!
2iiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiM M i e fm i e e im iiiee

6. A Nyar mappaba maéasold at a fajlokat a Képek mappabol!
Nyisd meg a Képek mappat! Az egérmutat6t vidd a masolni kivant
fajlra, nyisd meg a helyi menit, és valaszd ki a Méasolas parancsot!
Nyisd meg a Nyar mappat! Vidd az egérmutatdét az ablak egy
ures helyére, nyisd meg a helyi menit, és kattints a Beillesztés

menupontral
Szabadid§ > ) Képek
> Nyéar

7. Torold ki a Képek mappat!
8. Zard be az 6sszes ablakot!

lmiIsmertesd a mappa torlésének algoritmusat!
2- A tankoényv szovege alapjan valaszolj a kdvetkez6 keérdésre:

hogyan torolhetiink fajlokat!
3- Mire kell tgyelnink a mappak és fajlok torlésénél? Valaszodat



P

]
4. Nézd meg az abrat!

'y | Szabadidé
f )L sp°rt
Torna

1 Labdarugas
A bajnoksag menetrendje

E * Dinamo

bL, Sahtar
Dnyipro
Mozi
Shrek 3
Zene

Szamold meg hany mappa és f4jl van az abran? Mennyi mappa €s
fajl marad, ha torléd a Labdarigas mappat? Mi torténik, ha térléd a
Sport mappat?

on
\m

1. Fejtsd meg a képrejtvényt!
0O =M

KIVANCSIAKNAK



A SZAMITOGEPES
DOKUMENTUMOK
FELDOLGOZASA



Panni és Oli megtudtak, hogy a kOvetkez6 6ran megismer-
kedhetnek a szovegszerkesztével. Hogy mi az a szOveg, azt az
ukrannyelv-6ran mar megtanultak.

Oli felelevenitette az eddig tanultakat: ,,Szévegnek nevezziik
az egymassal tartalmilag és nyelvtanilag 6sszekapcsolt mondatok
egységes egészét. Minden szdvegnek van cime és meghatarozott
témaja.”

»,Helyes. Most pedig prébaljuk meg kideriteni, hogy mi is az
a szerkeszt6. Vegyik eld az értelmez6 szotart. Majd az segit” -
mondta Panni.

A gyerekek kinyitottak a kdnyvet és elolvastak:



A SZAMITOGEPES DOKUMENTUMOK FELDOLGOZASA

A kovetkezd informatikadran a gyerekek megtudhattak, hogy a
szOveg szerkesztéséhez specialis programok allnak rendelkezeésre.

Szovegek létrehozasara és feldolgozédsara szolgélo |
programokat szévegszerkesztének nevezzik.

ATECLEEEEEEER R e e e e e e e e e e e e e e M e e e e e e e e e e e e e e e fr

A szdvegszerkesztok egyike a WordPad. A szévegszerkesztovel
szdveget szedhetliink fel billenty(izet segitségével, meg tudjuk
valtoztatni azt, adathordozdra menthetjuk, kinyomtathatjuk.

A WordPad inditasahoz:

1. Kattints a Start gombra m

2. Egymast kévetéen hajtsd végre az utasitasokat:
Programok -> Alapértelmezett -» WordPad.

Az abran a WordPad szovegszerkeszt6 ablakat lathatod.

A bal felsé sarokban villogé fuggb6leges vonalat szbéveg-
kurzornak nevezzik.

WordPad gomb

Gyorselérési eszkoztar

r
c o VAN
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iBCTaBVI'I‘I/I B Y n N.x, L,JL JEFIXK 9 m 2 3obpaxeHHs ManiosaHnay [ata BCTasimn
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Menulszalag

A szOveg beirasakor a karakterek ott jelennek meg, ahol a
szovegkurzor talalhato.
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4. Keresd meg, és olvasd el a szbveg beirasanak legfontosabb

szabdlyait!
5. Mire hasznaljak a kdvetkez6 gombokat *e k g ?
6. Hogyan mentjik a szoveges dokumentumot? Magyarazd meg a

tananyag alapjan!

KIVANCSIAKNAK

1. Panni egy fontos informéaciot szeretett volna kuldeni Olinak az
ukran nyelvrél, de a szbveg egy része elveszett. Segits neki

megtalalni!
A szoveg all.......
A szbvegnek van.... része : bevezetés.............

A szdveghez lehet valasztani....

2. Fejtsd meg a rejtvényt!



A SZAMITOGEPES DOKUMENTUMOK FELDOLGOZASA

Ma megtanuljunk, hogyan javithatod a szovegben 1évd hibékat.

Szoveg szerkesztésén a hibak kijavitasat, a szoveg |
Kiegészitését és modositasat értjik.

TECCEEEEEREEEE R MM e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e H e e e e e e e e e e

Karakterek torléséhez a kurzort helyezd a térdlIni kivant karakter

elé. Ezt a kurzormozgato billenty(ik vagy az egér segitségével tudod
vegrehajtani.

A kurzor mozgatasa . .
N . A kurzor mozgatasa egér
kurzormozgato billentylk o,
. segitsegével
segitsegével

Helyezd a megfeleld helyre a
X szOvegben az egérkurzort,
és a bal gombbal kattints ra

A kurzor elhelyezése utdn nyomd meg a Delete billenty(t!
A karakter eltlinik. A karaktert masképpen is tordlhetjuk:

helyezd a kurzort a térlend6 karakter utén, és tsd le a Backspace
billenty(it!

Backspace Delete

M emmmemmmemmeeene Hlemmeeeeee

I
IH(t>o0|"MaTm<a

Ha torolni szeretnél egy szét, jeldld ki, majd Usd le a Delete
vagy a Backspace billentyuit.
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5. Mentsd el ajavitott szoveget!
A mentéshez hasznald a H gombot!

6. Az Q gombrakattintva zard be a WordPad szovegszerkesztot!

. Magyarazd meg, mit értesz szévegjavitas alatt?

1. Emlékezz vissza, hogyan taldlod meg a hibat a szovegben!

5. Hogyan torl6d a folosleges karaktert? Magyarazd meg a tan-
anyag alapjan!
Mire hasznéljuk a Home és az End billenty(iket?

5. Hogyan illesztink be karaktert a szovegbe?

3. Hogyan szarunk be Ures sort a szévegbe?

1. Fejezd be a mondatokat!
* Kedd, szerda, csutortbk, vasarnap - ezek ....
* Reggel, nappal, este, éjszaka - ezek ....
 Ukrajna, Lengyelorszag, Franciaorszag, Anglia-ezek ....
e Szar, levél, szirom - ezek ....
Most pedig forditva. Talald ki a mondatok elejét!

... — ezek mesehdsok nevei.
e ... — ezekvarosom utcai.
e ... — ezek avarosom parkjaban novo fak.

2. Ezekben a szavakban o6sszekeveredtek a bet(ik. Ha sor-
rendbe rakod 6ket, killonbdzé madarak neveit fogod megkapni.

AOGLY BERVE
KUKAKK OIRG



Ma felidézzuk, hogy ukrannyelv-oran mit tanultal a szévegrol,
majd magaval a szdéveggel fogunk dolgozni.
Prébalj valaszolni a kovetkezd kérdésekre:
* Milyen részekbdl all a széveg?
e Miben kulénbozik a széveg célja és témaja?
* Mi abekezdes?
Panni és Oli gyorsan megoldottak a fenti feladatot, és te?
Ellendrizd le magad!
e A szbveg harom részb6l all: bevezetés, targyalas és
befejezés.
e Téma - melyrdl az egész széveg
szol, cél a szbveg f6 gondolata, amit a
szerz@ kdzolni akart velunk.
» Bekezdés - ez olyan egy vagy
tobb mondat a szovegben, amelyek egy
kalonallé gondolati egységet alkotnak,
valamint els6 mondata sorbehl(zéssal
kezdddik. Az els6 sor behlzasanak
nevezzik, amikor a bekezdés els6é sorat behuzzuk a bekezdés bal
szelétol.
A koénnyebb olvashatosag érdekében a kdnyvekben, Ujsagokban
szoveget killon bekezdesekkel valasztjak el.

A bekezdés kilalakjanak megvaltoztatasat a bekezdés |
formazasanak nevezziik.
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3. lgazitsd a cimet kdzepre!
4. lgazitsd a szbveget a bal oldali margohoz! Legyen az els6 sor

behlzasa 1 cm!

Ha nem vagy megelégedve az eredménnyel, az utolso |

maveleteket mindig vissza tudod vonni.
Ehhez hasznald a WordPad szdvegszerkesztd bal felsé 1

sarkaban talalhato gombot.

[T R LV [ LEEEEn [RNRRRANY] | - |

A 1

5. Mentsd el a szdveget!

FEEOEMEEEEMEEEEEEEEEEEEME MR R P M EME T e EEE e e e e e e e e e M e ML e M M

A dokumentum mentéséhez kattints a U gombra!

ATCCEELEEEEEEE TR e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e M e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

6. Zard be a WordPad szdvegszerkesztot!

1. Mit nevezink bekezdésnek és az els6 sor behuzasanak?

Magyarazd el, hogy valtoztathatjuk meg a bekezdést az oldalon!

3. Keresd ki a szbveghdl a valaszt a kovetkez6 kérdésekre: hogyan
mozgatjuk a vonalzon lévé vezérlbelemeket? Mire hasznaljuk

Oket?
4. Figyeld meg a rajzot! Milyen az els6 sor behuzasanak mertéke?

N

Ajobb csuszkajel6li ajobb oldali, a bal behtzas vezérl6 pedig a
bal oldali sz6veghatart. Az elsé sor behuzasa|vezérl6vel a bekezdés elsé
soranak behdzasat allithatjuk be. A vezérl6k az egérmutato segitségével

mozgathatdk

5. Ismertesd a A m  gombok rendeltetését!
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6. Milyen esetben célszerid alkalmazni a bekezdésre: a balra
igazitast, jobbra igazitast, k6zépre igazitast?

7. Figyeld meg a rajzot! Melyik szévegben alkalmaztak balra
igazitast, jobbra igazitast, kdzépre igazitast?

i 1. Fejtsd meg a képrejtvényt!

2. Segits Bolcsecskének két olyan csoportba osztani a szamokat,
hogy az egyik csoportba tartozé barmelyik két szam 6sszege
ne legyen egyenld a masik csoportban taldlhatd egyik
szammal sem!

© 0 0 ©
© © ©

3. Harom cukraszdaba kiulonb6z6 mennyiségl fagylaltot
szallitottak. A harmadikba annyi dobozzal vittek, mint az
els6 és masodik cukraszdaba Osszesen. Az elsG tObbet
kapott, mint a masodik. Hany dobozzal szallitottak mindegyik
cukraszdéaba, ha dsszesen 10 doboz fagylaltot kaptak?



Az ukrannyelv-6ran mar talalkoztal olyan szdveggel, amelyben
szandékosan felcseréltéek a mondatokat. A szovegben a mondatokat,
szovegrészeket logikailag olyan sorrendbe kellett raknod, hogy végl
értelmes, dsszefliggd szoveget kapjal!

Olvasd el a kdvetkez6 szévegrészt!

Szivarvany a jégcsapon

Gyuri felnéz, és az amulattdl visszafogja a lélegzetét. Egy szép
jégcsapot lat, amely kulonbdz6 szinekben jatszik.

A tetbn, ajégcsap mellett verebek tlnek csiripelve. Ok szintén
a szivarvany-jégcsapot csodaljak.

Napkdzben elkezdett olvadni a ho, és az ereszcsatornardl kovér
cseppekben hullt ala. Am éjszaka ismét fagyott.

Gyuri kiment a hazbdl és meglatta az eresz al6l lelogo hatalmas
jégcsapot. Lement a nap, a jégcsap kulonbdz6 - kék, rdzsaszin,
piros - szinekben kezdett el pompazni.
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Bizonyara észrevetted, hogy a szOveg egyes bekezdései
nem megfelel6 sorrendbe kovetik egymast. llyen esetben
szovegreszeket kell athelyezned egyik helyr6l a maésikra. A
szbvegek tartalmazhatnak egyforma szavakat, Kkifejezéseket sOt
teljes szovegrészeket. Ilyenek lehetnek példaul az énekek, versek
refrénje, ismetl6do leirdsok a szoveg kiilonbdz6 részeiben.

Ilyen esetekben elég egyszer beirni az ismétl6dd szévegrészt,
majd el kell végezni a masolasat.

P&

A szOvegrész masoldsa abban kilonbozik az athelye- |
zést6l, hogy masolas soran a szbévegrész megmarad az §
eredeti helyén is, de masolata megjelenik az 0j helyen is. 1

A szOvegrész athelyezése sordn a szOveg az eredeti |
helyrdl eltlinik, és az Uj helyen megjelenik.

Athelyezés

SzOvegrész masolasa

1. Jel6ld ki a megfelel6 szovegrészt!

2. Véalaszd ki a Masolas konitoBatT gombot!

3. Helyezd arra a helyre a kurzort, ahova masolni kivanod a
szovegrészt!

4. Kattints a Beillesztées 0 gombra!

Bcrasutu



IMELEiniEEEEEEM e in i LEPH R R MR K ETHTU TR MU TR R R EM LT Mt s
A masolas algoritmusanak 2. pontjat végrehajthatod!
Noa 3 + billentyllkombinaciéval, a 4-et pedig a|

+ nj billentylkombinacidval.

Az athelyezés is hasonloan torténik, csak a Masolas Q| «oniwsaru

gomb helyett a Kivadgas X supizarn  gombot hasznéljuk, vagy

billenty(ikombinaciot.
Parancs Billentyllkombinécio
Maésolas m
Kivagas O _|_O 1
Beillesztés O

Q | Alka'maauk aszamitéogépi

1. Inditsd el a WordPad szévegszerkesztot!
2. Nyisd meg a tanar altal kijel6lt szoveges dokumentumot!

— AINTIMETEEREEEE Rt MM EEMEM A EMEEEEEMEEM TR MR MR MR R R e

JS/  Szbveges dokumentum megnyitasahoz Kkattints a iB |

gombral
AT T T EE R TRt T TOIIN g

3. El6tted egy olyan széveg van, amelyben felcserélték a
mondatok helyét.

Rakd a szdveg elemeit helyes sorrendbe!

Az athelyezés és a méasolas el6tt jelold ki a szdvegrészt!



A SZAMITOGEPES DOKUMENTUMOK FELDOLGOZASA
Szoveg kijelolésének algoritmusa

Szavak kijeloléséhez az egérmutatd bal gombjaval kétszer
kattints a kivant szora.

Athelyezés sorang”~g”~m jgjeltlinik, és a
% 2'szer szOveg egy masik helyén jelenik meg.

Sor kijeloléséhez az egérmutatét helyezd a sortél balra, és
kattints a bal egérgombbal.

~ 1-szer szdveg egy masik helyén jelenik meg.

Teljes bekezdés kijeloléséhez helyezd el az egérmutatét

a bekezdéstdl balra, és kattints duplan a bal egérgombbal.
thelyezes soran a szovegrész eltlnik, és a

%szer szOveg egy masik helyén jelenik meg.

4. Mentsd el ajavitott szoveget!
5. Zard be a WordPad szbévegszerkesztot!

Mentsd el a javitott szoveget!
Mikor hasznéljuk a szovegrészek athelyezéseét?
Miben kilonbdzik egyméastol a masolas és az athelyezés?

e e

vagy teljes bekezdést!
Ismertesd egy szbvegrész méasolasanak algoritmusat!
Készitsd el egy szbvegrész athelyezésének algoritmusat!

o O

Magyaradzd meg, hogyan jelélink ki a szovegben egy sz6ét, sort

7. Hasonlitsd 6ssze a masolas és az athelyezés algoritmuséat! Mi a

k6z6s bennlik, és miben kilénbdznek egymastol?



LS
. Panni atmasolta a kovetkez§ szovegrészt: szinesebb lett. Ma-

gyardzd meg, mit fog latni Panni az oldalon a

billenty(ikombinéacio lettése utan?
minden korulottink

minden korulottink

minden korulottunk

KIVANCSIAKNAK

Edes anyanyelviink nagyon gazdag 4allanddsult szokap-
csolatokban. Ezek a nép ajkan keletkezett tomor, szellemes
kifejezések. Allandé szokapcsolatokhoz soroljuk a szélasokat,
k6zmondasokat, szojatékokat. Potold a hianyzé szavakat:

Addig jar a korsé a mig el nem torik.
Aki méasnak ... &s, maga esik bele.
Egy ... nem csinal nyarat.

Ehes diszn6 ... almodik.
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Néha a széveg f6 gondolatat célszer(i valahogy kiemelni: félko-
vérré vagy déltté tenni egy sz6t a szdvegben, esetleg megvaltoztatni
a bet(ik méretét és szinét. Példaul az alabbi szdvegben:

A kamilla fagyallé ndvény, melynek magassaga 60-150 cm
kozott véaltozhat. Levele élénkzold. A virdg fehér szirmai
sugarakhoz hasonlitanak, a kézepe sarga.

a kamilla szot jeloljuk ki félkdvérrel, az élénkzdld és a sarga
szavakat pedig tegyuk déltté, a karakterek szinet a szé jelentésének
megfeleléen valtoztassuk zdldre és sargara.

A kamilla fagyalld6 ndévény, melynek magassaga
60 éslI50 cm kozott valtozhat. Levele élénkzold. A virdg
fehér szirmai sugarakhoz hasonlitanak, a kdzepe

A szoveg Kkilalakjanak megvéaltoztatasat szoveg- |
formazasnak nevezziik.



A szoveg kilalakjAnak megvaltoztatasa

1. Jeldlj ki egy szovegrészt!
2. Valaszd ki a megfelel6 gombot a szbvegrész
megvaltoztatdsahoz!

Az abran lathatod a kilonbdzd gombok felhasznaldsanak
eredményét a kijeldlt szovegrészek megvaltoztatasa soran.

Széveg Szoveg
Szoveg
Szbveg Méret Szin Szoveg
U o>
G i
Szoveg gI Széveg
Co
Szoveg Szoveg
SzOveqg Széveg Szbveg Szoveg Szoveg
%
% X

Stilus
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Alkalmazzuk a _. . . .
szamitogepet!

1. Inditsd el a WordPad szévegszerkesztot!
2. Nyisd meg a tanar altal kijel6lt szoveges dokumentumot!

O

JITj Szbveges dokumentum megnyitasahoz kattints a ¢f |
gombral

3. Olvasd el a szoveget! Adj neki olyan cimet, ami megegyezik

a szO0veg témajaval és céljaval! A cimet 18-as betlimeérettel ird be,
igazitsd kozépre!

4. Keresd meg a szovegben a rokon értelmd szavakat, és jeldld
Oket egyforma szinnel!

IMEEEEEEEEEEEEE R T e e i i LEEEEEE T i O EE TP H P H T H i e e e im

Az eszkdztarbdl valaszd ki a |+ - | gombot. Megnyilik a |

szinpaletta. Vidd az egérmutatét a kivant szinre, és kattints |
ra!

5. Keresd meg minden egyes mondatban a legfontosabb szo6t,
és huzd ala!

6. Keresd meg a szovegben a mellékneveket, és tedd
déltté Oket!

7. Mentsd el a megszerkesztett és megformazott széveget!

A dokumentum mentéséhez kattints a a. gombral

Amm T EEEEE PR MR R T R T R LT TR TR L LT T £ F

8. Zard be a WordPad sz6vegszerkeszt6t!



Milyen miiveletek hajthatok végre a A" @ gombokkal?
Magyarazd meg, hogyan tehetsz egy sztveget szinessé!
Hogyan valaszthatod ki a szbvegrész betiiméretét?
Milyen eszkdzdket hasznaltunk szavak formazéasahoz?

A WN R

SzerkesztO, szdveg, szerkesztés

5. Vizsgald meg a sztveget! Tegyél javaslatot arra, hogyan lehetne
a legszebben megformazni!

1) Ejszaka - a napnak napnyugtatél napkeltéig (vagy estétél
reggelig) tarto id6szaka. Az éjszaka hossza az évszaktoél, a széles-
ségi kortdl fugg: minél északabbra helyezkedik el a telepulésink,
télen annal hosszabb az éjszaka és annal révidebb nyaron.

2) Az északi féltekén junius 22-én leghosszabb a nappal. Ezt
a napot a nyéari napfordulonak nevezik. A leghosszabb éjszaka és
egyben a legrévidebb nappal az északi féltekén december 22-én
van. Ezt a napot a téli napfordulonak mondjak.
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6. Gépeld be a neked tetsz6 szoveget, és formazd meg kedved
szerint!

O 1

KIVANCSIAKNAK

1. Fejezd be a k6zmondasokat!

Néma gyermeknek

Tobb szem .... :
anyja se ... .
A 16 is megbotlik, A Szésgény embert
pedig ... . az ag ... .
N A
Aki mer, az ... Kicsi a bors ...
vV e . J J

2. Panni buzaviragbol két csokrot kotott. Az egyik csokorban
haromszor tébb virag volt, mint a masikban. Ha 4 szal
buzavirdgot attesziink a nagyobb csokorbdl a kisebbe, akkor
mindkettében azonos mennyiségl virdg lesz. Hany szal virag
lesz mindegyik csokorban?



Az irodalmi szévegek lehetnek prozaiak vagy versesek. Ezeket
a szovegeket kulénbozéképpen helyezik el az oldalon. Példaul:

Téli este
Nagy pelyhekben hull a ho, puha, fehér takaréval boritva
be mindent. Fényes, sttétebb vagy épp hofehér hdpihék szal-
lingbznak raerdsen, csendesen.
Az égen nem latszanak az aranyszin( csillagok. Az este szép.
Békes, nyugodt hangulatot teremt az esti szurkulet.

Pipacs
Mintha gy(rétt parnadrél ébrednél, M M
olyan a partaja a pipacsnak, Cam . LGV
arokparton, bazaban nevetgél, :[,Il | mti VT e
s vérpirosan hull le, ha aratnak - - LV
illata bédit, elaltat, H*u o 0 ovb f Yhye |

kelyhe, magja méreggel van tele:
Papaver rhoeas a latin neve. H#>



A SZAMITOGEPES DOKUMENTUMOK FELDOLGOZASA J

Szoveges dokumentum létrehozasanak tobb fazisa van: szdveg
beirasa, javitasa és formazasa. Végil menteni kell adokumentumot,
és szlikség esetén ki kell nyomtatni.

Az el6z6 orakon alkalmad volt mar meglévo szovegeketjavitani,

formazni, szovegrészekkel kibdviteni. Most eljott az ideje annak,
hogy megtanulj Uj sz6veges dokumentumot létrehozni.

Szoveges dokumentum
készitésének algoritmusa

1. Inditsd el a szovegszerkeszt6t!
2. Allitsd be a betli méretét (legyen példaul 12 vagy
14 pontos)!
3. Mindkét bal oldali csuszkat allitsd a nullara, a jobb
csuszkat pedig a fehér vonal végeére!
ird be a szbveg cimét!
A cim utan szurjal be egy ures sort!
. ird be az els6 bekezdés szbdvegét!
Mentsd a szoveges dokumentumot lemezre a sajat
mappadba!
.Jelold ki a cimet, igazitsd koézépre, tedd féelkbvérré, a
betiiméretet ndveld 16 vagy 18 pontosra!
9. Jeldld ki az els6 bekezdést, allitsd be a jobb és a bal
margokat, allitsd be az els6 sor behldzasat 1 cm-re, legyen
a szbveg balra igazitott!
10. Mentsd el a formazott dokumentumot!
11. ird be a szoveg kovetkez6 bekezdéseit!
12. Az (0j bekezdések beirdsa utdn mentsd el a doku-
mentumot!

~N o o &

00

1. Inditsd el a WordPad szévegszerkesztot!



2. Hajtsd végre az Uj szOveges dokumentum készitésének
algoritmusat!

A tisztason
Kimentink a napsitotte, barsonyos tisztasra. Mindenitt szines
viragok tundokolnek.
Saraval (gy dontottink, hogy a pitypang szarral szedett
viragjaibol koszorut fonunk. Nézd mennyi van bel6lik!

A szoveg elhelyezése és forméazasa a fenti szdveg alapjan
torténjen! A szdveg betlimérete legyen 14, a cimé pedig 18 pontos!

Tegyél javaslatot arra, hogyan lehetne a legszebben meg-
formazni!

Az Enter billenty(it csak abban az esetben kell hasznalni, ha |
Uj bekezdést akarsz kezdeni vagy Ures sort szeretnél beszarni. |

A szoveges dokumentum mentésehez Kkattints a Q i

gombra!
RILI TR e nne v e man s i Hnmn e

4. Zard be a WordPad szdvegszerkesztot!

1. Ismertesd egy Uj szoveges dokumentum létrehozasanak
algoritmusat!

2. Olvasd el a szbvegeket az 50. oldalon, hatarozd meg a témaéat
és a cimet! Hogyan van igazitva a bekezdés az els6 szdévegben?
Es a masodikban?

3. Készits algoritmust az 50. oldalon olvashaté szoveg
létrehozasahoz!

4. Hozd létre az 50. oidalon lévé szOveget az U dokumentum
létrehozasanak algoritmusa alapjan!
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KIVANCSIAKNAK

Dolgozzatok parban! Olvasséatok el a széveget! Allapitsatok
meg, milyen szovegtipushoz - elbeszéld, leiré vagy érveld -
tartoznak az alabbi szévegek!

1. Az én varosom

Kijev... Csodalom 6rok szépségedet és fiatalsagodat. Blszke
vagyok ezeréves torténelmedre. Elblivilsz a Dnyepper lejtbivel,
hidjaiddal, a Szofia-székesegyhaz arany homlokzataval, a
Hrescsatikkal.

2. Korisfa

A kérisfa magassaga az 50 métert is elérheti. A terebélyes fa
levelei nagyok és hosszukasak. Kérge sotétzold és sima.

3. Miért szeretik?

A buszke koérisfa a park bejaratanal all. Mintha egy bdlcs és er6s
ember fogadaséara véarna. Valamivel felhivja magara a figyelmet.
Talan tekintélyes kiilseje, egyediilallé szépsége lehet az oka? Es
ezeért szeretik annyira Ukrajna-szerte.

ird be a megfelel6 szamot a matematikai kifejezésbe a
cimek sorszamanak megfelel6en!
Erveld | Elbeszél6 |  Leiro
+ = ?
Ha helyesen hataroztad meg a szoveg tipusat, akkor a
matematikai kifejezés eredménye 4 lesz.



A WordPad szOvegszerkesztében készilt dokumentumok
nemcsak szOveget tartalmazhatnak. A dokumentumba rajzokat,
fényképeket is szdrhatunk.

A kép beszuraséanak algoritmusa
1. Helyezd a kurzort a megfelel6 helyre a szdévegben!

2. Valaszd ki a Kép smpr.mim gombot! Ezt kévetéen meg-

nyilik a Kép kivalasztasa ablak.

3. A megnyitott ablakban véalaszd ki a mappat, melyben a
fénykép talalhato!

4. El6szorvéalaszd ki afényképet, majd kattints a Megnyitas
gombral!

HUHW W

>0 #»* e xrt|>«*«HyrEMr - ¥

A beszurt képek sziikség esetén tordlhetdk.
A képet ugy torolheted, hogy el6szor kijelolod azt, majd
megnyomod a Delete billentydit.
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A kép méretét meg tudjuk valtoztatni.

A kép méretének megvaltoztatasa érdekében:

1. Jelold ki a képet! Ekkor a kép korul
meéretez6gombok jelennek meg.

2. Helyezd az egérmutatét az egyik
ilyen gombra! A mutaté alakja két-
iranyu nyilla véltozik.

3. Mozgasd a méretez6gombot a meg-
felel6 iranybal!

A kép arényainak meg0rzésehez a meretez6gombokat
lenyomott Shift billentyd mellett mozgatjuk.

AMW a“ “k - V-avHitogipetf

irj egy rovid fogalmazast Szil6foldem cimmel! A szdveg-
szerkeszt6 segitségével ird be a szoveget!



Alkalmazz a dokumentumban kulonb6z6 betliméreteket, szi-
neket, bekezdéseket és mas szerkesztési lehetdségeket!

Alkalmazd az 0j dokumentum készitésének algoritmusat!

Helyezz el képet a szovegbe! Uj képet képszerkeszt§ segit-
segevel tudsz létrehozni. Sok képet taldlsz az interneten, vagy a
sajat képeidet is felhasznalhatod erre a célra.

1. Hogyan lehet képet elhelyezni egy szoveges dokumentumba?
Allitsd 6ssze egy kép beillesztésének algoritmusat!

2. Hogyan lehet a kép méretét megvaltoztatni? Magyarazd meg a
tankdnyv szévege alapjan!

3. Allits 6ssze algoritmust arra, hogyan cseréljilk ki a régi képet
egy L’eraf!

kivancsiaknak

1. Fejezd be a mondatot!
A nyelv azért fontos az emberiségnek, mert...
Aszobeli kozlés jellemzai ...
A beszédkultura
2. Fejezd be a kézmondast!
Szobol ért az ...
Sok beszédnek sok az ...
3. Fejtsd meg a taladlés kérdést! Keress ellentétes jelentésa
szopéarokat!
Fenn is van, lenn is van,
kinn is van, benn is van,
néma is, zenél is,
lagy is és kemény is,
fehér is, szurke is,
lomha is, furge is.

Milyen ellentétes jelentés(i szoparokat ismersz még?






Mar tudod, hogy a szamitogép segitségével fantasztikus képeket
alkothatsz.

A keépszerkeszt6 vagy grafikus szerkeszt6, az egy |

13 specidlis program képek, illusztraciok, képeslapok készitéseére. |

A Scratch programban kulénb6z6 végrehajtdkat (szerepléket)
hasznaltunk. Ezeket egy kulon kdnyvtarbdl valasztottuk Ki.

People (Emberek) Things (Peui) Letters (Bet(k)

n | 1 AOQO

Tanuljuk meg lerajzolni a sajat végrehajtdinkat. Ehhez barmelyik
képszerkeszt6t hasznalhatjuk. Példaul a masodik osztalyban az
informatikaoran erre a célra a TuxPaint képszerkeszt6t alkalmaztuk.

A Scratch szintén rendelkezik sajat képszerkesztével. Vizsgaljuk
meg ennek a képszerkesztének a f6 tulajdonsagait!

A szerkeszt6 ablaka két részre van felosztva. Az ablak bal oldalan
van elhelyezve a szerkesztd szinpalettdja, a rajzeszkozok, és a
parancskészlet a képekkel tortén6 miveletek elvégzéséhez. A jobb
oldalon pedig a rajzvaszon.

1 A Scratch els6sorban mesék és jatékok készitésére alkalmas programozasi
i kdrnyezet.



KEPSZERKESZTO

Mar ismeritek az olyan eszkézoket, mint a Vonal \ , Ellipszis
O , Radir & Kitoltés és Masolas " . Ezekkel az
eszkdzokkel tudtdl a Tux Paint képszerkesztében kilonbdzo
rajzokat késziteni.

Miel6tt rajzolni kezdenel ki kell valasztani a megfelel6 szint
és a vonal méretét. Ez itt is a Tux Paint szerkeszt6hdz hasonldan
tortenik.

A vonal szinét a Szinpalettabdl tudod kivalasztani.

A vonal vastagsaganak beallitasa
1. Valaszd ki a Vonal rajzeszkozt!

Po3Mip neH3Jifl: v
2. Véalaszd ki az Ecset mérete

feliratot! I I I ®
3. Véalaszd ki az ecset méretét!

Hasonloképpen tudjuk bedllitani az Ecset rajzeszk6z szinét
és vastagsagat.

A Radir eszk6znek csak egyetlen paraméterét, a méretét tudjuk
megvaltoztatni.

Ahhoz, hogy kulénb6z6 projektekben az () szerepldk fel-
adatokat tudjanak végrehajtani, el kell menteni 6ket a
kényvtarba.



Uj szerepl6 kényvtarba torténé mentése

1. Valaszd ki a szerepl6t a jatéktér (szinpad) alatti listabol!
2. Nyisd meg a helyi menut, és valaszd ki a Szerepld
betdltése utasitast! Megnyilik egy hasonl6é nev( ablak.

3. Valaszd ki a mappéat, ahova el szeretnéd menteni a

szereplot!
4. A Fajl neve mezdbbe ird be a fajl nevét, majd kattints az

OK gombra!

O |, KS szamitogépet!

Az Ellipszis, Vonal, Radir eszkdzokkel és a szinpaletta
felhasznalasaval hozzunk létre egy Uj szerepl6t a Scratch grafikus
szerkeszt6ben! Nevezzik el Petinek!

Az informatikadrara készulve Panni elkészitette egy Uj szerepld
megrajzolasanak algoritmusat. ime, igy néz ki.

1. 1épeés. Rajzold meg a szerepld arcét!

2. lépés. Rajzold meg a sapkajat, l1abat, kezét és ruhgjat!

3. 1épés. Szinezd ki a rajzot!

1. Inditsd el a Scratchet!

J A TR CCERAOAAATCCCEERAATAATHATCCRRATTIIIIOIOIICCCAEA

A Scratchet a Munkaasztalon lévé parancsikon-8§
nal vagy a F6meniu megfelel6 utasitasaival tudod |
elinditani.
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2. Valaszd ki ajatékter alatt l1évd eszkozt!
3. Hajtsd végre a Panni altal javasolt algoritmust, és rajzold
meg a Petit a fenti kép alapjan!

1. lépés. Rajzold meg az arcot!



KEPSZERKESZTO

Egymas utdn valaszd ki a kovetkez6 O O] gombokat, és
rajzolj egy kort!

Rajzolj egy kisebb kort! Legyen ez a szerepl6 szeme.

Rajzold meg a pupillakat!

Valaszd ki a Masolas eszkozt, és rajzold meg a masik szemet

0O O
A Masolas eszkodz felhasznalasahoz:

1. valaszd ki a Masolas eszkozt!

2. Jeldld ki arajznak azt a részét, amelyet méasolni szeretnél!
A Kkijeloléshez helyezd az egérmutatot a képrészlet
bal fels6 részébe! Kattints r& a bal egérgombbal, majd
lenyomva tartva jelold ki a megfelel6 képrészletet, és
veégul enged el a gombot.

3. Helyezd az egérmutatot arra a helyre, ahol el szeretnéd
helyezni a méasolatot, majd kattints a bal egérgombbal!

A masolasi eszkdz ledllitasahoz ki kell valasztani egy masik
eszkozt.

2. lépés. A Vonal és a Masolds eszkdzok felhasznélasaval
rajzold meg Peti labat, kezét és ruhajat!

\ LN RO < e e s
ijills Ha a Vonal eszk6z hasznalata sordn lenyomva tartjuk |
pl a Shift billenty(it, akkor csak fligg6leges vagy vizszintes |

vonalak rajzolhatok.

3. 1épés. Szinezd ki a rajzot!

4. Mentsd el a rajzot!

A rajz mentéséhez kattints az ablak jobb alsé sarkdban lévé
OK gombra! Az 0j szerepl6é megjelenik a jatéktér (szinpad) alatti
szereplOlistdban. Az (j szerepl6t csak ebben a projektben tudod
alkalmazni.
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* Nagyitas. Kattints a Nagyitas [|F) gombra annyiszor, amig
megfeleld nem lesz a méret!

« Kicsinyités. Kattints a Kicsinyités d ) gombra annyiszor,
amig megfelel6 nem lesz a méret!

e Tukrozés. Kattints a Fugg6leges tukrdzés ("] vagy
Vizszintes tukrozés [10 gombokra a kivant kép eléréséig!



KEPSZERKESZTO

» Elforditas az oOramutatd jarasaval megegyez6 vagy az
Ooramutatd jarasaval ellentétes iranyba. Kattints az Elforditani az
Oramutaté jarasaval megegyez6 iranyba [(] vagy az Elforditani
az oramutato jarasaval ellenkez6 irdnyba (cJ) gombokra a kivant
cél eléréséig!

Kicsinyités
Athelyezés
Nagyitas
Torlés
Elforditani az 6ramutato jarasaval

megegyez6 iranyba

Elforditani az 6ramutat6 jarasaval
- ellenkez6 iranyba

Fugg6leges tikrozés

Dia Vizszintes tukrozés



Mar tudod, hogy az animécido a Scratch szerkeszt6ben a
jelmezek gyors valtozasaval jon létre.

Ma tébb jelmezt rajzolunk Petinek, aztan tancolni is meg-
tanitjuk.

Ha valtoztatni szeretnél a mar kész rajzon, akkor a mdédositas
ablakban valtoztatasokat hajthatsz végre rajtuk.

Figyeld meg a rajzokat! Mindegyikhez javasolj egy olyan
algoritmust, amellyel a szereplének 0j jelmezt tudunk rajzolni!
Valaszd ki a megfeleld eszk6zoket, és az utasitdsok sorrendjét!

1. Inditsd el a Scratchot!

2. Nyisd meg a Tancos projektet!

3. Menj &t a Jelmezek ablakba, és készits hdrom maésolatot
Peti szerepl6rol!

4. Rajzold meg az els6 jelmezt!

Valaszd a szerepl6 els6 masolatat, majd kattints a Modositas
gombra! Megnyilik a Scratch képszerkesztd. Készitsd el Peti
jelmezét az aldbbi minta alapjan!

5. Rajzold meg a szereplé masik jelmezet!

Tr ' 1"l ntA: orr 016KKi minta dlanianl



6. Rajzold meg a szerepl6 harmadik jelmezét!
7. Mentsd el a Tancos projektet kés6bbi felhasznalas céljabol!

Mondd el, hogyan lehet megvaltoztatni egy képrészletet a

Scratch képszerkesztében!

. Nevezd meg azokat az eszkozoket, amelyek segitségével a
kijelolt részeket at lehet alakitani a rajzoléprogramban!

. Milyen eszk6z6k segitségével lehet nagyitani vagy kicsinyiteni a

kijelolt részt?

. Ismertesd a © C B eszkdzok rendeltetését!

. Ismertesd a képrészlet elforditasanak algoritmusat!

1. Figyeld meg a rajzot! Készits algoritmust Panni (j jelme-
zének elkészitésére!

Hajtsd végre az algoritmust, és rajzold meg a szereplé Uj
jelmezét! Mentsd el Panni (j jelmezeit a szerepl6k kényvtarban!



14. MERTANI ALAKZATOK
A KEPSZERKESZTOBEN
(RAJZOLOPROGRAMBAN)

A Scratch program tanulményozasat tovabbi rajzok el-
készitésével folytatjuk.

Megismerkedink a Téglalap eszkdz hasznalataval! Tudunk
rajzolni szines (kitoltott) és res (kitoltetlen) téglalapokat.

Szines téglalap rajzolasahoz:

1. Vélaszd ki a Téglalap eszkdzt O !

2. Kattints a kitoltott téglalap [Ui gombra!

3. Vidd az egérmutatoét a rajzterileten a leend6 téglalap
egyik sarkadnak helyére! Kattints a bal egérgombbal,
majd a bal gombot lenyomva tartva addig huzd az
egérmutatot a jobb alsé sarok felé, amig a megfeleld
méretl téglalapot megkapod!

4. Engedd el a bal egér gombjat!

Ha négyzetet szeretnél rajzolni, akkor ugyanigy kell

eljarnod, csak rajzolas kozben tartsd lenyomva a Shift
billentydit!

PEELEEEEE L e e e e e e e e e MM EM I EME TR R P e



KEPSZERKESZTO

Ures (kitoltetlen) téglalap rajzolasahoz az algoritmus végrehajtasanal

a O gombot kell kivalasztanod.

A szines téglalap szinét, és az Ures téglalap szegélyszinét az
egérmutatd bal gombjaval tudod kivalasztani a Szinpalettabol.
A szinek a Palettatél jobbra a fels6 négyzetben keriilnek
megjelenitésre.

L —
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Az Ellipszis eszkdzt a Téglalap eszkdzhdz hasonléan kell
hasznalni.

Az Ures (kitdltetlen) mértani alakzatokat kiszinezhetjik. Ehhez
a Kitoltés eszkozt kell hasznalnunk.
Szinezni lehet egy szinnel, vagy egy ugynevezett szinatmenetes

kitoltéssel, amelynek egyes szinei fokozatosan mennek &t a
kovetkezG6be.

ySAmMiiiiini e iiiiiiiiiiiiiiiini un mim M. nmm

[|JP A szinatmenetes kitoltést a szinpalettatol jobbra talal- |
hato felsd és alsd négyzetek szinei hatarozzak meg.

A fels6 négyzet szinét ugy valasszuk ki, hogy a bal egérgombbal
a szinpaletta megfelel6 szinére kattintunk. Az alsé négyzet szinét
pedig ugy valasszuk ki, hogv a iobb paéranmkkoi ~



Alkalmazzuk a szamitogépet!
A Scratch rajzoloprogrammal nemcsak szerepl6ket lehet
rajzolni, hanem ajatéktér hattérét is megrajzolhatod.
Ahattért ugyanazokkal az eszkgzdkkel rajzolhatjuk meg, mint
az Uj szerepldket és jelmezeket.

Hattér rajzolasahoz:

1. Kattints a jatéktér alatti mez6ében a fehér téglalapra (ez
most a bedllitott hattér)!

. Nyisd meg a Hatterek lapot!

3. Valaszd a Festés gombot! Megnyilik a képszerkeszt6

ablaka.

N

Meértani alakzatok- téglalap, négyzet, haromszdg, rombusz,
kor —felhasznalasaval rajzold meg Peti hazat! Allitsd 6ssze a rajz
elkészitésének algoritmusat!

1. Inditsd el a Scratch képszerkeszt6t!

2. Kattints a Jatéktér alatti mez6ben a fehér téglalapra (ez most a
bedllitott hattér)!

3. Nyisd meg a Hatterek fiilet, és valaszd ki a Festés gombot!

4. Készitsd el a rajzot az aldbbi minta alapjan! Hasznald a
kidolgozott algoritmust!

C K o O
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KEPSZERKESZTO

A rajz mentéséhez Kattints az ablak jobb oldalan lévé OK
gombra! Az Uj hatteret csak ebben a projektben hasznalhatod!

5. Mentsd el az elkészult rajzot Peti hazikéja néven a
konyvtarbal

Uj diszlet (vagy hattér) kéonyvtarba torténé
mentéséhez:

1. Kattints a jatéktér alatti mez6ben a fehér téglalapra (ez
most a beallitott hattér), majd valaszd a Hatterek fllet!

2. Nyisd meg a helyi menut, és valaszd ki az Objektum
bet6ltése utasitast! Megnyilik egy ugyanilyen nevl ablak.

3. Valaszd ki a mappéat, ahova menteni szeretnéd a
szerepl6t! (Mivel a hattér valojaban a Scratch egy
specialis szereplgje.)

4. A Fajlnév mezbébe ird be az altalad menteni kivant
dokumentum nevét, majd nyomj OK-t!

6. Mentsd el a projektet kés6bbi felhasznalas céljabol.

1mA tankdnyv szovege alapjan ismertesd a szines és az Ures
téglalap megrajzolasanak algoritmusat! Hany utasitds van
mindegyik algoritmusban? Mi a ko6zds bennik, és miben
kalonb6znek egyméstol?

2. Ismertesd a négyzet megrajzolasanak algoritmuséat!
Hogyan valaszthatod ki a szinatmenetes kitdltéshez a szineket?

4. Keszitsd el a téglalap szindtmenetes kitdltésének algoritmusat!
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Hogyan készithetsz sztdveges feliratot? Valaszolj a tankdényv
szbvege alapjan!

Készitsd el a széveg formézasanak algoritmusat a Scratch
képszerkesztében!

Hogyan valtoztathatod a széveg szinét?

Mire szolgal a Pipetta eszk6z?

Sorold fel a Scratch képszerkeszt§ mar ismert eszkozeit! Mire
szolgalnak?

KIVANCSIAKNAK

Fejtsd meg az alabbi talalos kérdéseket! Készits illusztraciot
a megfejtéshez! Mentsd el a rajzokat a jatéktér diszleteként
1. Kiszakadt egy nagy-nagy zsak, szerteszorja tartalmét.
Szeretik a gyerekek tudod-e, hogy mi lehet?

2. Nem keltem én magbal,
nem voltam palanta,
nem Ultetett kertész,
tbvem se kapalta.
Kivirultam mégis
hideg téli éjjel...

Csak a nap sugara
Ne hervasszon még el!
Mi az?

3. Mikor tél van és a csizma hideg héban topog,
Lecsuszik a domboldalrdl, rajta gyerk6c kuporog.

4. H6bol van a laba,
répabdl a szaja.
Amig itt a tél,
senkitdl se fél.



A GYEREKEK
VEDELME AZ
INTERNET
VESZELYEIVEL
SZEMBEN



Az egymassal 06sszekapcsolt szamitogépek szamitogépes
halozatot alkotnak. A legnagyobb és a legismertebb szamitogépes
haldzat az internet.
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Az internet egy vilagmeéret(i hal6zat, amelyhez t6bb |
Jf  millié szamitdégép csatlakozik a vilag killonb6z6 részeirdl. 1

AELEEEEEREE R e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e

Az internet tobbféle forrasbol és helyrdl szarmazd adatokat
tartalmaz. Itt megkereshetjik kulénb6z6 irok alkotasait,
enciklopédiakat, szotarakat bongészhetiink. Hallgathatunk zenét
vagy nézhetiink filmet. Meglatogathatjuk a hires muzeumokat,
virtualisan kdrbeutazhatjuk az egész Foldet.

Az interneten megtalalhatjuk, majd elolvashatjuk Ukrajna
és mas orszagok konyvtaraiban fellelhet§ kdnyvek elektronikus
valtozatat. Anélkil, hogy kimozdulnal otthonrdl, megtudhatod,
milyen koényvek vannak a kdnyvtarakban, kérhetsz értesitét az 0
konyvek érkezésérdl, s6t arrdl is, hogy ki, és milyen kényveket
kdlcsonzott ki, mikor kell visszavinni azokat.



VESZELYEIVEL SZEMBEN
Az interneten az adatokat webhelyeken taroljak. A webhelyek
specialis oldalakbdél allnak, amelyeket weboldalaknak neveziink.
Minden webhelynek van fd6oldala vagy kezddlapja, err6l
Iéphetiink a tobbi oldalra vagy egy masik webhelyre.
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1) Ha az egérmutatot egy hiperhivatkozas folé helyezziik, 8

akkor a mutatd ilyen alakot o6lt. A bal egérgombbal |
kattintva egy masik oldalra juthatunk.
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A webhelyeket egy specialis program, a bongész06 segitsegevel
tekinthetjik meg.

Navigaciés gombok Cim Enez()'
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1
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Koényvjelzdk Gorgetésav

A fontos és érdekes webhelyeket hasznos lehet elmenteni tovabbi
hasznalatra a konyvjelz6kbe. A navigacidos gombok segitségével
léphetliink vissza a mar megtekintett oldalra. A cim mez6ben a
keresett oldal cime van feltiintetve.
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Megesik, hogy az oldal tul nagy és nem fér el a képernyén.
Ilyenkor az ablak fels6 és alsé részén gorgetdésavok
(vizszintes és fliggbleges) jelennek meg, ami lehetévé teszi,
hogy kényelmesen mozogjunk az oldalon.

Q | AlkalTa7ruk a szamitégépet”

Ma megismerkedulnk a gyerekkdnyvtar weboldalaval.

1. Inditsd el a tanarod altal megadott béngész6t!

2. Nyisd meg az HauioHanbHa 6i6nioTeka YKpaiHu gns giten
(Ukrajna Nemzeti Gyermekkdnyvtara) weboldalt!

A konyvjelz6kben nyisd meg a bibniotekn (Konyvtarak)
mappat, és kattints az HayioHanbHa 6i6nioTeka YKpaiHu Ans
niTein weboldalral

A kezd6lap bal oldalan lathatod, milyen fejezetekbdl all a
weboldal.

'HauioHanbHa 6i6nioTeka
'"YKpaiHu gns girei

steer- jas

BiTaemo Ha caii T iHauioHanbHOT610 N0 T kK Y KpaiiHi oas gunrii -
TONOBHOTANT A40TKHNTO36ipHi KpaiHu'

IM LLjLULLME

3. Nyisd meg a sajat megyédben talalhaté gyermekkdonyvtar
webhelyét, és ismerkedj meg a tevékenységével! Keresd meg a
BunbpaHi iHTepHeT pecypcn (Kivalasztott internetes forrasok)
fejezetet, majd Iépj & a AuTadi  6i6nioTekn B IHTepHeT
(Gyerekkonyvtarak az interneten) hivatkozasra!

Keresd meg a listaban a sajat megyéd konyvtarat, példaul
Lembergi, és nyisd meg ennek a kdnyvtarnak az oldalat!



A GYEREKEK VEDELMEAZ INTERNET
VESZELYEIVEL SZEMBEN

JIbBIiBCbKa
ob6/1acHa ra o

6ibnioTeka
Ans fpitein

Bal oldalon talalhato a webhelyet alkotd fejezetek listaja.

Lépj a KHmkkosa wadga (Kdnyvespolc) oldalra, majd valaszd
a KHmxkoBi konekuyii (Konyvkollekcio) hivatkozast, és ismer-
kedj meg a gyerekkdnyvek gyljtemeny tudnivaloival.

Lépj a BwubpaHi iHTepHeT-pecypcn (Kivalasztott webes
er6forrasok) oldalra, keresd meg az EHuwmknonegii (Enci-
klopédiak) hivatkozast, és ismerkedj meg az online enciklopédiak
listajaval!

4. ird le a megyei gyermekkonyvtarotok weboldalanak
tulajdonsagait a flizetedbe az alabbi minta alapjan:

A weboldal neve
Rovid leiras
Erdekességek

5. Zard be a bongész6t!

=

Mi az internet? Valaszodat a tankdnyv szévege alapjan indokold!

2. Keresd meg a szovegben azt a bekezdést, ami arrél szol, mibdl
all egy weboldal!

. Mire hasznéljuk a bongész6t?

4. Figyeld meg a 79. oldalon lathaté abrat! Nevezd meg a bongész6

ablakanak éaltalad ismert elemeit!

w



KIVANCSIAKNAK

1. Latogasd meg a https://nbudkiads.wordpress.com webhelyen
talalhatdé ManeHbkuii yntannumk (A kis olvasékdnyv) oldalt!
Ismerkedj meg a legfrissebb kiadvanyokkal HOBWHKM KHWX-

KoBoro cBiTy és Uutayam XXI cronitta (Ujdonséagok,

érdekességek a konyvek vilagabdél és a XXI. szazad

olvasdinak fejezetekkel)! Melyik kdnyvet olvasnad el szivesen?
ird le a weboldal tulajdonséagait a flizetedbe az alabbi minta
alapjan:

A weboldal neve

Rovid leiras

Erdekességek

MUiHWHIA unTaiinnk

2. ResAessatek btttk Hary Rdter, Snpson csdlad - mii
a kozos ezekben a népszerli filmekben és rajzfiimben?
Mindegyikben ugyanaz az ukran népdal hangzik el.

A MycTyHuunk (Kis képé) weboldalon nyisd meg a BipTyanbHa
wkona (Virtualis iskola) fejezetet, keresd meg a My3uka (Zene)
hivatkozast, és valaszd ki a kovetkez6t: Ak
yKpaiHCbKa WeapiBKa cTajla aMepuKaH-

CbKOK Konagkow (Hogyan lett az ukran

halaénekbdl amerikai karacsonyi ének.)

A weboldal cime: http://pustunchik.ua.

Olvasd el a halaéneket ukranul és angolul
egyarant! Hallgasd meg a halaéneket az
ukran LLEVK kérus el6adasaban és az

angol Card ofthe BISvaltozatban!


https://nbu4kiads.wordpress.com
http://pustunchik.ua
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17. AZ INTERNET
ES A TANULAS

Az interneten nagyon sok érdekes és hasznos informécié
talalhato. Kereshetiink lebilincsel6 oldalakat, hasznalhatjuk szo6ra-
kozésra, tarsaloghatunk baratainkkal, tanulhatunk stb.

Informaciokereses | N Téarsalgas
Fénykep, Levelezés
videofilm,

dokumentumok

Ismerésok Tanulas
keresése

Minden eddig altalad hasznalt programnak sajat webhelye
van.

T O | IUX hint

GCompris

A TuxPaint képszerkeszt6 weboldalon megnézheted a ve-
led egykord tarsaid rajzait, és megoszthatod sajat rajzaidat is.

A TuxMath webhelyen talalhato jatékok célja, hogy kénnyed,
jatékos forméaban sajatithasd el a matematikat.



A GCompris weboldaldn olyan oktatéprogramokkal ismer-
kedhetsz meg, amelyek kilénb6z6 feladatokbol és jaté-
kokbol allnak. Koziluk mar néhanyat hasznaltal a 2. osztalyban.

Léteznek olyan weboldalak, amelyekre elklldheted
sajat beszadmoldidat, Uzeneteidet, kérdéseket tehetsz fel.
Mindezeket elolvashatod, megbeszélheted, megoszthatod sajat
elképzeléseidet, tehat taldlhatsz olyan embereket, akikkel k6z6s
az érdeklddési korotok. Ennek kdvetkeztében internetk6zosségek
alakulnak Ki.
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Internetkdzosseg - kozos erdekl6dési kord emberek |
csoportja, akik az internet segitségével tarsalognak.
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A 2. osztalyban megismerkedtél R6t Kandar szamitdgépes
végrehajtoval, és a Scratch program felhasznalasaval algo-
ritmusokat készitettél szaméara. A Scratch kdzosségének tobb
mint 5 millio felhasznal6ja van, féként a programozas irant
érdekl6d6 8-15 éeves gyerekek.

A Scratch weboldalon megnézheted a tébbi felhasznalo
projektjeit, hozzaszolhatsz vagy kiegészitheted azokat, lementheted
a szamitogépedre vagy megoszthatod sajat projektjeidet is.

CrBopUTH Busuatn O6roBopuTH [Llonomora rp Mowyk Mpueanatucs  YBiiiTn

CTBoptoiTe icTopii, irpn Ta aHimau,ii
[iniTbcs HAMK 3 IHWKMMK NO BCbOMY CBITY

NPNEQHATUCA

TBOopYa cninbHOTa 37679903 ony6nikoBaHMMuU npoekTamun
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Az altalad ismert oldalakon kivil szamtalan, a tanulds el6-
seqitését célzo program létezik.

Az informécio keresését keresOszerverek segitségével
végezhetjik. Ezek a rendszerek nagyon egyszer(ien miikddnek
- csak be kell gépelniink a kulcsszavakat vagy kifejezéseket.
A keresés eredményeképpen a boéngész6 ablakaban megjelenik
azoknak a webhelyeknek a talalati listaja, amelyek szdvegében a
keresett kifejezés megtalalhato.

K*hSearch.e«K

The #1 Kid»" Safe Search Engine - Powered by Google

*» "MK kte

; Search

eredményeit, mert néha a lista
veszélyes weboldalakat is tartalmazhat.
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A koOvetkez6 abran az interneten lévl informacid keresésének
algoritmusat lathatjuk.

Vélaszd ki a kulcsszavakat vagy kifejezéseket!

Nyisd meg a keres8szerver kezd6lapjat, és ird be a
kulcsszavakat a beviteli mezébe!

Vizsgald meg a talalati listat!

Mentsd el a keresés eredményeit!



Alkalmazzuk a L ees s
szamitogepet!

A TmoclNnoc weboldalon révid rajzfilmeket taldlhatsz a
Lle Hawe i ue TBOe ablakban, amelyekbdl érdekes tényeket
tudhatsz meg orszagunkrol. A vilag legnagyobb repllégépe, a
legtermékenyebb fdldek, a legismertebb karacsonyi dallam, a
leghosszabb hangszer a vildgon - ez mind a miénk!

1. Inditsd el a tanarod altal megadott béngészét!

2. Nyisd meg a NMntoclnwoc weboldalt!

Nyisd meg a kdnyvjelzé6kben a HaBuaHHs (Tanulas) mappat,
és valaszd ki a Mntochntoc weboldalt!

3. Nézz meg néhadnyat az itt talalhaté rovid rajzfilmek
kozul!

Kattints a Lejatszas gombra, és ismerkedj meg a rajzfilmekkel!

Lle Hawe i ue TBOE. MacoBa namna

12345678

Mi Gjat es érdekeset tudtal meg? Melyik rajzfilm tetszett neked
a legjobban? Miért?
4. Menj végig az Erdekes tények orszagunkrol teszten!
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VFSZELYEIVEL SZEMBEN

Kattints a M'pann (Jatssz) gombra, és valaszolj a kérdesekre!
Ha at szeretnél ugrani a kdvetkez6 kérdésre, kattints a HactynHe
nutaHHA (Kovetkezd kérdés) gombra!

5. Zéard be a béngészét!

1. Sorold fel azoknak a programoknak a weboldalait, amelyeket az
eddigi informatikadrakon tanultal!

2. Keresd meg és olvasd el azt a bekezdést, amelyben le van irva a
keresOrendszerek hasznalata!

3. Ismertesd az informécio internetes keresésének algoritmusat!

4. Indokold meg, miért kell feltétlenil megvizsgalni a keresés
eredmeényét!

5. A MNMycTyHunk weboldalon nyisd meg a Irpn (Jatékok) fejezetet,
majd ugorj at a PosamanboBku (Kifest6k) hivatkozasra! Tekintsd
meg a kifestbket! Valaszd ki kozuluk azt, amelyik legjobban
tetszik, és szinezd ki!

Ctyafol38No7 LH 10 im

AMTMUiIA nopTtan °
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A MycTyHuunkK weboldal kereséséhez hasznalhatod a kifejezetten
gyermekek részére készilt KidzSearch béngészét!

RdzSearch.com

The #1 Kids' Safe Search Engine - Powered by Google

Safe Search

Popular Image Searches | View All



KIVANCSIAKNAK

1. A cimsorba ird be a Storyline Online weboldal cimét, és
hallgasd meg az ott talalhaté érdekes gyerekkdnyveket ismert
m(ivészek el6adasaban: http://www.storylineonline.net!
Nézd at a konyveket! Valaszd ki azt, amelyik legjobban

felkeltette az érdekl6désedet, és hallgasd meg! A kényv hallga-

tdsa soran fantasztikus illusztraciokban gyonyorkddhetsz.

2. A Code Studié webhelyen ingyenes programozasi tan-
folyamokat talalsz az altalanos és kozépiskolasok részére.
Az ide latogatd kulénb6z6 kord gyerekeknek lehet6ségik van
arra, hogy bepillantast nyerjenek a szamitdégépes technologiak
hatartalan vilagaba. A honlap cime: http://studio.code.org/.
Latogasd meg a Code Studié honlapjat! Valaszd ki a téged

erdekld tanfolyamot, végezd el, és szerezd meg az oklevelet a

tanfolyam elvégzésérol!

3. Mar ismered a billentylizet hasznalatat, és be tudsz irni
ukrdn szobveget a szamitégépbe. Prébalj meg angol
szbveget felszedni!

A JleBko weblapon nyisd meg a Becena wkona (Vidam
iskola) szakaszt. Az AHrninceka moBa (Angol nyelv)
szakaszban valaszd a Bunmo aHrniicbky knasiatypy (Winx
Pets) (Ismerkedink az angol billentylizettel) hivatkozast!
Az oldal jatékkal nyilik meg.

A jaték megkezdéséhez kattints a Play (Lejatszas) gombra!
Figyelj arra, hogy a betlket egy megadott id6 leteltéig le kell
nyomnod!


http://www.storylineonline.net
http://studio.code.org/

Vannak weboldalak és specialis programok, amelyeket arra
hasznalunk, hogy online (valos id6ben torténd) tudjunk tarsalogni
baratainkkal. Amikor elkiilddd az izeneted, azonnali valaszt kapsz
a beszélgetdpartneredtél. Ezt a fajta kommunikéciét chatnek
(valds idejl csevegesnek) nevezzik.

Hogyha van filhallgatod és mikrofonod a szamitdgépedhez,
akkor specialis programok segitségével ugyanugy beszélgethetsz
az interneten keresztiul, mint a telefonon. Ha webkameraval is
rendelkezik a két felhasznalo, akkor lathatjak is egymast.

Egyre tobben hasznéljak az elektronikus postét.

Az elektronikus posta elektronikus levelek kiildésére és |
|l _fogadaséara szolgal.

Al mmiin miniiiiii douitiimimitmil imnid oo iininr o liiig



Ahhoz, hogy elektronikus leveleket kildhessiink egymaésnak,
elektronikus postafiokkal (e-mail) kell rendelkeznink. Az
elektronikus postafiok postaszervereken tarolddik és van sajat
cime.

i o o 000 0 GO 0 i G 0P 0 01
Az e-mail cimink 2 részb6l all. Els6é rész a fel
hasznalot azonositja (a felhasznalo keresztnevét vagy fel- |
hasznaldnevét), a masodik rész pedig azt a szolgéltatot, |
amely a postafiokot biztositja szdmunkra. A két azonositot 1
a @ (kukac) karakter valasztja el, ami az angol at sz6cskét |
| jeloli. Példaul petrenko_i@ukr.net.
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Kinek petrenkoj
Hova petrenko_i@ ukr.net

Egy Uzenet elkiildéséhez és fogadasahoz meg kell nyitnunk a
postafiokunkat.

A postafi6kunk megnyitasanak lépései
1. Indits el egy bdngész6t!

2. Vélaszd ki a kdnyvjelz6k kozul azt a weboldalt, amelyi-
ken létrehoztad a postafiokodat!

3. ird be a postafiokod felhasznalonevét és jelszavéat!

Az uUzenetek a postafiokunkban mappéak szerint vannak rend-
szerezve. Minden Uj Uzenet a Beérkez6 levelek mappéaba kertl.

Az Uzenetek listajaban leolvashatod a feladd nevét és a levél
Itargyat. Ezek kozul barmelyiket megnyithatod, és elolvashatod.


mailto:petrenko_i@ukr.net
mailto:petrenko_i@ukr.net
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VESZELYEIVEL SZEMBEN

Alkaiwazz.uis,, = N
szamitogepet!

1. Inditsd el a tanarod altal megadott béngészét!

2. Nyisd meg azt a weboldalt, amelyiken létrehoztad a posta-
fiokodat!

3. Nyisd meg a postafiokodat!

A tanarod mar létrehozott szamodra egy postafiokot, amelyhez
megadja a felhasznéldnevet és jelszot. ird le Gket a flizetedbe!
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Soha senkinek ne aruld el a postafiokod jelszavat!

Gépeld be a megfelel6 adatokat a felhasznal6 és jelszo
mezG6kbe!

Figyelj arra, hogy beirdskor ajelsz6 betli nem jelennek |
meg a képerny6n. Erre azért van sziikség, hogy senki meg |
ne szerezhesse ajelszavadat. Ezért 1égy figyelmes!

\1

Ellen6rizd le, milyen a billentylizet nyelve (billen-1
tylkiosztds)! Szukség esetén allitsd at! Ellendrizd le, |
nincs-e véletlenul bekapcsolva a nagy-betlis méd! A na-1
gybetls és kisbetlis mod kozott a CapsLock billentyd |
leGtésével tudunk valtani.
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4. Olvasd el a bejové leveleidet!

Megnyitottad a sajat postafiokodat. Ha kaptal 0j Uzeneteket,
akkor kattints a Beérkezd levelek mappéara! Ezutan meglathatod az
Uj Uzeneteid jegyzékét a levélfej adatai szerint.
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Hlzd az egérmutatdt az Uzenet témajara, és kattints a bal egér-
gombbal! A levél megnyilik, és mar olvashatod is a neked irt
levelet.

5. Fejezd be a munkaét a postafiékoddal!

Ehhez kattints a Kilépés hivatkozasra!

6. Zard be a béngész6t!

Mire szolgalnak az internetes postai szolgaltatasok?

Mi sziikséges e szolgaltatas igénybevételéhez?

Milyen részekbdl all egy e-mail cim?

Hogyan kell elolvasni a bejové (zeneteinket? Allits odssze
algoritmust!

A OWON R



A GYEREKEK VEDELME AZ INTERNET
VESZELYEIVEL SZEMBEN

5. Végezd el a kdvetkezd feladatot:
* Nyisd meg a postafiokodat!
* Olvasd el azt az uzenetet, amit a tanarod kuldott neked!
* Veégezd el az Uzenetben talalhat6 feladatot!

KIVANCSIAKNAK

Latogasd meg a Konocok (Kaldszocska) weboldalt! Ismer-
kedj meg Ukrajna fiatal természetrajz kedvel6i kozo6tt folyd ver-
seny feltételeivel! A weboldal f6oldalan kattints a KOLOSOK-

ONLINE ablakra, és menj végig a teszten!

Figyelj arra, hogy a teszt elvégzéséhez kotelezd a

regisztracio!
Mivel mér van sajat postafiokod, ezért tudsz regisztralni és

elvégezheted a tesztet.
A regisztracionadl a kovetkez6 mezbket kell Kkitdltened:

felhasznal6énév, e-mail cim, keresztnév és vezetéknév, jelszo.
A sikeres regisztracio utan tuzenetet fogsz kapni.

A regisztracié befejez6dott. Ellendrizd az e-mail cimedet!

Felhasznélonév

Jelszd

0O Emlékezz ram! Belépés

ird be a felhasznaloneved és a jelszavad, majd végezd el a
| tesztet!
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Ma az elektronikus levelek létrehozasarol és elkuldésérdl
fogunk tanulni.
A levéliras lépései
1. Nyisd meg a postafiokodat!
Keresd meg, és kattints az Uj levél irasa hivatkozasra!
3. A Cimzett mezdbe ird be annak a személynek az e-mail
cimét, akinek el szeretnéd kildeni az lizenetet!
4. A Targy mez6be irff be a levél tartalmara utalé sz6t vagy
szavakat!

5. A Szoveg mezbbe gépeld be a levél szbveget!
6. Kattints a Kuldés gombra! Az Gzeneted el lesz kildve a

cimzettnek.

N
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Munkatertlet

Vezérl6elemek
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N1 GYEREKEK VEDELME AZ INTERNET
VESZELYEIVEL SZEMBEN

A Valasz gombra kattintva valaszolhatunk a beérkezett (ize-
neteinkre. Ezutan Kinyilik egy oldal az 0j lzenetink létre-
hozasahoz.

A valaszlevélben a Cimzett e-mail cime mar automatikusan
meg fog jelenni.

A Téargy pedig ugyanaz marad, de egy RE: jelzéssel kezd6dik
(az angol reply - valasz szébol).

A vélasz szdvegét a levél Szoveg mezbjében akarhova irhatjuk.
Valaszlevelinket a Kulldés gombra kattintva tudjuk elkildeni.

Az elektronikus posta az emberek kdzotti kommunikacio egyik
eszkdze. Az elektronikus forméban torténd Uzenetvaltas altalanos
szabalyai nem kilénb6znek az emberek kdzotti vald életben térténd
tarsalgas altalanosan elfogadott normaitol:

o az levél szbvegét kezd tdvozléssel és fejezd be alairassal;

 ne felejtsd el hasznalni a légy szives szét, ha kéréssel
fordulsz valakihez;

e koOszdnd meg a segitséget;

* ne kildj, és ne tovabbits ellenérizetlen internetes lizeneteket;

» Ugyelj a helyesirasra, hasznald a helyesiras ellen6rzést.

Add meg
a levél targyat!

Ne hasznélj CSUPA
NAGYBETUT!

Kezd a levelet

tdvozléssel!

Fejezd be alairassal
a levelet!

Ugyelj a helyesirasra!



pffljj ' 97" ™ a2 2 szamitogépet!”

Hozz létre levelet, és kildd el egyik osztalytarsadnak!
1. Nyisd meg a tanarod altal megadott bongészot!

2. Nyisd meg a weboldalt, amelyiken létrehoztad a postafiokodat!
3. Nyisd meg a postafiokodat!

ird be a felhasznaldnevedet és a jelszavadat, és kattints a
Belépés gombral

Ellen6rizd le a szovegbevitel nyelvét (a billenty(kiosztast)!
Szikség esetén allitsd at! Ellendrizd le, nincs-e véletlenul
bekapcsolva a nagybetlis méd! A nagybetlis és kisbet(is maod
kozott a CapsLock billentyd leiitésével tudunk valtani.

4. ird meg a levelet az osztalytarsadnak!

Kattints a Leveliras gombra! Most mar hozzakezdhetsz a
levélirashoz!

Tudd meg az osztalytarsad e-mail cimét, és ird be a Cimzett
mezG6be!

A Targy mez6be irj be a levél tartalméra utalé szt vagy sza-
vakat! Gépeld be a levél szovegét, majd kattints a Kiildés gombra!

Ha nem hibaztal, és helyesen adtad meg az e-mail cimet, az
osztalytarsad rovid id6n beltil megkapja az tizenetedet.



VESZELYEIVEL SZEMBEN

5. Nyisd meg a Beérkezd levelek mappat, és nézd meg, kaptal-e
Uzenetet!

Olvasd el, és valaszolj rd! Ehhez kattints a Valasz gombra!
Az e-mail cimet mar nem kell beirnod, mivel az automatikusan
bekerlll a Cimzett mez6be. A valaszleveledet az a felad6 kapja,
aki az eredeti levelet irta.

K> prosd@ickoLrk ret
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6. Zard be a postafiokodat!

1. Ismertesd az elektronikus Uzenet létrehozasanak és kuldésének
algoritmusat!

2. Ismertesd a valaszlevél I|étrehozasanak és kildésének
algoritmusat!

3. Nevezd meg az elektronikus Uzenetvaltas altalanos illem-
szabalyat (netikett)! Indokold meg, miért kell betartanunk 6ket!

KIVANCSIAKNAK

Keresd meg az interneten az elektronikus Uzenetvaltas
altalanos illemszabalyat, és irj egy rovid beszamolét réla!

Inditsd el a bongész6t! Nyisd meg az egyik keres6rendszert!
A keresbmezdbe ird be a kovetkezd kulcsszavakat: elektronikus
Uzenetvaltas illemszabalyai. Valassz ki néhanyat a megjelend
oldalakbol! Ismerkedj meg a megnyilé oldalakon az elektronikus
Uzenetvaltas szabalyaival!

ird be a fuzetbe azokat a szabalyokat, amelyek nincsenek
meg a tankényvben!

Hozz létre szOveges dokumentumot a szovegszerkesztd
segitségével!



20. BIZTONSAGOS
INTERNETHASZNALAT

Mindnydjan egyeterthetlink abban, hogy az internet egy
csodalatos dolog, de azt sem szabad elfelejteni, hogy milyen
veszélyeket rejt magaban. Ahhoz, hogy ezeket elkertljuk, be kell
tartanunk a biztonsadgos internetezés szabélyait. E szabalyok
betartasa biztonsdgossa teszi szamunkra az interneten valo
szorfozést és tarsalgast.

Ne add meg senkinek Kérdezd meg a

Ne nyiss me
y g ajelszavad! felnétteket!

ismeretlen fajlokat!

Légy Ovatos az

Ne adj ki szemelyes ismeretlenekkel
informé&ciot magadrol! szemben!

Ne vélaszolj

ismeretlenek Ne siess sms-t Ne talalkozz

Uzeneteire! kiildeni! ismeretlenekkel!
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VFS7ELYEIVEL SZEMBEN_

Kérdezd meg a feln6tteket!

Mindig beszéld meg a tanaroddal és a szUléiddel,

ha valamit nem értesz meg az interneten. Ok
m majd segitenek eldénteni, mit szabad csinalni, és

mit nem.

Mondd el a feln6tteknek!
Ha valaki megsértett vagy zaklatott, err6l
mindenképpen szdlj a feln6tteknek!

Tanacskozz a feln6ttekkel!
Miel6tt barkivel baratsagot kétnél, mindenképpen
beszéld meg ezt a tanaroddal vagy a
szuléiddel. Ok elmondjak, hogyan cseveghetsz
biztonsagosan a vilaghalon.

Légy Ovatos az ismeretlenekkel!

Ne talalkozz a szileid tudoméasa nélkil olyan

idegenekkel, akikkel az interneten keresztil

ismerkedtél meg. Az emberek nem ugyanolyanok

az elektronikus kommunikécidban, mint a

valésagban

Ne beszélj magadrol!

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

Ne kuldj fényképet!

Ne kuldd el ismeretlen embereknek a sajat
€s a barataid fényképét. Ezeket arra is
felhasznalhatjak, hogy artsanak neked és
barataidnak.

Ne siess sms-t kuldeni!

Le szeretnél menteni a gépedre egy szép képet
vagy zenét, de cserébe arra kérnek, hogy kuldj
sms-t a megadott szamra. Ne siess! Kérd meg a
szuléidét, ellen6rizzék le a telefonszamot, hogy
meggy6zbédjenek annak biztonsagos voltarol.



Ne mondd el soha senkinek a személyes
adataidat!

Soha ne oszd meg netes alkalmi ismerdséddel
vezetéknevedet, az otthoni cimedet, a
telefonszamodat, iskoldd cimét vagy mas
adatokat.

Ne taladlkozz azokkal az ismeretlenekkel,

akikkel csak vilaghalon csevegsz!

Ne egyezz bele személyes taladlkozasba
azokkal a személyekkel, akiket csak az
interneten keresztll ismersz,, mert kidertlhet, «
hogy 6k nem azok, akiknek kiadtak magukat.

Ne higgy el mindent, amit a levelek
tartalmaznak!

Légy kritikus a bejovd Uzeneteid tartalmaval:
nem minden igaz, ami bennulk talalhato!

Ne nyiss meg ismeretien fajlokat!

Soha ne nyiss meg csatolt fajlokat, amelyek
ismeretlen személyekt6l kapott Uzenetekben
talalhatéak, mert ezek karos programokat
tartalmazhatnak. Gondolkozz el azon, vajon
honnan tudtdk meg az e-mail cimedet ezek az
emberek.

Ne valaszolj ismeretlenek tGzeneteire!

Jol gondold meg, megéri-e valaszolni olyan
levelekre, amelyeket ismeretlen személyektdl
kapsz: valaszolva ugyanis ezekre az
Uzenetekre, megerésited az e-mail cimed
valds létezését, ami lehet6séget adhat tovabbi
spam Uzenetek kildésére.

Ne aruld el senkinek a jelszavadat!

Ne aruld el senkinek a postafi6kod jelszavat, ha
azt szeretnéd, hogy személyes Uzenetvaltasaid
ne Kkeruljenek idegen kezekbe. Jelszavad
olyan mint a lakasod kulcsa, ezért ne aruld el
senkinek!



A GYEREKEK VEDELME AZ INTERNET

Alkalmazz”® X W
szamitdégépet!

A Ovkuii IHTepHeT-Jlic jaték segitségével megtanulhatod,
milyen biztonsagi szabalyokat kell betartani az interneten.

1. Inditsd el a tanarod altal megadott bongész6t!

2. Nyisd meg ajaték weboldalat!

3. Keresd meg a f6oldalon a Mouatn rpy (Jaték kezdése)
hivatkozast, és kattints ra!

A N@s pbdkocska fog végigvezetni az utadon. Ha figyelmesen
elolvasod a pokocska tanacsait, akkor gyorsan kikeveredhetsz az
erd6bdl.

Ahhoz, hogy jatszhass, regisztralnod kell. Meg kell adnod a
felhasznalonevedet és a jelszavadat!

Hdésodet a kurzormozgatd billentyuickel irdnyithatod.
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Ismertesd a biztonsagos internetezés szabalyait!

. Magyarazd el, miért kell betartani a biztonsagi el6irasokat az

internet hasznalata soran!
Magyarazd el, miért kell betartani a biztonsagi el6irasokat az
elektronikus levelezés soran!

. Sorolj fel 4-5 olyan szabalyt, amelynek betartasa biztonsa-

gosabbé teheti az elektronikus levelezést!

Az On-jiflIH,gm weboldalon megtaladlhatéak az internethasz-
nalattal kapcsolatos biztonsagi el6irAsok. Hozz l|étre szdveges
dokumentumot a szovegszerkeszt§ segitségével!

A tudatos internethasznéalé:
3. Tisztelettuddan viselkedikj nem sért meg masokat!
2. Soha ne adja meg senkinek ajelszavat!

3. Beszamol a szileinek a felmertlé problémairol és

megfogadja tandcsaikat!

4. Nem haggja magat becsapni! Nem arulja el a valodi

nevét, cimét vagg telefonszamat!

KIVANCSIAKNAK

Latogasd meg szuléiddel a Mpo IHTepHeT (Az internetrdl)
weboldalt! A weboldal cime: http://www.prointernet.in.ua/.

Keresd meg a kezddlapon a bibnioteka (Konyvtéar) hivatko-
zast, és ismerkedj meg a tanulassal és a szabadidd hasznos el-
toltésével kapcsolatos oldalakkal! Keresd meg, és toltsd le a
.Ipai Ta BuMnCb: 6yab oHnanH” (Jatssz és tanulj: légy on-
line) fluzetet!

Végezd el azokat a feladatokat, amelyek a biztonsagos


http://www.prointernet.in.ua/

AZ ALGORITMUSOK
ELAGAZASA ES
ISMETLODESE



Az algoritmus olyan véges utasitassorozat, amelynek vegre-
hajtasa eredményeképpen elérjuk a Kitlizott célt. Az algoritmus
egy adott végrehajtd szamara készillt parancssorozat. Minden
el6adonak megvan a sajat parancsrendszere.

Emlékezziink vissza R6t Kandur néhany szamitogépes
utasitaséra.

Tevékenység Utasitas Rendeltetés

Mozog A végrehajté 10 lépést
halad el6re

Elfordul A végrehajté az adott

nyiithPhinVBED  jranyba (balra, jobbra,
fel, le) elfordul

Visszafordul Ha a végrehaijto eléri
a jatéktér szélét,
visszafordul

Valtozik A végrehajto
30 egységgel
megvaltoztatja a

meéretét

Ism,étli a A bennfoglalt utasitasok
te,vekeny- ismétlése
segeket
Megkezdi az _

) APPP gombra kattintva
algoritmus . .

. s elkezdi az algoritmus

vegrehajtasat

végrehajtasat



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE v

Az algoritmus végrehatasa soran a vegrehajtonak el kell érnie
a kit(izott célt: elkésziteni egy alkatrészt, eljutni egy adott helyre,
megfbzni egy ételt, megoldani egy szdmtani feladatot stb.

Az egyszer( algoritmust egymas utan végrehajtand6 utasitasok
sorozataként adjuk meg. Az egyszerlség kedvéért meg is szamoztuk
az egyes lépéseket. Az algoritmusokat megadhatjuk grafikus
alakban is.

Sémaéakkal mar volt dolgod ukréannyelv- és matematikadrakon
is. A kovetkezd séma segitségével megadott algoritmust gyakran
hasznéljuk ukrannyelv-oran:

Szo6elemz6 algoritmus

/I r Az algoritmusok grafikus modon tortén6 megadésat |
Jf folyamatdbranak nevezziik.
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A folyamatdbrakban az utasitadsokat a teglalap kozepén
helyezzlik el. A nyilak, melyek &sszekdtik a téglalapokat, azt
mutatjak, hogy milyen sorrendben kell az utasitdsokat végrehajtani.
A folyamatabraban az algoritmus kezdetét és végét tartalmazo
utasitas mértani alakzata kilonb6zik a tobbi utasitast tartalmazo
alakzattol.

Azokat az algoritmusokat, melyekben az utasitdsokat |
a megadott séma alapjan egymas utan kell végrehajtani, |
egyszer( vagy linearis algoritmusoknak nevezzik.

ATELREREEEEM TR e M e e e e M e e e e e e e e e e e e e e e e e i i b e e e e e e e e e e e EM e e e e

Alkainnasuk a , ., ,
szamitogepet!

Emlékezziink vissza hogyan tanitottuk R6t Kandurt jarni!
1. Inditsd el a Scratch szamitogépes programot!

A A Scratchot elindithatjuk az Asztal /ok, parancs-1

...... ikonjaval, vagy a Fomenu megfelel6 parancsaval.

2. Megtanitjuk R6t Kandart megallas nélkal mozogni a
szinpadon.

Nyisd meg a Feladatok csoportot, és készitsd el az algoritmust
az alabbi minta szerint!

KO/1nm HatTmcmyTo

3aB>Xan
nepemictutncb Ha Q£) KpOKIiB

AKWO rpaHnua, Bigébuntn



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Az ablak bal oldalan valaszd a Vezerlés csoportot! Huzd at a
mindig utasitdst a Feladatok programozasi térbe, és helyezd el
benne a megfelel§ utasitasokat!

Inditsd el a projektet!

A projekt elinditasahoz hasznald a jatéktér folotti Elindit B
gombot.

A bemutato leallitasahoz hasznald a LeallitiH | gombot.

A TINM1I1IMN1111] 111111111111 2111111111111111111111! 21111111111 1111i111111111111! 11111122 36N TH 1111111111 111111111111H111111M11111 bt

*m// Ha a szerepld fejjel lefelé mozog a jatékteren, kattints a |
programablak felsé részében talalhatdo 1Q gombra.
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3. Inditsd el a projektet teljes képernyds médban!

ATEEEEEEEEEE R e e e e e e e e e e b H e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e etk

Teljes képernyOs vetités elinditasahoz kattints a
gombra!
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4. Mentsd el a projektet kés6bbi felhasznélasra!

1. Hogyan adhatunk utasitasokat a végrehajtoknak?

Mondj példakat a szobeli utasitasokra!

3. Mondj példakat kézjelekkel, hangjelekkel és fényjelekkel torténd

utasitasokra!

Hozz példakat a végrehajtokra és utasitaskészletikre!

Matematikaoran Panni és Oli felidézték a zarojeles kifejezések

megoldasanak szabalyat.

Készitsd el a kdvetkez6 kifejezés kiszamitasanak algoritmusat!
(T0-0 0 1)+ (500 - 1Y)

Hajtsd végre az algoritmust! Mi lett az eredmény?

N

o



6. A kifejezés kiszamitasanak algoritmusat megadhatjuk folyamat-
abréaval.

A
20— (40 + 24) : 8
kifejezés kiszamitdsanak
algoritmusa

Végezd el a 20 (40 + 24) : 8 kifejezés kiszamitasanak
algoritmusat!

Meg lehet valtoztatni az algoritmusban az utasitasok sorrendjét?

Hasznéalhatjuk-e ugyanezt az algoritmust mas kifejezések
ertékének kiszamitasara? Mondj ra példakat! Mi a k6z6s bennuk?

KIVANCSIAKNAK

Zellnek harom kulcsa van harom olyan irattaskatél, amelyek-
nek kilonb6z6 a zarjuk. Sikerll-e Kinyitnia a taskakat leg-
feljebb harom prébéalkozassal?



Bolcsecske és Zell az iskola el6ttegy p
Afidk két kislany vitatkozasara figyeli
padon Ultek. Az igaz és hamis szavak 0t
Bolcsecske hozzajuk ment és me
vitatkoznak. A kislanyok elmondtak Bol
jatékot jatszanak, és réviden ismertették
- Egyiklnk allit valamit - mondta a
a masiknak meg kell &llapitania, hogj
hamis. Egy allitas akkor igaz, ha megfe
valosagnak (ha egyeértelmien eldénthet6
a viragok agyasban nének, a halak vizb

- Egy allitas akkor hamis, ha nem fi
vagy valdsagnak (ha egyértelm(en eldéi
Példaul: a Dnyeper folott éjszaka ragyog
banant terem.

- Ma nyelvéran a nem tagaddszoé
és az ige egybeirasanak, illetve
kilonirasdnak szabalyardl tanultunk
- jegyezte meg a masnis kislany. -
Ez a rovid szbécska cafolhatja a teljes
mondanivalot. Segitsegével az igaz
allitasbol hamis, a hamis allitasbol
igaz keletkezik.

~



Olvasd el a kijelentest:
A Dnyeper a Fekete-tengerbe torkollik.

A fenti kijelentésb6l a nem tagaddsz6 hozzaadasaval egy (j
Kijelentést alkothatunk.

A Dnyeper nem torkollik a Fekete-tengerbe.

A maéasodik kijelentést az elsé kijelentés tagadasaval kaptuk.
Az els6 kijelentés igaz, mivel a Dnyeper val6ban a Fekete-
tengerbe torkollik. A méasodik, amely az elsé kijelentés tagadéasa,
hamis allitas.
Tekintstink egy masik kijelentest:
A halak afakon élnek.

Ez az allitas hamis. A nem sz0 hozzaadasaval szintén taga-
ddva tehetjik az eredeti mondatot:

A halak nem afakon élnek.
Ezzel egy igaz allitast kaptunk.

Ha egy kijelentés igaz, akkor a tagadasa hamis, és ha |
egy kijelentés hamis, akkor a tagadasa igaz.

Lassunk még egy Kijelentést:
Séara szeret rajzolni.
A fenti mondat tagadasa szintén egy kijelentés:
Sara nem szeret rajzolni.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Nem jelenthetjuk ki, hogy a keét kijelentés kdzul melyik igaz,
mivel nem tudjuk, hogy melyik kislanyrél van sz0, és azt sem
tudjuk, hogy szeret-e rajzolni. Amit biztosan allithatunk, hogy az
egyik igaz kozulik, a méasik pedig hamis.

Alkalmazzuk a L, M
szamitogepet!

Ma arra tanitjuk meg ROt Kandurt, hogy a Székdz billenty(
lenyomaésara valtoztassa meg a szinét.

Veégrehajto Tevékenység
10 lépést halad el6re
R6t Kandur  Ha eléri a jatéktér szélét, visszafordul

Ha Sz6kozt nyomunk, megvaltoztatja a szinét

1. Inditsd el a Scratch szamitbégépes programot!
2. Nyisd meg az el6z0 oran elkészitet projektet!

A projekt megnyitasdhoz egymas utdn kattints a Fajl |
mendre, és a Megnyitas parancsra!

3. Készits algoritmust arra, hogy amikor a Szokoz billenty(t
lenyomod, a macska véaltoztassa meg a szinét!

A Kinézet parancskészletbdl a felajj paran-
csot huzd at a programozasi térbe! Futtasd a projektet, és figyeld
meg, hogy valtozott-e valami!



A sarga Vezérlés csoportbdl huzd at a programozasi térbe a
szok6z gomb lenyomasakor sapkat, és illeszd dssze 6ket!

KO/ HATUCHYTO KO/ HATUCHYTO KslaBiwy [llponyck
3aB>kaun 3MIHUTKU e eKT KoOnip HAa g 3

nepemictutuce Ha M»l kpokis

AKWO rpaHuua, Bigé6mntn]

s

I
Mozgas Jelmezvaltas

parancskészletei parancskészletei

Futtasd a projektet teljes képerny6s modban! Nyomd le
néhanyszor egymas utan a Szokdz billenty(t, és figyeld meg R6t
Kandur viselkedését! Valtozik-e ekdzben a végrehajtd szine?

4. Mentsd el a projektet!

1. Keresd meg az alabbi szévegben a hamis és az igaz allitasokat!

. q_zdnaaflgnteem_ ) )
aveszd Kijevoen virdgzarek a gesaanydidk
e Sakaytald vesardreuk o
Az ayt, atdld, atakinpd, afirtet az iddadddmn kdl

e Acdaayginyaientudaddn.
- Am,qaatm%rekémk
Taaz Savcsa ko kit
2. Alak_ilt_éd at az alabbi mondagl()(katrggadé kijelentésekké!
. enakapaddeneska
o  Adsoanber G2 e
* NovembarVrgos. | ]
o Az aAd, sSAigasairt, ndléaedy.
e Ensaaaktaun.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Melyik kijelentés igaz? Melyik kijelentés tagadasa valik igaz
kijelentéssé?
3. Mondj példakat igaz kijelentésekre! Alakitsd &t az igaz

kijelentéseket hamissa a nem tagadészé alkalmazéaséavall!
4. Mondj igaz és hamis kijelentéseket a tenger széval!

5. Jatsszatok parban a Javitsd ki a hibat! logikai jatékot! Az egyik
jatékos mond egy hamis allitAst, a masik pedig igaz &llitassa
alakitja.

Peéldaul:
A delfinek az erdében futkaroznak. A nyulak az erd6ben fut-

karoznak.
A porszivé verseket ir. - A porszivo nem ir verseket.

Ezt a logikai jatékot az egész osztaly jatszhatja.

KIVANCSIAKNAK

i1 irj egy olyam algoritmust, amely R&t Kandurt folyamatosan
mozgatja a jatéktérben, a Sz6koz billentyld lettésével meg-
valtoztatja a szinét, és kilénb6z6 dobokon jatszik!

2. A fennsikra 6t turista indult el: Tibor, Gabi, Sanyi, Panni és Misi.
Sanyi Misi el6tt megy, Panni Tibor el6tt halad, a végén Misi
ballag, Gabi pedig Sanyi el6tt jar. Milyen sorrendben masszak
meg a fennsikot a turistak?



Panninak és Olinak annyira megtetszettek a logikai jatékok,
hogy az orak kozotti sziinetekben ezt jatsszak.

A baratn6k olyan feladatokat adnak egymasnak, amelyben a
nem tagadosz0O segitségével, vagyis tagadassal, Uj kijelentéseket
hoznak létre. Az igaz kijelentést a tagadas hamis Kijelentésse
valtoztatja, és ez forditva is igaz.

Létrehozhatunk-e egy Uj allitast két masik allitasbol? Igen, ezt

onnyen megtehetjuk a ha és akkor szavakkal.

Vizsgéaljunk meg ket allitast: A kdzlekedési lampa z6ldet mutat

n
és Atkelhetlink az Gttesten. Egyesitsuk a két allitast a ha és akkor
szavakkal. Ekkor az uj allitds igy fog kinézni: Ha a kozlekedési
ldmpa zO6ldet mutat, akkor atkelhetiink az uttesten.

Nem tudjuk az els6é és a masodik kijelentésrdl, hogy igazak-e
vagy hamisak, mivel egyik pillanatban a jelz6lampa szine zdéld,
a masikban pedig piros. Ugyanakkor nagyon érdekes, hogy az
altalunk létrehozott Gj allitas igaz.



7\Z ALUUHIIMUSVK tLAUAZASA ES ISMETLODESE

Amodiiiiiiiiiiiii ti in mii M B e

Azokat az allitasokat, amelyeket a ha és akkor szavak 1
)segitségével hozunk Ilétre, logikai kovetkeztetésnek |

___hevezzik. e ~
limUinrmhirmii, ... inmiinmil... ...... Niiiniiminnmm

Lassunk néhany peldat logikai kovetkeztetésre:

Ha a meleg éghajlatd orszagokbdl megérkeznek a madarak,
akkor tavasz van.

Ha ez az él6lény hal, akkor a vizben él.

Ha a téglalap mindegyik oldala egyenld, akkor az ilyen téglalap
négyzet.

Ha mosatlan gyimaolcsot esziink, akkor megbetegsziink.

Ha esni kezd, akkor vigyunk magunkkal eserny6t.

Egyszerl allitasok Logikai kbvetkeztetések
v
A fil nevet.
\ Ha a fiu nevet, akkor
/ jokedvd.

A fil jokedvdi.

A fenti allitasok mindegyike igaz. Azonban nem minden allitas,
amelyre logikai koOvetkeztetés soran jutottunk, lesz igaz Allitas.
Cseréljuk fel a fenti allitasok els6 és masodik részét:

Ha a fiu jokedv(, akkor nevet.

Ha az éléleny vizben él, akkor az hal.

Ez akétallitds hibas, mivel nem mindig nevetiink, hajékedviink
van. Valamint a vizben nemcsak halak, de méas él6lények is élnek.

A gondolkodas m(vészete abban rejlik, hogy tudjunk helyes
kovetkeztetéseket levonni, vagyis igaz logikai kovetkeztetésekre
jutni.



Ma megtanitjuk R6t Kanddrt mozogni.
Végrehajto Tevékenység

Ha a * Dbillentylre Kkattintunk, akkor R6t
Kandur 10 lépést megy felfelé.

Ha a |. billentylre Kkattintunk, akkor ROt
Kandur 10 lépést megy lefelé.
R6t Kandar
Ha a - billentylire kattintunk, akkor RG&t
Kandur 10 épést megy jobbra.
Ha a < billentylire Kkattintunk, akkor ROt
Kandur 10 épést megy balra.
A felfelé val6 mozgas A lefelé valé mozgas
parancskészlete parancskészlete

KONW HAaTUCHYTO KNaBilWly cTpinka BHM3
NoBepHYTU B Hanpamky A W 1

nepemictTutuch Ha Q ) kPok'B |

KOMW MarrmcHyTo KnaBilWwy cTpinka BNiBO

NoBePHYTU B HaANPAMKY

nepemicTyTTUCL Ha

T
A balra valé mozgas Ajobbra val6 mozgas
parancskészlete parancskészlete

Inditsd el a Scratch szamitdgépes programot!
Megtanitjuk R6t Kanddart iranyitani a t  billentyd
lenyomasaval.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

A rajzon azt az algoritmust latjuk, amelyet a végrehajtdénak
végre kell hajtania.

KOMW HATUCHYTO KNnagiwy cr@pinka sropy J

NoBepHYTM B HanpsaMmKy Q Q i
>

nepemictnTuche Ha IM KpoOKiTl;

Az ablak bal oldalan véalaszd ki a Vezérlés csoportot!
Hlzd at a gomb lenyomasakor parancsot a Feladatok lapra!
Nyisd meg a billenty(zet listat, és valaszd a felfelé nyilat!

| cTpinka Bropy

. cTpinka BHUK3
KO/ HATUCHYTO KaBiwy nponyck

cTpinka BnpaBoO
cTpinka BNiBO

Az ablak bal oldalan valaszd a Mozgés csoportot!
Hlzd at a fordulj parancsot a Feladatok lapra, és csatlakoztasd

r _

az el6z6 parancshoz! Nyisd meg a listat, és a legordild menibdl
add a felfelé 0 fokot értéket!

(-90) BniBO
(0) Bropy
(180) BHU3

Hlazd at a menj 10 Iépést parancsot a Feladatok lapra, és
csatlakoztasd az el6z6 parancshoz!

Futtasd a projektet! Nyomd meg néhdnyszora * billentydit!
3. Tanitsd meg R6t Kandart arra, hogy a *

billenty(k lenyoméasakor mozogjon!
Futtasd a projektet! Ne felejtsd el lenyomni a kurzormozgaté

billenty(iket!
4. Ments a projektet Vezérlés néven!



1. Dontsd el, hogy a kodvetkez6 allitAsok kdzul melyik hamis, és
melyik igaz?
Kijev Ukrajna févéarosa.
Ukrajna Eurépéban van.
Az akvarellt festd rajzolja.
A mosbgép pokhalot szo.
A pbéknak nyolc laba van..
A december 30 napos.

2. Milyen Aallithsokat nevezink logikai kovetkeztetésnek? Magya-
razd meg a tankoényv szévege alapjan!

3. Mondj példakat igaz és hamis allitAsokra, logikai kdvetkezteté-
sekrel

4. Csereéld fel az allithsok helyét az altalad megfogalmazott logikai
kovetkeztetésben! Dontsd el, hogy az Uj logikai kdvetkeztetés
igaz-e vagy hamis?

KIVANCSIAKNAK

Zell egy olyan varosba kerllt, amelynek lakéi egymas utani
kérdésekre valaszolva egyszer igazat mondanak, masodszor
hazudnak. Vagyis két valaszukbdl az egyik igaz, a méasik pedig
hamis.

- Hol vagyok? - kérdezte Zell.

- Egy olyan varosban, ahol mindenki csak igazat mond -
felelte egy z06ld szemd kislany.

- Hogy hivnak? - kérdezte Zell a kislanyt, aki mosolygo
tekintettel nézett ra.

-Anitanak - felelte a kislany mosolyogva.

Melyik igaz a két allitas kozul?



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Tegnap a tanitd néni a kozlekedési szabalyokat idézte
emlékezetiinkbe. Aztan a tanulok algoritmusokat irtak a kiillénb6z6
helyzetekben val6 helyes magatartasra. Példaul hogyan menjink
at a kozlekedési jelz6lampaval ellatott Gttesten.

A zebrdhoz érve megallunk, és felnéziink a jelz6lampara. Ha a
jelz6lampa fénye zold, akkor at lehet menni az Uttesten. Maskor
(ha piros vagy sarga szind) nem szabad atkelni az uton. Feltétlenul
meg kell varni, mikor ajelz6lampa ismét zoldre valt.

y  Gyakran all el6 olyan helyzet, amikor kilénb6zé |
IS dontéseket kell hozni vagy kilonbdzd tevékenységet |
kell végrehajtani, attdl fliggden, teljestl-e egy feltétel |
vagy nem. Az ilyen helyzeteket az algoritmusokban f
elagazasoknak nevezzik.

THELEEMEEEEE MR e e b e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e M e e e e e e e e e e e i LE e e e e e e e e e e



*J1

A folyamatdbrdkon a feltétel teljestlésének ellendrzése
parancsot a rombusz belsejébe irjuk be.

Z06ld a
Nem / . P \ ige"
jelz6lampa
i \  fénye? i
,Tt'los az At lehet kelni
u, es'Ferl az Uttesten
atkeini

Az ukrannyelv-orakon alkalmatok volt megtanulni az c- vagy
3. igekoték hasznalatat. Az igekot6t a szotd kezdébetdjétdl
flggden valasztjuk ki. Ha a sz6t6 k, n, m,  jc, bet(ivel kezdédik,
az igekoté c, mas esetekben pedig 3 lesz. igy néz ki ennek az
algoritmusnak a folyamatabraja:



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES.ISMETLODESE

Alka(wAzzuk 1, .., , . *i
szamitogépet!

Azt méar tudod, hogy R6t Kandur mozogni tud a képerny6n. Ha
a végrehajtd mozgatasa el6tt a tedd le a ceruzat utasitast adjuk,
akkor R6t Kandur mozgéas kézben megadott szin( és hosszlsagu
szakaszt hagy maga utan.

Ma mi fogjuk iranyitani R6t Kandur mozgéasat, és segitink
neki rajzokat kesziteni. A SzO0koz lelitése utan a ceruza szine
megvaltozik.

Veégrehajto Tevékenység

Haa f gombra kattintasz, R6t Kandur 20 lépést
megy folfelé

Haa 1 gombra kattintasz, R6t Kandr 20 lépést

megy lefelé

Haa -w gombra kattintasz, R6t Kandur 20 lépést
R6t Kandur megyjobbra

Ha a gombra kattintasz, R6t Kandur 20 lépést
megy balra

Mozgas kdzben a végrehajté megadott hosszusagu
és szinl szakaszt hagy maga utan

Ha a Szokozre kattintunk, akkor megvaltozik a
szakasz szine és vastagsaga.

Inditsd el a Scratch programot!
2. Nyisd meg az el6z0 o6ran készilt projektet! A Feladatok lapon
megtalalod a végrehajté mozgasat iranyitd parancsokat.



A felfelé val6 mozgas A lefelé val6 mozgas

parancskészlete parancskészlete

nepemMicTUTUCL Ha nepemMicTUTUCL Ha

parancskészlet® parancskészlete

3. Megtanitjuk R6t Kandurt egyenes vonalakat rajzolni.

Készits algoritmust az abra alapjan!

KONwn HaTncmyTo
H |

OUNCTYTTN =

P3a,anV| Konip onisuAa
3ajaTtun po3mip onisya g>
f’

onycTtyTTm oniBeyb 1

Az ablak bal oldalan véalaszd ki a Toll csoportot! A megfeleld
utasitasokat hdzd a Feladatok programozasi térbe!

Az ablak bal oldalan véalaszd ki a Vezérles csoportot, és valaszd
a kattintaskor parancsot, és hizd a programozasi térbe!

t
Futtasd a projektet! Kattints t6bbszor a i 1 _ billen-
i 1?2 0 i

tylkre! Milyen az elkészilt rajz?

4. Megtanitjuk R6t Kandurt kilénb6z6 szinl vonalakat rajzolni.
Az ablak bal oldalan valaszd ki a Vezérlés csoportot, és huzd at
Na SzO0k6z gomb lenyomasakor utasitast!



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Az ablak bal oldalan valaszd ki a Toll csoportot, és add meg a
kivant parancsokat!

_ Sa-d
KON uaTyTcuyTo Knasiwy nponyck' V

3MiHUTK Koip oniBus Ha (B

Inditsd el a projektet teljes képernyds tzemmodban! Figyeld
meg a végrehajtd mozgasat! Ne felejts el rakattintani kilénb6z6
vezérlébillentylkre! Mi valtozott meg?

5. Mentsd el a projektet kés6bbi felhasznélas céljabol!

1. Mit nevezink elagaz6 algoritmusoknak?

2. Miben kulénbozik az elagaz6 és az egyszerl (lineéaris) algo-
ritmus?

3. Készitsd el a szabalyozatlan utkeresztez6désen valo atkelés
algoritmusat!

4. ird le az igekoté kivalasztdsanak algoritmusat 2-3 szohoz! Az
eredményt ird be a fizetbe az alabbi minta alapjan!

Ckasatun
A sz6t6 els6 betlje: k, n, m, ¢, x ? lgen.
ird c igekotovel.

KIVANCSIAKNAK.

Az udvaron 5 gyerek jatszott. Miutan ket kisfio hazament, az
udvaron maradé gyerekek kozott tobb lett a kislany. Hany kisfia,
€s hany kislany jatszott az udvaron eredetileg?



Mar tudod, hogy az ukrdn nyelvtan tobb szabalya leirhatd
algoritmus formaban. Az egyik ilyen szabaly az ukran nyelvben a
hangsulytalan e és u hangok helyesirasa a szét6ben.

Itt lathat6 az algoritmus folyamatabraja:



/LW L/COC

El6fordulhat, hogy nem talalsz megfelel6 ellen6rz6 szét. Ilyenkor
egy masik szabalyt kell alkalmaznod vagy a szotart kell hasznalnod.
Tekintsd at a vizforralé hasznalatanak algoritmusat!

A feltétel leellenGrzésére azért van
sziikség, hogy kideritsik végre kell-e
hajtani valamilyen mdveletet. A fent leirt
algoritmusban a Tolts vizet a forraléba
parancsot csak abban az esetben Kkell 1
végrehajtani, ha az ellen6rzés eredménye:
Nem.
Ha az ellendérzés eredménye Igen, akkor elegendd viz van a
forraloban, igy semmilyen mas mdveletre nincs szlkség.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Kattints a Vezérlés lapra, és készits algoritmust a kdvetkez6
abra alapjan!

3afaTun po3mip oniBysa |:|
3aaaTtum Konip oniByusA
3aBX AW

AKWO MWW KY HATUCHYTO

, > OonycTuTM oniBeub

nepemMiCTUTUCb B BKa3iBHUK MULWI

Ahhoz, hogy R6t Kandur rajzoljon lenyomott bal egérgomb
mellett, valaszd ki az Erzékelés csoportot! Huzd az egérgomb
lenyomva? feltételt a Vezérlés terlletére, és csatlakoztasd a ha -
kulénben parancsok belsejébe.

3aBXAau

ffta . eV 1

9 nepemicTUTUCb B BKAa3iBHUK Muwi 4

iHakwe I

nigHATN oniBeyb 1
|

Futtasd a projektet! Kattints az egérmutaté bal gombjara, és
kezdj el rajzolni!
3. Mentsd el a projektet!

A projekt mentéséhez kattints a a. gombra!

ATIMETERERERE R e e e e e e e e e e e e e e e e r H e e e e e e e e e e e H e e e e e e e e e e e e e e e e e e e IE



Alkalmazzuk a szakitégépet!

A mult 6ran megtanitottuk R6t Kandurt egyenes vonalakat
rajzolni. Ma R6t Kandur tetsz6leges vonalakat fog rajzolni. R6t
Kandurt az egér segitségével fogjuk iranyitani.

Veégrehajto Tevékenység

Valaszd ki a ceruza szinét és méretét

Ha az egérmutaté bal gombjara kattintasz,
a végrehajtd elére megadott szinlG és mé-

reti szakaszt hagy maga utan Ellenkezd
esetben R6t Kandur abbahagyja a rajzolast

R6t Kanduar

1. Inditsd el a Scratch programot!
2. Megtanitjuk R6t Kandurt tetsz6leges vonalakat huzni!

A Kkattintaskor, mindig és ha - kilénben parancsokat a |
Vezérlés csoportban talalhatod meg.
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. Emlékezz vissza arra a helyzetre, amikor az elagazo
algoritmusokat alkalmaztad!
. Készitsd el a He tagaddszO és az ige helyesirdsanak algo-
ritmusat!
. Hajtsd végre a hangsulytalan e és u hangok helyesirasanak
algoritmust 2-3 szora! Az eredményt ird be a flizetbe az alabbi
minta alapjan!

BecHa
A szo6t6ben az e maganhangzot kell ellendrizni.
A maganhangz6 hangsulyos? Nem.
Az ellen6rzd sz6 legyen a eécHu.
ird le, ahogy az ellen6rz6 szoban hallod!
Egészitsd ki a hangsulytalan e és u hangok helyesirdsanak
algoritmusat arra az esetre, amikor nem sikerul ellen6rzé szoét
talalnod!
. Készits olyan projektet, melyben a végrehajtok kilonb6z6 szind
ceruzaval rajzolnak tetsz6leges vonalakat!
ird le a folyamatot a megadott abra alapjan!

Végrehajto Tevékenység
R6t Kandur

A végrehajtonak a rajzon szerepl6 algoritmust kell végrehajtania.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

KIVANCSIAKNAK

1. Marika a kovetkezbket allitja:
— Minden rézsa feheér.
— Minden virdg rézsa.
— Minden roézsa virag.
— Vannak viradgok, amelyek nem fehérek.
— Vannak kék szind rézsak.
— Afehér virdgok egy része rézsa.
Marika melyik allitasa igaz, és melyik hamis?

2. Sanyit6l megkérdezték, hogy hany éves? A fia igy vélaszolt:
A legkisebb egyjegyl szdmhoz adjatok hozza a legkisebb
kétjegylit, és a legkisebb haromjegyld szamot. Ha az igy
kapott szambol kivonjatok a legnagyobb kétjegyld szamot,
ugy megkapjatok éveim szamat.

Hany éves a kisfiu?
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Ciklusnak nevezziuk azt a folyamatot, amelyben a |

X megadott tevekenységek ismeételten, tobbszor kerilnek |
végrehajtasra.

A ciklusos folyamatokat legjobban a természetben tudjuk
megfigyelni.

A Fold minden éven ugyanazt az utat teszi meg a Nap korul.
Evente ismétl6dik az évszakok valtakozésa: tél, tavasz, nyar, 0sz,
aztan ismét a tél kovetkezik. Minden nap a nappalt felvéltja az
éjszaka, az éjszakat pedig a nappal.

Ciklusosan véltoznak a Hold fazisai is: el6sz6r van az ujhold,
majd novekszik, dagad és vegil eléri a telihold fazisat, aztan
csOkkenni kezd, és végul kezd6dik minden el6lrél.



Ciklusos folyamatok a te életedben is jelen vannak. Regge-
lenként felkelsz, beveted az agyad, torndzol, megmosakszol, reg-
gelizel, bepakolod az iskolataskat és elindulsz az iskolaba.

Az iskolaban minden héten az drarend altal meghatarozott
sorrendben toértenik minden, jollehet lehetnek elére nem latott
helyzetek.

Ciklusos folyamatok kisérik a felnOttek életét is. A gyarakban
rengeteg alkatrészt készitenek futészalagon, igy a munkasok egy
és ugyanazt a munkat végzik, példaul rogzitik az tGléseket az auto
vazahoz.

A gepkocsivezeté az autobusszal minden alkalommal egy és
ugyanazon megallék mentén halad el, ugyanabban a sorrendben.
A jelz6lampa a keresztez6désben ugy van bedllitva, hogy egy
bizonyos id6 utan valt zold szinre, majd sargara és végul pirosra,
aztan megint sarga és megint zold és igy tovabb.

¢

w



Alkalmazz” -~ fit
szamitogepet!

Készits algoritmust, melyben Peti a Sz6k6z billentyl leltésére
tancolni kezd! Jatéktérként hasznald fel az altalad készitett Peti
hazikoja cimi rajzot!

1. Inditsd el a Scratch programot!

2. Nyisd meg a Tancos projektet!

Nyisd meg a F4jl menipontot, és valaszd ki a Megnyitas
parancsot.

3. Alakitsd ki ajatéktér hatterét!

Kattints a szerepl6k mellett talalhaté Jatéktér gombra, majd
vélaszd a Hatterek lapot, és nyomd meg a Hattér betoltését! A
megnyilé parbeszédablakban valaszd ki a Peti hazikdja hatteret!

Torold ajatéktér fehér hatterét!

4. Helyezd el Petit az aldbbi rajznak megfelel6en!

14 « K-=*



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

5. Megtanitjuk Petit tAncolni.
Valaszd ki a szerepl6k kozil Petit, Iépj a Feladatok lapra, és

allitsd dssze a kdvetkez6 algoritmust!

1.

N

>

W IMUYTL,

KON HaTUCHYTO
3aBXX AN AKL,O0 KN aBiwy nponyck HaTUCHYTO? i

yekatn O CceKyH

HacTynHuii o6pas

Futtasd a projektet! Ne felejts el rakattintani a Szokozre!
6. Mentsd el a projektet!

A szbveg alapjan magyarazd el, hogy mit nevezink ciklusos
folyamatnak?

Hozz fel példakat a természetben lezajlo ciklusos folyamatokra!
Milyen ciklusos folyamatok mennek végbe a kdrnyez6 vilagban?
Mondj példakat!

Mondj példakat ciklusos folyamatokra a sajat életedbdl!

Idézd fel, milyen munka elvégzésekor kellett tobbszor
megismételned egy tevékenységet!

Figyeld meg a rajzokat! Keresd meg az ismétl6dé képrészletet!
Szamold meg, hogy az egyes részletek hanyszor ismétlédnek!

YAVAVAVAVAVAVAVA



KIVANCSIAKNAK

1. Készits egy projektet, melynek futtatdsa soran Peti nemcsak
tancol, hanem énekel is!
ird be a fuzetedbe a tevékenységek sorrendjét ebben a
formaban!

Végrehajto Tevékenység
R6t Kandur

A végrehajtbnak a rajzon szerepl6 algoritmust kell
veégrehajtania.

3aBXXAW AKLWLO  KaBiwy nponyck HaTUCHYTO?

rpatm 3ByK ComputerBespsl A0 3aBeplleHHA
rpatm 3ByK CornputerBeeps2 A0 3aBepLIeHHA

rpatm 3ByK Spiral A0 3aBepllieHHA

2. Segits a szakacsnak! Milyen szamnak kell szerepelnie az
egyes palacsintdkon? Hasznald a ,+” és jeleket és az
1-t6l 9-ig terjed6 szamjegyeket! A szamjegyek nem ismétléd-
hetnek. Az eredmény egyenlé 12-vel.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

- Iskolankban kiallitast rendeztiink a tanulok rajzaibdl - dicse-
kedett Panni. - Eldontottiuk, hogy épitlink egy olyan robotot, amely
a rajzokat elhelyezi a falon.

A robot szamara sziikséges algoritmust mar megirtuk.

Az algoritmus folyamatébraja igy néz ki:

C Start 3]

Vegyeél kezedbe egy rajzot

Keresd meg a falon a megfelel§ helyet
a rajz. szaméara

Az algoritmus elvégzése soran a robot kezébe vesz egy rajzot,
helyet keres neki a falon, régziti azt, majd ellendrzi, hogy maradt-e
még rajz. Es ha maradtak még rajzok, akkor egy masik rajzzal



£ZS
elkezdi az algoritmus végrehajtasat az elejét6l. A robot annyiszor

hajtja végre az algoritmust, ahany rajz van.
A

ipp Az algoritmusnak azt a részét, amely egymas utan tébb |
& alkalommal ismétlédik, ciklusnak nevezzik.

AUMEIMEIMMIEEIMEIMEIM MM EEMIMMEETEEEMIM EEMMIEMIEMEEEMEEEEEMEEEEEEEEM LT EMEEEMMIEEMEEEEEEETEEM T EMIEM EEMMIEEELETLETEM LR

Figyeld meg a munkaasztalon térténé rendrakas algoritmusat!

Vedd el a targyat a padrol

T

Tedd az iskolataskadba

Vége J

Ha a padon van legalabb egy targy, akkor fogd meg és tedd az
iskolataskadba. Ezutan ismét téljlink vissza a feltétel ellen6rzéséhez.
Ismét ellenérizd, hogy maradt-e targy a padon, és ha igen, akkor
ismételd meg a ciklust a kovetkez6 targgyal. A ciklusnak akkor van
vége, ha a padon nem marad targy.

Ez a ciklus a feltételek ellen6rzésével kezdddik. Ha az algo-
ritmus végrehajtasa el6tt a pad Ures volt, akkor a Vedd el a targyat
a padrol és a Tedd az iskolatdskddba utasitasokat egyetlen
egyszer sem kell végrehajtani.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

szakitégépet!

Készits egy algoritmust, melyben R6t Kandar labirintuson halad &t!
Végrehajto Tevékenység

Haa t gombra kattintasz, R6t Kandur 2 lepést
megy folfelé
Ha a i gombra kattintasz, R6t Kandur 2 |épést
megy lefelé

R6t Kandaur Haa - gombra kattintasz, R6t Kandur 2 lépést
megy jobbra

Ha a *- gombra kattintasz, R6t Kandur 2 |épést

megy balra
Ha a végrehajtdo hozzaér a labirintus falahoz, akkor
azt mondja, hogy Kudarc

1. Inditsd el a Scratch programot!
2. Nyisd meg a Vezerlés projektet!

A felfelé valé mozgéas A lefelé valé mozgas
parancskeészlete parancskészlete
I
KONMW HAaTUCHYTWM KnaBlwy CcTpinka Bropy LI  KONW HarwcHyTo Knasiwy - ? N**..

KON*- MaTUCHYTO KnasinHy' Crpyxa eni»o

NOBEPHYTY* B Hanpsam KyH

Ajobbra valéo mozgas A balra valé mozgas
parancskészlete parancskeészlete



3. Alakitsd ki ajatéktér hattérét!

Kattints a szerepl6k mellett talalhatd jatéktér gombra, Iépj a
Hatterek lapra, és valaszd a Betdltés lapot. A megnyil6 ablakban
valaszd ki a Labirintus hétteret!

A hatterek kozll térold a fehér hatteret!

4. Helyezd ROt Kanddart a labirintus bal felsd sarkaba!l

5. Nyisd meg a Feladatok lapot, és allitsd 6ssze a kovetkezd
algoritmust!

KON HATUCHYTO

o]
3aBX am 1M
AKW O AOTOPIKAETLCA KONbOPY 2 B
roeopuTmn LU, BNPO/AOBX Q ceki
1 ... | - B

Ahhoz, hogy amikor R&6t Kandur eléri a falat azt mondja
Kudarc, valaszd ki az Erzékelés csoportot! Huzd az érintesz
szint feltételt a Feladatok lapra, és csatlakoztasd a ha parancs
megfeleld részéhez. Aztan véalaszd ki a szines négyzetet a ha

érintesz szint? parancsbol! Az egér-
mutatd pipetta alakot 0Olt. A pipettaval valaszd ki a labirintus
szinét!

6. Inditsd el a projektet teljes képernyds lzemmaodban, és menj
végig a labirintuson!
7. Mentsd el a projektet!

1. Mit nevezink ciklusnak az algoritmusban?

Mit neveziunk ciklusos algoritmusnak?

3. Tavasszal Panni és Bolcsecske azokon a vasarnapokon,
amikor nem esett az esd, elmentek az erd6be gombézni.
Es természetesen, mindegyikdjik igyekezett teli kosarkaval
hazatérni. Az erdében nem nehéz gombat talalni, de szedni

N



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

kizarélag az ehet6 gombakat lehet, a mérgez6khdz nem szabad
hozzanyulni. Gombaszedés kdzben kovetni kell a ciklusos algo-
ritmus utasitasait. Készitsd el a gombaszedés algoritmusat!

Emlékezz vissza arra a robot részére irt algoritmusra, amelyben
az volt a feladat, hogy rajzokat helyezzen el a falon! Fel lehet-e
cserélni az algoritmuson bellil az utasitasok sorrendjét?
Pontosan melyeket?

Ki lehet-e tordlni az algoritmusbol a feltétel ellen6rzésének
parancsat? Hany alkalommal ismétlédik a ciklus, ha nem tartal-
mazza az ellen6rzés parancsot? Mi torténik olyankor, ha annyi
sok rajz lesz, hogy nincs elég hely a falon a felfiggesztésukre?

KIVANCSIAKNAK

Gondolkozz el azon, hogy a kovetkezd kijelentések kozul
melyik igaz mindig, és melyik hamis! Miért?
Két hét 14 napbal all.
A honap 30 napos.
Februarjanuér utan kovetkezik.
Az év 365 napbdl all.
Két teljes nap 6sszesen 50 ora.
A kétjegyl szam kisebb az egyjegydnél.
Az 6sszeg mindig nagyobb az egyik 6sszeadandonal.
A kulénbség nagyobb, mint a kivonando.
Az osztand6 egyenl6 a hanyadossal.
A szorzé egyenld a szorzattal.



Panni és Oli kitalaltak egy Csdnakos nev(i végrehajtdt, akinek az
a feladata, hogy atszallitson a folyo bal partjara egy lada élelmiszert
a geoldgusok szamara. llyen algoritmust allitottak dssze:

1. El6késziteni a csonakot.

2. Elhelyezni az evez6lapéatokat.
3. Betenni a ladat a csénakba.

. Elragni a csénakot a parttol.

5. Atevezni a bal partra.

6. Kikotni a csonakot a bal parton.
7. Elvinni a ladat.

Oli készitett egy papircsonakot, és kdvette Panni utasitasait.

Jatsszatok ti is parban! E16sz6r adjatok nevet a vegrehajténak,
majd készitsetek szdmaéra algoritmust a megfeleldé parancsokkal!
A péar egyik tagja felolvassa az utasitdsokat, a masik pedig
végrehajtja azokat.

Ha vannak hibak, vagy valami nem ugy sikeril, vagy nem
jutott rd elegend6 id6, ne csiiggedj. Ez csak egy jatek, legkozelebb
majd sikeral.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Mindenki szereti a szamitogepes jatekokat. De nem mindenki
tud jatékokat késziteni.

Ma megtanuljuk egy olyan jaték elkészitését, ahol a capa elkapja
a halakat.

A capa mozgasat az egérmutatd segitségével fogjuk iranyitani.
A végrehajtd az egérmutatdé mozgasat koveti.

Minden végrehajtonak a kovetkez6 algoritmust kell végre-
hajtania:

Veégrehajto Tevékenység

Koveti az egérmutatd mozgasat
5 |épést halad el6re

Capa i les AN .
Ha ajatéktér szeélére uszik, akkor visszafordul
10 lépést halad el6re
Piros hal Ha a jatéktér szélére uszik, akkor visszafordul

Ha talalkozik a Cépévayl, akkor eltlinik a jatéktérrél

1. Inditsd el a Scratch programot!
2. Torold a szerepl6k kozul R6t Kandurt!

Ehhez nyisd meg a helyi mendt, és kattints a Tdrlés gombra!

3. Helyezd el ajatéktéren az 0 szereplOket: a Capat és a Piros
halat!

Kattints a gombra! Az Uj szerepl6 ablakban elészor nyisd
meg a Jelmezek mappat, majd az Animals mappat! Valaszd ki a
Céapa végrehajtot, majd uss OK-t!

Helyezd el a Piros halat is a jatékteren!

4. Megtanitjuk a Piros halnak a folyamatos mozgést!
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\/ij Miel6tt elkészitenéd az algoritmust egy adott szerepl6
szamara, Ki kell azt vélasztanod a jatéktér alatti listabol.

Vélaszd ki ajatéktér alatt a Piros halat, 1épj a Feladatok filre,
és allitsd dssze az abran lathato algoritmust!

5. Megtanitjuk a Capéat az egérmutatod kdvetésére!
Valaszd ki a jatéktér alatt a Cépa végrehajtot, majd a
Feladatok ablakban hozd létre az dbran lathaté algoritmust!

Ko/l Hatunc I I ‘

3aBXXAaun

cnigysaTtin 3a BKasiBHUK Mmuwi 1
yekatn G B cekyHf
nepemictutucb Ha O

AKWO rpaHuusa, sBigbntm

A |"?1 gombra Kattintva futtasd a projektet! Ne felejtsd el
mozgatni az egérmutatot! Figyeld meg a szerepl6k mozgésat!
A Capa koveti az egérmutaté mozgéasat, de a hal nem tdnik el.

6. Megtanitjuk a Piros halat arra, hogy elhagyja a jatekteret,
ha a Capaval talalkozik.

Ismertetjik ajatékszabalyokat.



AZ ALGORITMUSOK ELAGAZASA ES ISMETLODESE

Valaszd ki a szerepldk kozul a Piros halat! Lépj a Feladatok

lapra, és valtoztasd meg az algoritmust a kovetkez6képpen:

KON HaTUCHY .
3aB>XXAun AKWOo agoTtopkaeTbca OO6'eKTi

cxoBaTtu L L

Inditsd el a projektet teljes képernyds tizemmabdban!
Probald meg elkapni a halat! Sok szerencset!

Mit nevezink utasitasnak, és ki lehet annak végrehajtéja?

Mi az algoritmus?

Milyen kijelentéseket ismersz? Mondj példakat!

Mi a ciklus? Mit nevezink elagazasnak?

Alakitsd ki a jatéktér hatterét a szamitdgépes jatékhoz!

Kattints a szerepl6k mellett talalhaté Jatéktér gombra, majd
valaszd a Hatterek lapot! Kattints a Bet6ltés gombra! Megnyilik
a Hattér betdltése parbeszédablak. A parbeszédablakban
valaszd ki az egyik mappéat, majd azon belll a hatteret!



KIVANCSIAKNAK.

1. Avizcsap mellettvan egy ures hordoé és egy Ures bef6ttesiiveg.
A bef6ttesiiveg segitségével meg kell télteni a hordét vizzel.
A feladat megoldasanak algoritmusa:
1. Megtdlteni a beféttesliveget vizzel.
2. Kibnteni a vizet a horddéba.
3. Ha a hordé tele van, akkor befejezzik a feltéltést, ha nem,
akkor folytatjuk az els§ utasitassal!
Az algoritmus folyamatabraja a kbvetkez6:

2. A révésznek at kell vinni a folyon egy farkast, egy kecskét
és egy kaposztat. A csonakkal egyszerre csak az egyiket
tudja atvinni. Hogyan kelhetnek at a folyén, hogy senkinek ne
legyen bantédasa? Készitsd el a mivelet algoritmuséat!
Figyelem! A révész nem hagyhatja magara a farkast a

kecskével, vagy a kecskét a kaposztaval, mert akkor az egyik

megeszi a masikat.
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PREZENTACIO



29. SZAMITOGEPES
PREZENTACIO

Az el6z06 tanévben mar megismerkedtél a prezentacidval és a
szamitdgépes prezentacioval.

Felidézzlik, hogy mi az .a prezentacido és a szamitogépes
prezentacid, hogyan kell helyesen elkésziteni egy szamitogépes
prezentaciot.

A prezentécid soran kulénb6z6 vizualis segédeszkdzoket hasz-
nalnak: vazlatokat, posztereket, modelleket és szamitogépes
bemutatdkat. Az eszkdézOok hasznélatdnak célja: a hallgatok
érdeklédésének felkeltése, az ismeretek hatékonyabb kozlése, a
mondanivalo6 élvezhetdbbé tétele.

Szamitdgépes prezentacionak nevezzik az olyan pre- §

zentaciot, amely szamitdgép segitségével lett Iétrehozva. |
£ == R e e e e i 1 R R



SZAMITOGEPES PREZENTACIO

A szamitogépes prezentacié diakbdl all.
A prezentécid diai kilonb6z6 objektumokat tartalmazhatnak:
szdveget, képeket, videdkat és hangfajlokat.

A prezentacio diaja

Coninka

Coninka — cTapoAaBHiil MY3UUYHWNA IHCTPYMEHT,
nowupeHnii y 6aratbox KkpaiHax.
B YkpaiHi ueit HAapogHUN IHCTPYMEHT Wwe
HasneawTb AEHLIBKOIO.

|"B iH 6yBae 30paHieo Tpy6oukoto Ta 3 ABoMa — ToAi
HasueaeTbCs ABOAEHLIBMOIO.

llusztracié a
N szOoveghez
Szbveg g

B yKpaiHCbKINX HAPOAHNX MICHAX YaCTO 3raflyeThCs rpa
Ha LbOMY IHCTPYMEHTI, @ TaK0OX i cami BUKOHaBLi —
coninkapi, AyAapuku.

Prezentacié készitéséhez egy specidlis programot - prezen-
tacid-szerkesztét hasznalnak. Az ilyen szerkeszt6 programok
egyike a Microsoft Office PowerPoint.

U *HT*AT - MIffO™-0N1 »owtfPorT
Gdo*«  Bovviva Koopigp ATt Tbimc™im Py BATKS
* m

Cimsor
Eszkoztar

Diak cite

Diak alcime
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h  Uj dia beillesztéséhez kattints a Didk lapon arra a diara, 1
amely utan be akarod sz(rni az (j diat! Nyisd meg a helyi 1
meniit, és kattints az Uj dia parancsra ]| !
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4. ird be mindegyik diara a Panni altal megtervezett cimeket!
Az aktualis (éppen szerkesztett) diat szines keret jel6li a Diak

lapon. Ha masik didra szeretnél lépni, elég rakattintani a dia

miniatrjére.

5. Figyelmesen olvasd el a szovegeket a didkon! Ha hibat
talalsz, javitsd ki azokat!

6. Mentsd el a prezentaciot!
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A prezenticiota » gombra kattintva mentheted el.
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Kivanatos, hogy a prezentacié neve megfeleljen a prezentacio
témajanak, és csak egy vagy nagyon keveés szébol alljon.

. Mi a prezentécio, és mi a célja?

Mi a szamitdogépes prezentacio, és miért hasznaljak?

Mibél all a szamitégépes prezentacié?

Milyen objektumokat lehet elhelyezni a dian?

Ismertesd az (j dia hozzdadasanak algoritmusat!

Készits egy prezentaciotervet az Ukran népi hangszerekrél, és
ird be a fuzetedbe!

OO P WN R



SZAMITOGEPES PREZENTACIO

Gondold meg, mir6l szeretnél beszamolni! Hany diara van ehhez
szukség? Milyen képeket vagy rajzokat szeretnél felhasznalni erre?

A prezentacid tervezésekor rajzolj be minden diat a flizetedbe.
A didkat téglalapokkal abrazold, a cimeket, szdvegeket és
illusztraciokat helyezd el tetszésed szerint!

*J Ne irj sokat! Egy diara ne tervezz 6t mondatnal tébbet! |
Rovid mondatokat hasznalj! Egy mondat atlagosan ne|
legyen hosszabb nyolc szonél!

7. Keress anyagot az interneten a leend6 prezentaciodhoz a téma
alapjan, és mentsd le a mappadba.

KIVANCSIAKNAK

1. Hozz létre egy prezentaciét Csukas Istvanrol, alegnépszeriibb
elé magyar gyermek- és ifjasagi irorol!
Gondold at, hogy mit szeretnél

elmondani! Hany dia lesz? Milyen

képeket vagy rajzokat hasznalnél fel?

A prezentacio elbzetes terve
1. Csukés Istvan, a modern mese atyja.

2. Az ir6 legismertebb mdvei és azok
rovid tartalma.

3. Felhasznalt irodalom.

2. Micimackonak 16 dI méze van.
Nyuszinak feleannyi. Hany dl mézuk
lenne kett6juknek egyutt, ha mindkett6juknek kétszer annyi
méze lenne, mint amennyi most van?



A diak forméazasat sokféle sablon segiti. A sablon a diak
kialakitasanak mintaja.
A prezentacio megforméazasdhoz kattints a PowerPoint bal

fels6 sarkaban taldlhato Témak Aa gombra. Megnyilik a
telepitett sablonok ablaka. VValaszd ki a neked tetsz6 sablont!

2 M) n O
m *a .

Mar tudod, hogy a diak cimeinek figyelemfelkeltének kell
lennie. A legfontosabb informéaciokat emeljuk ki szinnel, betd-
mérettel, alahldzassal, vagyis végezzik el a szoveg forméazasat.

A keretekbe irt sz6veg formazéasa
1. Jeldld ki a keretet!

2. Kattints a PowerPoint bal fels6 sarkaban talalhato
Betlitipus gombra! Ekkor meglatod a kijeldlt szdveg
formazéaséara szolgéalé eszkodzoket.

Callbrl (Saronos» » 44 - A* ,
X T NA 1 « A-[ -
Wpupt__ i
3. Valaszd ki a szukséges eszkozt!
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Ha egy sz0t vagy egy szdvegrészt szeretnél megforméazni, akkor
el6szor aztjelold ki az egérrel, valaszd ki a megfeleld eszkozt, majd
formazd meg!

Az a tapasztalat, hogy az emberek a vizualis informéacidkra
(képek, rajzok, grafikonok) sokkal fogékonyabbak, minta szdbelire.

A kép dian torténd elhelyezésének algoritmusa

1. Véalaszd ki a diat, amelyen a képet el szeretnéd helyezni!
2. Kattints a PowerPoint ablakdnak bal fels6 sarkaban a

Kép beszurasa I™ | gombra!

3. A Kép beszurasa parbeszédablakban keresd meg a
képet tartalmazo mappat!

4. A Kép beszurasa parbeszédablakban keresd meg a
képet tartalmazdé mappat!

A beillesztett kép méretét meg lehet valtoztatni. Jeldld ki a
beillesztett képet! Ekkor a kép korul méretez6gombok jelennek
meg. Mozgasd a méretez6gombot a megfeleld irdnybal

Ha az atméretezés soran szeretnéd megtartani a keép|
aranyait, akkor a méretez6gombot lenyomva tartott Shift |
billenty(ivel mozgasd.

A kép helyzetét athizéssal valtoztathatod meg.

Méret valtoztatasa Kép athelyezése

Ha toréIni szeretnénk egy képet, ki kell jeldInlink, és lenyomni
a Delete billentydit.



Alkalmazzuk a " i
szamitégepet!

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacid-szerkesztot!
2. Nyisd meg az el6z6 déran létrehozott prezentaciot!
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A prezentacidé megnyitasahoz kattints a , ;v gombra.
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3. Vaélaszd ki a prezentacio kulalakjat!

4. ird be a szOveget a didkra, és helyezd el rajta a kivalasztott
képeket!

5. Szlkség esetén formazd meg a szoveget! Jelold ki a
kulcsszavakat szinnel és betdstilussal!

A sz0 Kkijeloléséhez elég duplan Kkattintani a szora a bal
egérgombbal.

Ha 00 LW | szeretnénk egy képet, ki kell
[Duplan jeldlntink, és lenyomni a Delete billentydit.

6. Mentsd el a prezentaciot!

1. Tekintsd meg a rajzot a 152. oldalon, és sorold fel a szdveg
formazasanak eszkdzeit!
2. Emlékezz vissza, hogy lehet kijeldIni egy sz6t, egy sort vagy egy
bekezdést!
. Hogy lehet elhelyezni egy képet a dian?
4. Hogy lehet a kép méretét modositani?

w
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5. Beszéljétek meg parokban a népi hangszerekrél szo6l6 pre-
zentacio elkészitett vazlatait! Mi bennik a kdzds, és miben
kalonbdznek? Milyen érdekes tényeket szeretnél kiemelni a
prezentaciodban? Mely hangszerekr6l szeretnél beszélni?

KoOMTa OMMiypa

6. A prezentéacid altalad kidolgozott tervében taldld meg, és huzd
ald az egyes diak kulcsszavait!

KIVANCSIAKNAK

Ha egy kétjegyl szamhoz hozzéairunk balrdl és jobbrol is egy
1l-est, akkor a szam értéke 12-szeresére novekszik. Hatarozd
meg ezt a szamot!

A szalvétat négy részre hajtottak 6ssze és kivagtak bel6le egy
részt. Aztan kihajtottak. Milyen mintazatot kaptak?



31. A DIAK
OBJEKTUMAINAK
ANIMALASA

A szamitdgépes prezentacio attekintése kozben eészrevehetted,
hogy a sorban megjelen6 diakon egyszerre jelennek meg a képek,
szdvegek és az alakzatok. Ezek egyidejlleg el is tlinnek az egyik
dia atvaltasarol a masikra.

Ezt beallithatjuk agy is, hogy a dian 1év6 objektumok ne
egyszerre jelenjenek meg és tlinjenek el, hanem egymas uténi
sorrendben.

Példaul a cimdia megjelenését beallithatjuk agy is, hogy a
cimdian el6sz6r a prezentacio cime jelenjen meg, aztan néhany
masodperc mulva vagy a Szoko6z billenty( lelitése utan a szerz6
adatai.

A hangszer didjanak megnyitdsadnal példaul beéllithatjuk,
hogy el6szor a cim jelenjen meg, aztan a képek, majd egyesével
a kulénb6z6 szévegdobozok. igy a prezentacio hallgatoi jobban
megértik a szlikséges informéciot.
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Animaécionak nevezziik adidk egyes elemeinek lejatszas 1
fjfl soran tortén6é mozgatasat, illetve fokozatos megjelenitéseét. |
AN TUInddidiminidimin iiiiiiii miiiiiiiiiiiimiiiiiiiiiiini nnniimmnniimiinmin iimiiniiiiunniiimmmiinMillié
A rajzfilmekben az animaciok létrehozasahoz a mivészek sok
rajzot készitenek, amelyek a szereplé kulénb6z6 mozgasfazisat
abrazoljak, majd ezeket a rajzokat a megfelel§ sorrendben nagy
sebességgel mutatjak be.
Az animécié a Scratchben a végrehajtd jelmezének gyors
atalakulasaval jon létre.

Az animacié francia eredetd sz, jelentése megelevenitett.

Az animacio6 beallitasahoz sziukséges lépések

1. Jeldld ki a szikséges objektumot!
2. Nyisd meg az Animaciok lapot!
3. Véalaszd ki a szuikséges animaciot!

HacTpotoBaHHS aHimauit

[6iir Qumr» edekT -

&« L XKamosi
Z. TpAMOKYTHUK
* i Pomb
%  i- CnagaHHa 3a kpai
1« 2, Wawkun
I_ IHWI edekTn.,.
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Az animacids hatasokat 4 csoportra osztjuk.

A Megjelenés hatast akkor alkalmazzuk, ha az objektum
megjelenését szeretnénk kiemelni, a Kiemelés effektust pedig
akkor, ha ki szeretnénk emelni az objektumot a toébbi kdzul. Az
Eltlinés effektus felhasznalasdhoz olyankor folyamodunk, amikor
az alakzatot specialis modon szeretnenk eltiintetni a diarol.

Ahhoz, hogy a prezentacio lejatszasa kozben megjelenjen az
alakzat, meg kell nyomnunk a Sz6kéz gombot vagy kattintanunk
az eger bal gombjéaval.
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|Ugyanazt az animaciot ki tudjuk valasztani a dia |

3l egyetlen elemére vagy egyszerre tobb elemére is. Tébb |
elem kivalasztasat ugy érhetjik el, hogy sorban az elemekre |
kattintunk lenyomott Shift billentyl mellett.
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Jéllehet az alakzatok animéacioja megkonnyiti az informacio
befogadasat, ne vigyuk talzasba annak alkalmazasat.

Ha tul sok animéacios hatast hasznalunk egy dian vagy az egész
prezentacioban, gyakran negativ hatast valthat ki a kdzonség
koreben.

J
N K Ageakva ™ épr*
1. Inditsd el a PowerPoint prezentacio-szerkeszt6t!

2. Nyisd meg az el6z6 oran altalad elkészitett vagy a tanarod
altal megadott prezentéciot!
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3. Nyisd meg a cimdiat és allitsd be az animéciét! Jelold ki
a dia cimét, és nyisd meg az Egyéni animacid ablakot! Rendelj
a didkhoz tetsz6leges animalasi effektusokat, és figyeld meg,
milyen valtozasokat idéztek el6 a prezentacioban!

4. Tekintsd meg a prezentaciot!

A prezentaciét a TAT gombra kattintva tekintheted meg. 1
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Kdvesd figyelemmel az altalad beallitott animacidkat a diakon!

M (VY TtV -G e T
Ne felejtsd el megnyomni a SzOkdz billentylt vagy!
kattintani a bal egérgombbal az animacié megjelenéséhez!
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5. Nyiss meg egy kepet tartalmazé diat, és rendelj hozza egy

animacios hatast!
Jeldld ki a képet! Valassz hozza egy tetsz6leges animacids

hatast!
Figyeld meg, hogy jelenik meg a dia az animacio lejatszasa

soran!
6. Mentsd el a prezentaciot!

1. Mire hasznaljuk az objektumok animécioit?

Hogyan rendelhetiink animacios hatast a dia egy eleméhez?

Hogyan rendelhetliink animacios hatast a dia 6sszes eleméhez?

. A prezentacié 4altalad kidolgozott tervében minden dia mellett
jeléld meg az alkalmazott animécié vazlatos rajzat!



KIVANCSIAKNAK

Jancsi a hétvégén horgaszott. Szombaton gyalog ment
a halastbig, és kerékparral jott vissza. A teljes ut 40 percig
tartott. Vasarnap Jancsi ugy dontott, hogy a halastdé és az
otthona ko6zotti oda-vissza utat kerékparral teszi meg. igy az
ut 20 percig tartott. Mennyi id6re van sziksége Jancsinak
ahhoz, hogy az oda-vissza tavot gyalog tegye meg?

. Jancsi, Péter, Laci és Panni 26 sugeért fogtak. Jancsi 3 sugérrel
tobbet fogott, mint Péter. Péter 3 sugérrel tobbet fogott, mint
Laci, 6 pedig 3-mal tobbet, mint Anna. Hany sugért fogott
mindegyik gyerek?



Bizonyara emlékszel, hogy a prezentacié valami 0j bemutatasa:
egy tanora (j témaja, Uj kutatasi eredmény, egy iré Uj konyve, egy (j
film, egy Uj termék stb.

A szamitdgépes prezentacid, amely napjainkban elengedhetetlen
része a legtdbb prezentdcionak, csak egy a prezentacié sikeres
levezetéséhez sziikséges eszk6zok kozil.

De hogyan is lehet helyesen és sikeresen bemutatni a prezentaciot
a szamitogepes prezentacié hasznalataval?

A szamitdogépes prezentaciot mindig tervezéssel kell kezdeni.
Csak ezutén lehet ratérni a szamitogépes prezentacio létrehozasahoz.
A bemutatas el6tt mindig tekintsiik meg a prezentacidnkat, sziikség
esetén valtoztassuk azt meg.

) ) FELKESZULES
LETREHOZAS
. Attekintés

TERVEZES Diak

) létrehoz4sa P
A széveg Utanaigazitas

Tel6készitése Kiilalak

Képek és rajzok kialakitasa
kivalasztidsa
Anyagok Szbveg
Osszerakasa beiradsa

A diak mennyiségének )
meghatarozasa Képek
elhelyezése

Cim kivalasztasa



Fontos alaposan atgondolni a szobeli el6adas vazlatat. A
bemutaténak legyen bevezetése, targyaldsa, befejezése, és ne
tartson tovabb 5-7 percnél. Az el6adas el6tt ajanlatos tobbszor
hangosan elprébalni a szébeli beszamolot.

Tartsuk be a szdbeli el6adas el6készitésének szabalyait:

» az el6Gadast koszontéssel és bemutatkozassal kezdjik:
vezetéknév, keresztnév, osztaly és iskola megnevezése;

» fontos kihangsulyoznunk a prezentacio nevét, indokoljuk
meg a témavalasztast és a projekt alapotletét;

» az el6adéas alatt csak a kozonség szamara érthet6 fogalmakat
hasznaljunk;

* lehet6leg ne olvassuk a szdveget;

e aszamitogépes prezentaciot (vetitést) kisérd szobeli beszamold
egészitse ki a didkon 1évé informaciot;

* abeszamolo utan kdszonjik meg a kozonség figyelmét.

Kodszontsd a

hallgatokat
Mutatkozz be
Ismertesd r
a téma cimét
Ne olvasd
a szdveget
A beszédnek ki
kell egészitenie a
szamitdégépes
prezentaciot Olvasd fel a felhasznalt
forrasokat

Kdszdnd meg a
figyelmet



SZAMITOGEPES PREZENTACIO

bteb «Xt6addi

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacid-szerkesztét!
2. Nyisd meg az el6z6 oran altalad elkészitett prezentaciot!
3. Tekintsd meg a prezentaciot!

L PEEETEETE R PP PPLLE PEPLLE Freed PLnr PrLnr Pered CErLee Lo o Penr vErr et rere e ML Fee e e e e M e e A T FeeeMe e,
A prezentaciot a gombra kattintva tekintheted meg. |
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4. Figyeld meg, megfelel-e a didk sorrendje a tervednek!
Szikség esetén véaltoztasd meg a sorrendet!
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. % 1 A diak elhelyezkedését athuzassal valtoztathatjuk meg.
A felesleges diat agy tordlheted a prezentacidbdl, hogy!
el6bb kijelolod azt, majd lelitdd a Delete billentydit.

5. Vizsgald meg:
* Feltuntetted-e a cimdian a prezentacid nevét és szerz6jét?

e Nézd at, hogy nagybet(ivel irtad-e a tulajdonneveket a pre-
zentaciédban!

» Tartalmaz-e minden dia fejlécet?

* Nem takarjak-e el az dbrak a dia sz6vegét?

* Nincs-e tul sok szoveg a diakon?

* Nincsenek-e hibak?

6. Ha hibat észleltel, akkor javitsd ki azokat!

7. Egészitsd ki a prezentaciét a hianyzo képekkel! Sziikség
esetén valtoztasd meg a képek helyét és méretét!

8. Nézd at még egyszer a prezentaciodt, és mentsd el!



1.

Nézd meg a 161. oldalon taladlhat6 véazlatot! Ismertesd a
szamitogépes prezentacio elkészitésének szakaszait!

. Szabad-e a prezentacié bemutatasa kdézben a diakrol olvasni a

szoveget? Feleletedet indokold meg!

Hasznalhatunk-e az el6adas alatt mas objektumokat a szami-
tbgépes prezentacion kivul?

Nézd at a prezentaciot, és vizsgald meg, hogy helyesen van-e
elkészitve! Feleletedet indokold meg!

KIVANCSIAKNAK

Jancsi akkor kezdte el egy kényv olvasa-
sat, amikor Anna mar 24 oldalt elolvasott
bel6le. Utoléri-e Jancsi Annat 5 nap mulva,
hogyha Jancsi naponta 18 oldalt olvas el,
Anna pedig 12-t?



ISMETLES



33. A SZEMELYI HIGIENIA
KOVETELMENYEI CimU
PROJEKT

A tanév befejezéseként végezzik el A személyi higiénia kovetel-
ményei projektet.
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A projekt olyan probléma, amelyet meg kell oldani, és 1
az eredményt be kell mutatni.
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Miel6tt hozzakezdenénk a munkahoz, meg kell hatdroznunk a
projekt céljat és feladatat.
K1

A projekt célja mindaz, amit szeretnénk a projekt vég-
rehajtadsa eredményeként kapni.

A projekt feladata . azok a tevékenységek, amelyeket a
projekt céljanak elérése érdekében el kell végeznink.

Csoportok
alakitasa

A munka
elvégzeése
csoportokban

Az eredmények
bemutatasa

Feladatok



A projekt létrehozasahoz a kovetkez6 1épések sziikségesek: I

e végezzink felmérést az alsds tanuldk kozott, hogy betartjak-e
a szemelyes higiénia kdvetelményeit;

» szervezzink rajzversenyt A személyi higiénia kovetel-
meényei cimmel,

o az enciklopédiakbol, kézikonyvekbdl, Gjsagokbdl es az j
internetr6l megismerkedink a személyi higiénia kovetelményeivel 1
és eszkozeivel; |

* nézzlnk utana, mihez vezethet, ha nem tartjuk be a személyi
higiénia kdvetelményeit;

o keressiink informaciét arrél, hogyan készithetjuk el sajat
kezlileg a kérnyezetbarat higiéniai termékeket;

e az dsszegyljtott anyagokat olyan formaba rendezzik, hogy
azt az osztalyfénoki oran és sziildi értekezleten be lehessen mutatni;

* beszéljink az 1-3. osztadlyosoknak a szemelyi higiénia
kovetelményeirdl és eszkozeirdl.

Vizsgéalédas

Elkészités



Alkalmazzuk a

ird le a szovegszerkeszt6be a kézmosas algoritmusat!

A kézmosas algoritmusa

1. Tdrd fel az inged ujjat! 5. Mosd meg a kezed!

2. Nyisd meg a csapot! 6. Mosd le a szappant!

3. Vizezd be a kezed! 7. Zard el a csapot!

4. Szappanozd be a kezed! 8. Tordld szarazra a kezed!

1. Inditsd el a WordPad szdvegszerkesztét!

A WordPad sz6évegszerkeszt6 elinditadsahoz keresd meg
a Munkaasztalon a program parancsikonjat , majd
kattints duplan rajta a bal egérgombbal. ]

2. ird be az algoritmus szévegét!
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Amikor a szdveg beirasanal a szévegkurzor a sor végére
ér, automatikusan atugrik a kovetkezd sorra.
Az Entert csak akkor nyomd le, ha 0j bekezdést!
szeretnél kezdeni.
FOLLEEEEEE R e ettt L e e e e e L e e e e e e e e e e e e e e e e e H e et it ini tinfF
3. lgazitsd kozepre a szOveg cimét, esjeldld ki!
4. lgazitsd a széveget bal oldalra! Az elsé sor behuzésa legyen
lcm!
5. Mentsd el a szoveget!
6. Zard be a WordPad szbévegszerkesztét!



ISMETLES

Hatarozd meg a A személyi higiénia kdvetelményei projekt céljat,
és ird be a flizetedbe!

Idézd fel, mit tudsz a személyi higiénia kovetelményeir6l és
eszkozeir6l! Mi érdekeset szeretnél megtudni err6l a témardél?
Rajzold &t a fuzetedbe, majd toltsd ki a tablazatot!

Meg szeretném

tudni Képes vagyok ra

Tudom

3. Kérdezd meg osztalytarsaidat, hogy 6k mit gondolnak A személyi
higiénia kovetelményeirél ird be a fuzetedbe, hogy az altalad
megkérdezett tanuldk kézlil hanyan tartjak be a személyi higiénia
kovetelményeit!

KIVANCSIAKNAK

Panni készitett egy rajzot a személyi higiénia egyik kove-
telményeérdl. igy sikerult.

Idézd fel, mit tudsz a TuxPaint hasznalatarol! A kép létre-
hozasakor a matrica, az ecset és a radir eszk6zdket hasznaljuk.
Ki tudod festeni a rajzodat, feliratot tudsz elhelyezni a képeken.

Készits illusztraciot a személyi higiénia kdvetelményeirdl!



34. ADATOK
KERESESE

A személyi higiénia kovetelményeirdl és eszkdzeir6l szélo
érdekes tények keresését kezdjik az iskolai és otthoni kényvtarban.

Oktatofilmek

A konyveket, Gjsagokat es cikkeket a kovetkezd szabalyok
szerint kell keresniink:

* ha ismert a szerz6 és a kdnyv cime, akkor a betlirendes
katalogushoz kell fordulnunk;

* ha valamilyen konkrét téma érdekel minket, akkor a
|tdrgyszdkatalogust kell hasznalnunk.



ISMETLES

M AGTETE R e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e ) &

Jegyezd meg: minden minek van szerz6je. Ha sajat |

« P munk&ad elkészitése sordn mas munkajat hasznalod, ne |

E felejtsd el feltintetni, milyen m(veket, weboldalakat 1
hasznaltal!

A forrasmegjeldlés szabalyai:
 konyvek esetén - a szerzd, a kbnyv cime, a kiadé neve,
a kiadas éve és a megjelenés helye;
» cikkek esetén - a szerz@, a cikk cime, folydirat neve, a
publikalas ideje és az oldalszam.

Az internetem szamtalan informéaciot és képet talalhatunk. Az
interneten a keresest kulcsszavak és kifejezések alapjan végezzik.
A fényképek, rajzok és érdekes tények internetes kereséséhez tehat
el6bb kulcsszavakra van sziikséglnk.

A szlkséges informaciok kereséséhez hasznald az informé-
ciokeresés algoritmusat az interneten, amellyel a korabbi infor-
matikadrdkon ismerkedtél meg.

A forrasmegjel6lés szabalyai:

 weboldalak esetén - a szerz@, a cim, a megjelenés ideje,
a cikk megtekintésének datuma, a weboldal cime.

Alkalmazzuk a _, . ., .
szamitogépet!

Keress érdekes adatokat a személyi higiénia eszkdzeir6l!
1. Nyisd meg a tanarod altal megadott bongészét!
2. Nyiss meg egy bodngész6t, példaul a Kidzsearch-ot!



KIVANCSIAKNAK

1. Keress informaciét az interneten a firdégolyokrol!

Mentsd el az érdekes képeket!
ird be aflizetedbe az adatokat a megtalalt oldalrél a kbvetkez6

minta szerint:

Az oldal neve
Az oldal cime
Erdekességek

Készits rovid beszamolot, és a szévegszerkeszt6 segitségével
hozz Iétre egy szoveges dokumentumot!
2. A személyi higiénia kovetelményeir6l és eszkodzeirdl szold
adatok keresése kdzben Panni olvasott a fiurdégolyokrél.
Kiderult, hogy hazilag is elkészithetd!

A furd6égolydk elkészitésének algoritmusa

1. Keverj 6ssze egy adag tengeri sot két adag szoéda-

bikarbénaval!
2. Adj hozza egy adag citromsavat!
3. Mindent j6l keverj dssze, és adj hozza ill6olajat!
4. Ezeket az 6sszetevbket dntsd bele kétrészes gomb-

formakba!
5. Nyomd 06ssze a forma két részét!

Készits furdégolydkat szileid kézremidkodésevel!



3. ird be a keresdmezébe a kulcsszavakat vagy kifejezéseket,
és kattints a Search (Kereses) gombra!

A kulcsszavakat szdkdzzel kell elvalasztani egymastol, |
a kifejezéseket pedig idéz6jelbe kell tennilnk.

4. Elemezd a talalatokat!

Az oldalon azoknak a weboldalaknak a listaja jelenik meg,
amelyek tartalmazhatjdk a keresett informaciot. A lista minden
oldalahoz rovid leiras, valamint az oldalra mutatd link tartozik.
Figyelmesen olvasd el a leirast, majd ugorj a kivalasztott linkre!

STHITELULUEH IR T P TR P HH L L NP HH DTS HHH LT H I HIHIHH I LIMHH LI H I HHH -

** Ha vissza szeretnél lépni az el6z6leg meglatogatott |
oldalra, kattints a Vissza " gombra! )

5. ird be a fizetedbe az adatokat a megtalalt oldalrél a kdvet-
kezd minta szerint:

Az oldal neve
Az oldal cime
Erdekességek

1. Mondd el, a személyi higiénia mely eszkdzeit ismered!

1. Keress adatokat kdnyvekben, folydiratokban arrél, hogy milyen
negativ kdvetkezményei vannak annak, ha nem tartjuk be a
személyi higiénia szabalyait! Készits rovid beszamolot!

I. Emlékezz vissza az internetes keresés algoritmusara! Ma-
gyarazd el, miért van szikség a talalatok elemzésére!

1 Készitsd el a projektrdl sz6l6 prezentacio tervét!



Aprojektrél sz616 prezentacio a kdvetkezd elemeket tartalmazza
majd:

1. Cimdia: a projekt nevét és a szerz6ket tartalmazza.

2. Masodik dia: a projekt célja és feladatai.

3. Harmadik dia: a csoportban végzett munka rovid leirasa.

4. Negyedik dia: kdvetkeztetések, vagyis mit tettiink a projekt
céljanak elérése érdekében.

5. Otodik dia: felhasznalt forrasok.

Kovetkeztetések



ISMETLES

Mar tudjuk, hogy miel6tt a koézonségnek bemutatjuk a
prezentaciot, elébb meg kell vizsgalnunk, és szlikség esetén ki kell
javitanunk azt. A prezentacio ellenérzése sordn a kovetkezékre
forditsatok figyelmet:

» az informé&cid legyen hasznos és érdekes;

» hasznaljunk tudomanyos fogalmakat (szakszavakat);

» alkalmazzunk révid mondatokat;

» adiak cimei legyenek figyelemfelkeltéek;

» adiadk tartalmazzanak rajzokat és képeket;

e adidkon lév6 szbveg legyen kdnnyen olvashato;

e aszoOvegben ne legyenek hibak.

Nincsenek
hibak

Képek

A bemutatdonak legyen bevezetése, targyalasa, befejezése, ahol
levonjuk a kovetkeztetéseket. Az el6adas idGtartama ne tartson
tovabb 5-7 percnél. Ajanlatos felkeszulnink az el6éadésra.



Alkalmazzuk a L L, 7
szamltogepet!l

Ellendrizd le a projekttel valo munkarol szélé prezentacio
vazlatat, és hozd létre a szamitogépes prezentaciot!

1. Inditsd el a PowerPoint prezentacié-szerkesztét!

2. ird be a cimdiaba a prezentacio cimét és a szerz6k nevét!

3. Valaszd ki a prezentacié kilalakjat!

4. Add hozza a prezentaciohoz a terveidnek megfelel6 szdmu
diat!

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

6. Szikség esetén alkalmazz animacios hatést!

7. Mentsd el a prezentaciot!

8. Tekintsd at a prezentaciot!

1. Nézd meg a 174. oldalon lathaté vazlatot! Mondd el, mit kell
tartalmaznia egy projektrél sz6lo szamitbgépes prezentacionak!

2. Mondd el, milyen részekbdl all a szobeli el6adéas!
3. irj beszamold6t a fluzetedbe arrdl, hogyan készilt A személyi

higiénia kovetelményei cimd projekt! A beszamolé késziljon az
alabbi minta szerint:

A projekt cime

Miért volt érdekes szamomra a projekt?

Mi Gjat tudtam meg a munkam soran? Mit tanultam?

Hogyan kerestem az informaciot?

Mit végeztem jol?

Mit nem tudtam megvaldsitani?

Benyomasaim
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