ROZKtAD MATERIALU NAUCZANIA

Tresci ksztatcenia i wymagania szczegétowe do informatyki dla klasy VI

Opracowanie: Jolanta Panczyk

Tytut
w podreczniku

Numer
i temat
lekcji

Tresci nauczania
w podreczniku

Oczekiwane osiggniecia
ucznia

Procedury osiggania
celow

Tresci nauczania
w podstawie programowej

Dziat 1. Rozwigzywanie probleméw. W swiecie programowania

1.1. Sterowa-
nie obiektem
w srodowisku
Scratch

Temat 1.
Sterowanie
obiektem

w srodowisku
Scratch.

(1 godz.)

Praca w Srodowisku Scratch.
Programowanie duszka, ktd-
rym mozna sterowaé za po-
mocg klawiatury zgodnie

ze wskazdowkami znajdujgcymi
sie w instrukcji Krok po kroku.
Poznanie sposobu zaprogra-
mowania duszka, ktory loso-
WO pOorusza sie po scenie.
Rozbudowywanie zaprogra-
mowanych zdarzen w $rodo-
wisku Scratch: wyswietlanie
komunikatu powitalnego
(grupa 1.), zatrzymywanie
programu po wcisnieciu spacji
(grupa 2.), wyswietlanie in-
formacji o autorach po upty-
wie 30 sekund (grupa 3.).

Uczen:

— zna zasady pracy
w Srodowisku Scratch,

— potrafi zaplanowac
zdarzenia i przewidy-
wac ich skutki,

— wie, jak korzystac
z réznych kategorii
bloczkéw, aby zapro-
gramowac zaplanowa-
ne zdarzenia w Srodo-
wisku Scratch,

— potrafi rozbudowad
utworzony program,

— rozumie, jakie mozli-
wosci daje programo-
wanie.

Rozmowa wprowadzajgca
zainspirowana pytaniem,
jak uczniowie rozumiejg
wypowiedz Vintona Graya
Cerfa (modut Podejmij
temat).

Przypomnienie, na czym
polega wizualny jezyk pro-
gramowania oraz omoéwie-
nie zasad pracy w $srodowi-
sku Scratch.

Omodwienie sposobu pro-
gramowania duszka, kto-
rym mozna sterowad za
pomocg klawiatury zgod-
nie ze wskazéwkami znaj-
dujacymi sie w instrukcji
Krok po kroku oraz sposo-
bu zaprogramowania lo-
SOWO poruszajgcego sie
duszka. Cwiczenia prak-
tyczne przy komputerach
(programowanie zdarzen

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
bleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (linio-
wo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw pole-
cenia sktadajace sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
(I.1a, I.1b, 1.2¢)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw,

w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
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zgodnie ze wskazowkami
nauczyciela).

Praca w grupach polegaja-
ca na rozbudowaniu za-
programowanych zdarzen
w $rodowisku Scratch:
wyswietlanie komunikatu
powitalnego, zatrzymywa-
nie programu po wcisnie-
ciu spacji, wyswietlanie
informacji o autorach po
uptywie 30 sekund.

wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzia-
fania programoéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.1a, 11.1b, 112, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sieé
Internet):

c) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(11.2¢)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujac sie technologig, taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce

ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
probleméw

(IV.1,1v.2)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy.

(v.1)

1.2. Tworze-

nie gry
w Srodowisku

Temat 2.
Tworzenie gry
w Srodowisku

Programowanie gry z wyko-
rzystaniem zmiennej punkty
w Srodowisku Scratch.

Uczen:
— potrafi zgodnie z zato-
zeniami pracowac

Rozmowa wprowadzajaca
na temat: Na czym polega-
jg komputerowe gry plat-

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
blemdéw. Uczen:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (linio-
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Scratch

Scratch.
(2 godz.)

Stosowanie instrukgc;ji dla uzy-

skania okreslonego efektu
koncowego.

Sterowanie duszkiem za po-
mocg klawiszy strzatek.
Programowanie przycisku
START rozpoczynajgcego gre
oraz zakoniczenia gry po uzy-

skaniu okreslonej liczby punk-

téw. Samodzielne programo-
wanie drugiego etapu gry.

w Srodowisku Scratch,
szuka rozwigzan pro-
blemdéw programi-
stycznych,

umie zaprogramowac
prostg gre ze zmienng
punkty,

potrafi zaprogramo-
wac przycisk START
rozpoczynajacy gre,
wie, jak zmienic¢ ko-
stium duszka w edyto-
rze grafiki Scratch.

formowe?

Wspdlne odczytanie hasta:

Cwiczymy refleks (modut
Podejmij temat).
Przypomnienie, jak stoso-
wac zmienng punkty.
Cwiczenia praktyczne (za-
programowanie gry,
w ktérej gracz zdobywa
punkty przy kazdorazo-
wym zetknieciu sie dwdch
duszkéw, z ktdrych jeden
sterowany jest za pomoca
klawiszy strzatek).
Zaprogramowanie przyci-
sku START rozpoczynaja-
cego gre oraz zakonczenia
gry po uzyskaniu okreslo-
nej liczby punktéw.
Samodzielne zaprogra-
mowanie drugiego etapu
gry poprzez wykonanie
jednego z zadan (praca
w parach):
— duszek Gobo losowo

porusza sie po scenie,
— duszek dywan sterowa-

ny jest czterema klawi-

szami strzatek

(w prawo, w lewo,

w gore, w dot).

wo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw pole-
cenia sktadajace sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
(1.1a, 1.1b, 1.2¢)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemodw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw,

w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzia-
fania programoéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(.13, 11.1b, 11.2, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdéw i zasad
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pracy w takim srodowisku.

(1.2c)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujac sie technologia, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace

ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
probleméw.

(IV.1,1V.2)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy.

(V.1)

1.3. Nauka
i zabawa z
kodowaniem

Temat 3.
Nauka i zaba-
wa z kodowa-
niem.

(1 godz.)

Poznanie znaczenia pojecia
kodowanie.

Poznanie informacji na temat
platformy internetowej
code.org, ktéra promuje Go-
dzine Kodowania™, czyli
ogdlnoswiatowg inicjatywe
edukacyjna rozpowszechnia-
jacg nauke kodowania.
Poznanie oznaczenia ™, czyli
znaku towarowego.
Kodowanie na platformie
internetowej code.org Kodo-
wanie z Minecraftem.
Korzystanie z samouczkdéw

umieszczonych na platformie.

Programowanie zdarzen

Uczen:

— rozumie, co to jest ko-
dowanie,

— ma podstawowe infor-
macje na temat plat-
formy internetowej
code.org i Godziny Ko-
dowania™,

— zna zasady pracy na
platformie internetowe;j
code.org,

— rozumie, co oznacza ™
przy nazwie Godziny
Kodowania,

— koduje, aby osiggnac
zatozony cel,

— korzysta z samouczkdw,

Odczytanie zakodowanego
hasta Mys! i koduj (modut
Podejmij temat).
Wyjasnienie, co to jest
kodowanie oraz ze mozna
kodowac na kartce papieru
lub z uzyciem urzadzen
cyfrowych.

Pokaz z instruktazem, jak
korzysta¢ z platformy in-
ternetowej code.org, ktéra
promuje Godzine Kodowa-
niam™.

Wyjasnienie, po co uzywa
sie oznaczenia ™, czyli
znaku towarowego.
Zaprezentowanie, jak ko-

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
blemdéw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (linio-
wo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw pole-
cenia sktadajace sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
(I.1a, I.1b, 1.2¢)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezy-
ku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw,
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zgodnie z podang instrukcja
znajdujacg sie w instrukgji
Krok po kroku.

Zastosowanie petli Powtorz ...

razy w celu zastgpienia po-
wtarzajgcego sie polecenia.
Odczytanie kodu zapisanego
w jezyku programowania Ja-
vaScript.

Korzystanie z internetowej
aplikacji Ttumacz Google, aby
przettumaczy¢ zapisany kod.

— w przypadku popetnie-
nia btedu korzysta
z przycisku Zresetuj,

— rozumie, ze kod zostat
utworzony w jezyku
programowania Ja-
vaScript,

— skorzysta z interneto-
wej aplikacji Ttumacz
Google, aby przettuma-
czy¢ zapisany kod,

— wie, jak oznaczony jest
znak towarowy.

dowac z Minecraftem, jak
korzystaé z samouczkow
oraz jak pokonywac¢ kolej-
ne etapy gry.

Wyjasnienie, w jaki sposdb
korzystac z internetowe;j
aplikacji Ttumacz Google,
aby przettumaczyé zapisa-
ny kod w jezyku progra-
mowania JavaScript. Poka-
zanie mozliwosci skorzy-
stania z przycisku Zresetuj
w razie popetnienia btedu.

w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzia-
fania programow.

(1.1a, 11.1b, 11.2)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sieé
Internet):

c) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(1.2¢)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujac sie technologig, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny.

(Iv.1)

1.4. Od pla-
nowania do
realizacji.
Kodowanie
w chmurze

Temat 4.

Od planowania
do realizacji.
Kodowanie

w chmurze.

(2 godz.)

Przypomnienie etapow roz-
wigzywania problemdéw

z uwzglednieniem analizy
sytuacji problemowe;j.
Nauka kodowania z Code
Studio.

Tworzenie zakorczenia roz-
poczetego kodu (rysowanie
wiatraka losowo wybranymi
kolorami).

Uczen:

— zna etapy rozwigzywa-
nia problemow i wie,
czym jest analiza sytua-
cji problemowej,

— wie, na czym polega
kodowanie w chmurze,

— potrafi dokonczy¢ roz-
poczety kod, aby uzy-
skaé okreslony efekt

Odczytanie zakodowanego
hasta Najpierw planowa-
nie, potem wykonanie
(modut Podejmij temat).
Przypomnienie etapow
rozwigzywania problemoéw
ze zwrdceniem uwagi na
analize sytuacji proble-
mowej.

Objasnienie, a nastepnie

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
bleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (linio-
wo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw pole-
cenia sktadajgce sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.
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Analizowanie kodu zapisane-
go w jezyku JavaScript.
Przechodzenie do kolejnych
etapoéw tamigtéwek (stop-
niowanie trudnosci).
Stosowanie petli Powtorz ...
razy do rysowania kwadratu
i tréjkata.

Uzupetnianie zapisu na blocz-
ku powtarzania czynnosci

w celu narysowania okregu.

koricowy,

— umie przeanalizowac
kod zapisany w jezyku
JavaScript,

— wie, jak stosowad petle
Powtérz ... razy do ry-
sowania kwadratu, troj-
kata i okregu.

praca ucznidw nad dokon-
czeniem kodu umozliwia-
jgcego narysowanie wia-
traka losowo wybranymi
kolorami. Przeanalizowa-
nie kodu zapisanego

w jezyku JavaScript (korzy-
stanie z translatora Ttu-
macz Google).
Wyjasnienie i pokaz, jak
przechodzi¢ do kolejnych
etapow tamigtéwek (stop-
niowanie trudnosci).
Praca na komputerach

z zastosowaniem kodowa-
nia.

Stosowanie instrukcji Po-
wtorz ... razy do rysowania
kwadratu, tréjkata i okre-

gu.

(I.1a, 1.1b, 1.2¢c)

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezy-
ku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw,
w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzia-
fania programow.

(1.1a, 11.1b, 11.2)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(n.2¢)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujgc sie technologia, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny.

(Iv.1)

1.5. Jak ste-
rowac robo-
tem z uzy-

Temat 5.
Robotyka
w szkole, czyli

Zaprezentowanie robota
Dash.
Uruchomienie aplikacji Blockly

Uczen:
— wie, na czym polega
sterowanie robotem

Burza mézgdéw wprowa-
dzajgca do tematu zajec
(analiza hasta: Programu-

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
blemdéw. Uczen:
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw pole-
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ciem tabletu
lub smartfona

jak sterowac
robotem z uzy-
ciem tabletu
lub smartfona.
(1 godz.)

przy uzyciu tabletu lub smart-
fona.

Korzystanie z samouczkdéw
Puzzless.

Pokaz i opis faczenia robota

z aplikacja Blockly (standard
Bluetooth).

Wyjasnienie, co to jest Blue-
tooth.

Wyjasnienie, jak sterowad
robotem, a nastepnie tworze-
nie programu sterujgcego
Dashem (np. ruch i wydawa-
nie dzwiekow).
Wykonywanie zadan z uzy-
ciem aktywatora, np. przyci-
sku na gtowie robota.
Zapisywanie programu, prze-
gladanie i uruchamianie pro-
jektow.

Dash,

rozumie, co to jest
Bluetooth,

umie korzystac z aplika-
cji Blockly,

wie, na czym polega
taczenie robota z urza-
dzeniem mobilnym,
np. tabletem,

tworzy programy dla
robota,

zapisuje utworzone
programy i uruchamia
juz istniejace.

jgc robota, poznajemy
Swiat sztucznej inteligencji
i uczymy sie przewidywa-
nia — modut Podejmij te-
mat).

Zaprezentowanie robota
Dash. Wyjasnienie, jak
korzysta¢ z aplikacji Blockly
z uzyciem tabletu lub
smartfona do sterowania
robotem.

Korzystanie z samouczkéw
Puzzless.

Wyijasnienie, w jaki sposéb
robot tgczy sie z aplikacjg
Blockly (standard Blue-
tooth). Wspdlne tworzenie
programu sterujgcego
Dashem (np. ruch i wyda-
wanie dzwiekéw). Pokaza-
nie, w jaki sposéb uzy¢
aktywatora, np. przycisku
na gtowie robota, aby Dash
wykonat zaplanowang
sekwencje zdarzen.

Praca uczniow (tworzenie
programow dla robota,

a nastepnie prezentowanie
ich na forum klasy).
Objasnienie sposobu zapi-
sywania programu, prze-
gladania i uruchamiania
istniejgcych projektéw.

cenia sktadajace sie na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu
i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigza-
nia problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu.
(1.2¢,1.3)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemodw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw,

w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dzia-
fania programoéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(.13, 11.1b, 11.2, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
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cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw.

(ll.1b)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy.

(v.1)

1.6. Jak osig-
gnac¢ posta-
wiony cel?
Znajdowanie
elementu

w zbiorze

Temat 6.

Jak osiggng¢
postawiony
cel? Znajdo-
wanie elemen-
tu w zbiorze.
(1 godz.)

Interpretacja grafiki znajduja-
cej sie w module Podejmij
temat (etapy rozwigzywania
problemdw).

Wyjasnienie pojec sortowanie
i filtrowanie.

Przyktady sortowania.
Porzadkowanie zawartosci
folderu.

Przypomnienie etapow roz-
wigzywania problemdw.
Rozwigzanie konkretnego
problemu w arkuszu kalkula-
cyjnym Excel polegajacego na
sortowaniu i filtrowaniu oraz
wyznaczaniu minimum, mak-
simum i sredniej liczby wypo-
zyczonych ksigzek przez
uczniow klas széstych.
Wyszukiwanie klas, ktérych
uczniowie wypozyczyli okre-
$long liczbe ksigzek (stosowa-
nie Autofiltru niestandardo-
wego).

Uczen:

— interpretuje grafike
dotyczacg etapéw
rozwigzywania pro-
blemoéw,

— zna etapy rozwigzywa-
nia problemow,

— wie, co to jest sorto-
wanie i filtrowanie,

— podaje przyktady sor-
towania i filtrowania,

— rozwigzuje konkretny
problem zwigzany
z sortowaniem i filtro-
waniem danych,

— wyznhacza minimum,
maksimum i Srednig,

— wyszukuje dane spet-
niajgce okreslone kry-
teria.

Rozmowa wprowadzajgca
do tematu, ktérej punktem
wyjscia jest interpretacja
grafiki znajdujacej sie

w module Podejmij temat.
Wyjasnienie, co to jest
sortowanie oraz podanie
przyktadéw sortowania.
Pokaz czynnosci zmierzaja-
cych do porzagdkowania
zawartosci folderu pofta-
czony z objasnieniami nau-
czyciela.

Wyjasnienie, co to jest
filtrowanie oraz podanie
przyktadéw filtrowania.
Wspdlna analiza etapow
rozwigzywania problemu
polegajgcego na wyzna-
czeniu klasy, ktérej ucz-
niowie przeczytali najwiek-
szg liczbe ksigzek. Obja-
$nienia nauczyciela,

a nastepnie ¢wiczenia
praktyczne przy kompute-

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
bleméw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw pole-
cenia sktadajace sie na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego

i z réznych przedmiotéw, np. liczenie Sredniej,
pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, ta-
kich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezie-
nie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym lub
uporzadkowanym, znalezienie elementu najmniej-
szego i najwiekszego;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu
i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigza-
nia problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu.
(1.2a, 1.2b, 1.3)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
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rach (sortowanie i filtro-
wanie oraz wyznaczanie
minimum, maksimum

i Sredniej). Wyszukiwanie
klas, ktérych uczniowie
wypozyczyli okreslong
liczbe ksigzek (stosowanie
Autofiltru niestandardo-
wego).

program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc
sie przy tym umiejetnosciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obli-
czeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje
komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykre-
sy do danych i celéw obliczen.

(11.3¢)

1.7. Stoso-
wanie arkusza
kalkulacyjne-
g0 W rozwig-
zywaniu pro-
blemoéw

Temat 7.
Stosowanie
arkusza kalku-
lacyjnego

W rozwigzy-
waniu proble-
mow.

(1 godz.)

Odszyfrowanie hasta wpro-
wadzajgcego do tematu lekcji
Automatyzacja pracy (modut
Podejmij temat).

Wyjasnienie, na czym polega
automatyzacja pracy.
Omodwienie sytuacji proble-
mowej oraz kolejnych czynno-
$ci zmierzajacych do jej roz-
wigzania (zgodnie z etapami
rozwigzywania probleméw).
Zaprezentowanie sposobu
wykonania obliczer w arkuszu
kalkulacyjnym.

Cwiczenia uczniéw z wykorzy-
staniem wskazéwek z instruk-
cji Krok po kroku.

Uczen:

— odszyfrowuje hasto
zwigzane z tematem
lekcji,

— rozumie, co to jest au-
tomatyzacja pracy,

— rozwigzuje w arkuszu
kalkulacyjnym problem
polegajgcy na oblicze-
niu, ile kazdy uczen ma
doptacic, aby pokry¢
koszt wycieczki,

— umie obliczy¢ koszt
towardéw po obnizce
cen,

— stosuje podczas wyko-
nywania obliczei w ar-
kuszu kalkulacyjnym au-
tomatyzacje pracy.

Odczytanie zakodowanego
hasta Automatyzacja pracy
(modut Podejmij temat).
Wyjasnienie, na czym po-
lega automatyzacja. Omo-
wienie sytuacji problemo-
wej oraz kolejnych czynno-
$ci zmierzajacych do jej
rozwigzania (zgodnie z
etapami rozwigzywania
problemdéw). Samodzielne
rozwigzanie problemu
polegajgcego na obliczeniu
kwoty, ktérg ma doptacic
kazdy uczen, aby pokryc
catkowity koszt wycieczki.
Praca uczniéw nad obli-
czeniem kosztu towardéw
po obnizce cen.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie pro-
bleméw. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmoéw pole-
cenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie problemodw z zycia codziennego

i z réznych przedmiotéw, np. liczenie Sredniej,
pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, ta-
kich jak dodawanie i odejmowanie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
wyrdznia podstawowe kroki: okreslenie problemu
i celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigza-
nia problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
rozwigzania w postaci schematu lub programu.
(1.2a, 1.3)

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac
sie przy tym umiejetnosciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
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rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obli-
czeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje
komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykre-
sy do danych i celow obliczen;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3¢, 11.4)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy.

(v.1)

1.8. Analizo-
wanie danych
na wykresach

Temat 8.
Analizowanie
danych na wy-
kresach.

(1 godz.)

Odszyfrowanie hasta wpro-

wadzajgcego do tematu lekcji
Poréwnujemy dane na wykre-

sie (modut Podejmij temat).
Rozmowa na temat wykre-
sow, dzieki ktérym tatwiej
przeprowadzi¢ analize oraz
wyciggna¢ wnioski.
Poréwnywanie wynikéw na
wykresie kotowym.
Prezentowanie na wykresie

wartosci ujetych procentowo.

Mozliwos$¢ prezentowania na
wykresie wybranych danych.

Uczen:

— odszyfrowuje hasto
zwigzane z tematem za-
je¢,

— rozumie, dlaczego dzie-
ki wykresom fatwiej do-
konac analizy oraz wy-
ciggna¢ wnioski,

— wie, na czym polega
poréwnanie wynikow
na wykresie kofowym
i jak tego dokonag,

— umie przedstawié pro-
centowo wyniki na wy-
kresie,

— wie, jak zaprezentowac
na wykresie wybrane
dane.

Odczytanie zakodowanego
hasta Poréwnujemy dane
na wykresie (modut Po-
dejmij temat). Rozmowa
wprowadzajgca na temat
wykreséw. Uswiadomienie
uczniom, ze dzieki wykre-
som fatwiej przeprowadzi¢
analize oraz wyciagna¢
whioski.

Objasnienia nauczyciela
(potgczone z pokazem),

a nastepnie praca uczniéw
nad zaprezentowaniem
wynikéw na wykresie ko-
towym. Wyjasnienie, jak na
wykresie przedstawic war-
tosci procentowo. Pokaz
mozliwosci prezentowania

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc
sie przy tym umiejetnosciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obli-
czeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje
komorki, definiuje proste formuty i dobiera wykre-
sy do danych i celow obliczen;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3¢, 11.4)

10
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na wykresie wybranych
danych.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy.

(V.1)

Podsumowanie
dziatu 1

Temat 9.

Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnoéci z dziatu Rozwigzywanie problemdéw. W $wiecie programowania. (1 godz.)

Dziat 2. Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowej

2.1. Z netykie-
t3 za pan brat.
Drzewo do-
brych zacho-
wan

Temat 10.

Z netykietg za
pan brat. Drze-
wo dobrych
zachowan

(1 godz.)

Wypowiedzi na temat zaszy-
frowanego hasta Bqd? kultu-
ralny w sieci (modut Podejmij
temat).

Przypomnienie znaczenia
pojecia netykieta.

Poznanie pojecia adres IP
komputera.

Interpretacja infografiki doty-
czacej zasad netykiety obo-
wigzujgcych w internecie.
Dodawanie do zaktadek war-
tosciowych i ciekawych stron
internetowych, z ktérych
zamierzamy czesto korzystac.

Uczen:

— zna pojecia: netykieta,
adres IP komputera,

— wie, jakie zasady nety-
kiety obowigzujg w in-
ternecie,

— potrafi dodaé do zakta-
dek wartosciowe, cie-
kawe strony interneto-
we, z ktdrych zamierza
czesto korzystac.

Rozmowa inspirowana
zaszyfrowanym hastem
Bqdz kulturalny w sieci
(modut Podejmij temat).
Burza mdzgdw dotyczaca
prezentowanych za pomo-
cg infografiki tresci na
temat zasad netykiety
obowigzujgcych w interne-
cie.

Cwiczenia praktyczne po-
legajgce na dodawaniu do
zaktadek ciekawych, war-
tosciowych stron interne-
towych, z ktérych zamie-
rzamy czesto korzystad.

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sieé
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(111.2a, 111.2b, 111.2c)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujgc sie technologia, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny.

(Iv.1)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-

11
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nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.
(V.1,V.2)

2.2. Wspot-
tworzenie
zasobow sieci

Temat 11.
Wspottworze-
nie zasobow
sieci (2 godz.)

Rozmowa wprowadzajgca
inspirowana analizg obrazu
znajdujgcego sie w module
Podejmij temat.

Woyjasnienie znaczenia poje-
cia Web 2.0.

Poznanie zasobdw platformy
edukacyjnej LeaningApps.
Korzystanie z prezentowa-
nych na platformie gotowych
zasobOw oraz tworzenie wia-
snych.

Zaktadanie konta na platfor-
mie.

Tworzenie testu jednokrot-
nego wyboru.

Uczen:

— rozumie podobienstwa i
réznice pomiedzy ksigz-
kg i komputerem,

— zna korzysci wynikajgce
z korzystania z platfor-
my edukacyjnej Lear-
ningApps,

— rozumie pojecie Web
2.0,

— umie korzystac z goto-
wych aplikacji na plat-
formie,

— wie, jak zatozy¢ konto
na LearningApps,

— tworzy witasne zasoby,
np. test jednokrotnego
wyboru.

Burza médzgdw, a nastep-
nie rozmowa inspirowana
obrazem i pytaniami: Jakie
wspdlne cechy majq ksigz-
ka i komputer? Co je rézni?
(modut Podejmij temat).
Poznanie pojecia Web 2.0.
Przegladanie zasobéw
platformy LearningApps.
Cwiczenia praktyczne na
komputerach (korzystanie
z gotowych zasobow plat-
formy).

Zaktadanie konta na plat-
formie w celu skorzystania
z mozliwosci zapisu utwo-
rzonego zasobu.
Wyjasnienia nauczyciela,

a nastepnie ¢wiczenia
praktyczne — tworzenie
tekstu jednokrotnego wy-
boru.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemodw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujgc sie do sposobdéw i zasad
pracy w takim srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(.1b, 111.2a, 111.2c¢, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujac sie technologia, taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny.

(1Iv.1)

12




Opracowanie: Jolanta Panczyk

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualnej.

(v.1,V.2)

2.3. Podroéze
z internetowq
mapa 3D

Temat 12.
Podroéze z in-
ternetowq
mapg 3D

(2 godz.)

Rozmowa wprowadzajgca na
temat obrazu znajdujacego
sie w module Podejmij temat
inspirowana pytaniami.
Poznanie pojecia 3D w odnie-
sieniu do tréjwymiarowego
modelu kuli ziemskiej.
Poznanie mapy internetowej
Google Earth i jej wybranych
narzedzi.

Cwiczenia praktyczne z uzy-
ciem internetowej mapy (wy-
szukiwanie okreslonych loka-
lizacji, odczytywanie opisow
miejsc, ogladanie zblizenia
danego miejsca, sprawdzanie
odlegtosci pomiedzy wyzna-
czonymi punktami na mapie).

Uczen:

— wie, co to jest mapa
internetowa Google
Earth,

— rozumie pojecie 3D
w odniesieniu do tréj-
wymiarowego mode-
lu kuli ziemskiej,

— stosuje rozne narzedzia

Google Earth,

— wyszukuje okreslone
lokalizacje,

— odczytuje opisy miejsc,

— oglada zblizenia danych
miejsc,

— umie sprawdzi¢, jakie sg

odlegtosci pomiedzy
wyznaczonymi punkta-
mi na mapie.

Rozmowa wprowadzajgca
inspirowana obrazu
znajdujacego sie w module
Podejmij temat i pytania-
mi: Z jakich map jest wy-
godniej korzystac — z tra-
dycyjnych czy elektronicz-
nych? W jakich sytuacjach?
Burza mdézgdw na temat
znanych uczniom map
internetowych.
Omodwienie sposobu ko-
rzystania z internetowe;j
mapy Google Earth.

Pokaz i opis, jak korzystac
z wybranych narzedzi
Google Earth.

Cwiczenia praktyczne
ucznidw z internetowa
mapa (wyszukiwanie okre-
slonych lokalizacji, odczy-
tywanie opiséw miejsc,
ogladanie zblizenia danego
miejsca, sprawdzanie od-
legtosci pomiedzy wyzna-

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujgc sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(ll.1b, 111.23, 111.2c)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujgc sie technologia, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny.

(Iv.1)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
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czonymi punktami na ma-
pie).

stwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(V.1,V.2)

2.4. Korzy-
stanie z moz-
liwosci chmu-
ry interneto-
wej. Pracaw
Office 365

Temat 13.
Korzystanie z
mozliwosci
chmury inter-
netowej. Pra-
ca w Office
365

(2 godz.)

Interpretacja grafiki przed-
stawionej w module Po-
dejmij temat.
Przypomnienie pojecia chmu-
ra internetowa. Informacje na
temat zalet i wad pracy

w chmurze.

Pozyskanie informacji, kto
moze korzystac z bezptatnej
wers;ji ustugi Office 365 dla
szkot.

Poznanie sposobu logowania
sie do ustugi Office 365, do-
stepnych aplikacji i mozliwo-
$ci OneDrive.

Poznanie sposobu udostep-
niania dokumentu i wspdlnej
nad nim pracy.

Rozmowa na czacie.

Uczen:

— rozumie, co to jest
chmura internetowa
i na czym polega praca
w wirtualnej przestrze-
ni,

— dostrzega korzysci
i wady pracy w chmu-
rze,

— potrafi sie logowa¢ do
ustugi Office 365 dla
szkot,

— umie korzystac z do-
stepnych w Office 365
aplikacji oraz wspotpra-
cowac przy przygoto-
waniu i udostepnieniu
dokumentu,

— umie prowadzi¢ roz-
MOoWwe na czacie i wie,
co to jest nick.

Rozmowa kierowana inspi-
rowana grafikg przedsta-
wiong w module Podejmij
temat.

Wyijasnienie pojecia chmu-
rzy internetowej.
Omdéwienie zalet i wad
pracy w wirtualnej prze-
strzeni.

Pokaz iwyjasnienie, jak sie
logowac do ustugi Office
365, jak korzystac z do-
stepnych aplikacji oraz
wspotpracowac nad przy-
gotowaniem i udostepnie-
niem dokumentu.
Cwiczenia praktyczne
uczniéw nad utworzeniem,
udostepnieniem i wspot-
pracg przy przygotowaniu
dokumentu na podany
temat.

Prowadzenie rozmdw na
czacie.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujagc
sie przy tym umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3b, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platfor-
mie, w chmurze), stosujac sie do sposobdw i zasad
pracy w takim srodowisku.

(n.2a, 11.2¢)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
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1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu proble-
mu, postugujgc sie technologig, takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztat-
cenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce

ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemédw.

(IV.1,1v.2)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczen-
stwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym
dostepem do technologii oraz do informacji i opi-
suje metody wystrzegania sie ich.

(V.1,Vv.2,V.3)

Podsumowa-
nie dziatu 2

Temat 14.

Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie techniki cyfrowej. (1 godz.)

Dziat 3. Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe

3.1. Projektu-
jemy prezen-
tacje Tu jest
nasz dom

Temat 15.
Projektujemy
prezentacje Tu
jest nasz dom
(2 godz.)

Poznanie harcerskiego szyfru
GA-DE-RY-PO-LU-KI i rozszy-
frowanie hasta znajdujacego

sie w module Podejmij temat.

Stosowanie szablonu prezen-
tacji.

Zamieszczanie w prezentacji
materiatéw pobranych z in-

Uczen;

— umie zastosowac szyfr
GA-DE-RY-PO-LU-KI,

— wie, jak zastosowad
szablon prezentacji,

— umie zamieszczaé
w prezentacji materiaty
pobrane z internetu

Rozszyfrowanie hasta
znajdujacego sie w modu-
le Podejmij temat (Prezen-
tujemy swojq miejsco-
wosc).

Rozmowa na temat two-
rzenia prezentacji multi-
medialnych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac
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ternetu i przygotowanych w
edytorach tekstu i grafiki.
Rdzne sposoby zapisu pre-
zentacji (Prezentacja Power-
Point, Pokaz prezentacji Po-
werPoint, Szablon programu
PowerPoint, Plik PDF).
Rozszerzenia typow plikdw.
Licencje Public domain

i Creative Commons.

i przygotowane w edy-
torach tekstu i grafiki,
potrafi zastosowac roz-
ne sposoby zapisu pre-
zentacji (Prezentacja
PowerPoint, Pokaz pre-
zentacji PowerPoint,
Szablon programu Po-
werPoint, Plik PDF),
wie, co to jest rozsze-
rzenie pliku,

wie, na czym polega
stosowanie licencji Pu-
blic domain i Creative
Commons.

Pokaz i opis, jak zastoso-
wac szablon prezentacji
oraz jakie sg sposoby zapi-
su prezentacji.

Cwiczenia praktyczne —
przygotowanie w formie
prezentacji multimedialnej
reklamy swojej rodzinnej
miejscowosci.

Wybor typu pliku podczas
zapisywania prezentacji
PowerPoint.
Odnajdywanie informacji
o autorze grafiki pobrane;j
z Wikipedii i o licencji, na
jakiej mozna jg wykorzy-
stac.

sie przy tym umiejetnosciami:

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych
taczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z go-
towych szablonéw lub projektuje wedtug wta-
snych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3d, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw.

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(11.1b, 11.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu pro-
blemu, postugujac sie technologig, taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko
ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze
wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem pro-
bleméw;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia
codziennego, w ktérych sg wykorzystywane kom-

16




Opracowanie: Jolanta Panczyk

petencje informatyczne.

(IV.1,1v.2,1V.4)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualnej.

(V.1, V.2)

3.2. Obraz,
dzwiek i wi-
deo, czyli jak
przygotowacd
materiaty do
prezentacji

Temat 16.
Obraz, dzwiek
i wideo, czyli
jak przygoto-
wac materiaty
do prezentacji
(2 godz.)

Poznanie informacji na temat
programu IrfanView.
Przypomnienie wygladu okna
i poznanych narzedzi progra-
mu.

Zmiana rozmiaru zdje¢, do-
dawanie ramek do obrazéw,
stosowanie efektow.
Poznanie pojecia kadrowanie
zdjec.

Nagrywanie wypowiedzi

z uzyciem Rejestratora
dzwieku.

Kopiowanie plikow z karty
pamieci aparatu cyfrowego
lub kamery cyfrowej na kom-
puter.

Wstawianie wideo do prezen-
tacji. Ustawienia opcji odtwa-
rzania wideo.

Uczen:

— wie, do czego stuzy
programu IrfanView
i kto jest jego twércg,

— umie postugiwac sie
wybranymi narzedziami
programu IrfanView,

— zmienia rozmiar zdjec,
dodaje ramke do obra-
zu, stosuje efekty,

— wie, na czym polega
kadrowanie zdje¢,

— nagrywa wypowiedzi
z uzyciem Rejestratora
dzwieku,

— kopiuje pliki z karty
pamieci aparatu cyfro-
wego lub kamery cy-
frowej na komputer,

— wstawia wideo do pre-
zentacji,

— ustawia opcje odtwa-
rzania wideo.

Rozmowa na temat hasta
Animacja, dzwiek, grafika
sq dopetnieniem tresci
znajdujacego sie w modu-
le Podejmij temat.
Poznanie informacji na
temat programu Ir-
fanView.

Pokaz z instruktazem wy-
jasniajacy, w jaki sposéb
zmieniaé rozmiar zdje¢,
dodawac ramki do obra-
z6w, stosowac efekty.
Cwiczenia praktyczne przy
komputerach — obrébka
zdje¢ do prezentacji z wy-
korzystaniem kadrowania.
Pokaz z instruktazem, jak
nagrywac wypowiedzi

z uzyciem Rejestratora
dzwieku, kopiowaé pliki

z karty pamieci aparatu
cyfrowego lub kamery

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemadw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujagc
sie przy tym umiejetnosciami:

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych
faczacych tekst z grafika, korzysta przy tym z go-
towych szablonéw lub projektuje wedtug wita-
snych pomystéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3d, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
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cyfrowej na komputer,
wstawia¢ wideo do pre-
zentacji, ustawiac opcje
odtwarzania wideo.

cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(11.1b, 11.2a, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu pro-
blemu, postugujac sie technologia, taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko
ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace

ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
problemdw.

(IV.1,1V.2)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(V.1,V.2)

3.3. Projektu-
jemy karte
z kalendarza

Temat 17.
Projektujemy
karte z kalen-
darza.

(1 godz.)

Poznanie harcerskiego szyfru
CZEKOLADA i rozszyfrowanie
hasta znajdujacego sie w mo-
dule Podejmij temat.
Przygotowanie karty z kalen-
darza na dany miesigc z wy-
korzystaniem tabeli arkusza

Uczen:

— umie zastosowac szyfr
CZEKOLADA,

— zna pojecie zrzut ekra-
nowy,

— tworzy karte z kalenda-
rza na dany miesiac,

Rozmowa wprowadzajgca
zainspirowana odczyta-
nym hastem KALENDARZ
(modut Podejmij temat).
Pokaz z instruktazem, jak
wyglada wzorcowa karta
z kalendarza.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
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kalkulacyjnego.

Stosowanie wybranych na-
rzedzi arkusza kalkulacyjnego
i edytora tekstu.

Uzywanie klawisza PrtSc do
wykonania zrzutu ekranowe-
go.

Wklejanie do edytora tekstu
i kadrowanie zrzutu ekrano-
wego.

— korzysta z wybranych
narzedzi arkusza kalku-
lacyjnego i edytora tek-
stu,

— wykorzystuje zrzut
ekranowy do przygo-
towania karty z kalen-
darza.

Cwiczenia praktyczne przy
komputerach (zaprojek-
towanie w arkuszu kalku-
lacyjnym karty

z kalendarza na dany mie-
sigc).

Pokaz z instruktarzem,

a nastepnie ¢wiczenia
praktyczne ucznidow nad
wykonaniem rzutu ekra-
nowego z arkusza kalkula-
cyjnego i wklejeniem go
do edytora tekstu.
Odpowiednie sformato-
wanie dokumentu, aby
pozostato miejsce na ob-
raz.

na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac
sie przy tym umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentdow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3b, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdéw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(11.1b, N1.2a, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej.

(1v.3)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad bezpie-
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czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(V.1,V.2)

3.4. Obrazdo
kalendarza.
Przeksztatce-
nia i filtry

W programie
GIMP

Temat 18.
Obraz do ka-
lendarza. Prze-
ksztatcenia

i filtry w pro-
gramie GIMP.
(2 godz.)

Analiza informacji znajdujacej
sie w module Podejmij temat.
Poznanie edytora grafiki
GIMP — wygladu okna i pod-
stawowych narzedzi.

Licencja GPL.

Wykonanie w programie
GIMP obrébki zdjecia

i umieszczenie go na karcie

z kalendarza (wycinanie
fragmentu zdjecia, wygtadza-
nie jego krawedzi, stosowanie
narzedzi przeksztatcania

i filtrow, wklejanie do edytora
tekstu).

Uczen:

— wyjasnia, jak rozumie
podang w podreczniku
informacje,

— rozumie, do czego stuzy
edytor grafiki GIMP,

— wie, z jaka licencja roz-
powszechniany jest
GIMP,

— rozumie pojecia filtry,
retusz,

— uzywa narzedzi pro-
gramu GIMP do wyko-
nania ¢wiczenia,

— potrafi wycig¢ frag-
ment zdjecia, wygtadzié
jego krawedzie, zasto-
sowacé narzedzia prze-
ksztatcania i filtry,
wklei¢ do edytora tek-
stu,

— pamieta o przestrzega-
niu prawa autorskiego
podczas korzystania
z pobranych obrazow,

— dba o estetyczny wy-
glad wykonywanej pra-
cy.

Rozmowa wprowadzajgca
zainspirowana informacja
Inspiracjg do wykonania
ciekawego projektu gra-
ficznego moze by¢ kazdy
szczegot otaczajgcego nas
Swiata (modut Podejmij
temat).

Zaprezentowanie okna
programu GIMP.
Wyjasnienie pojec filtry,
retusz.

Pokaz z objasnieniami,

a nastepnie ¢wiczenia
praktyczne dotyczace wy-
konania w programie
GIMP obrdébki zdjecia

i umieszczenie go na kar-
cie z kalendarza (wycina-
nie fragmentu zdjecia,
wygtadzanie jego krawe-
dzi, stosowanie narzedzi
przeksztatcania i filtrow,
wklejanie do edytora tek-
stu).

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujagc
sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(11.3a, 11.3b, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
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Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(111.1b, 111.2a, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci szkolne;.

(1v.3)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(v.1,Vv.2)

3.5. Reda-
gowanie

i formatowa-
nie zapro-
szenia

Temat 19.
Redagowanie
i formatowa-
nie zaprosze-
nia.

(1 godz.)

Prezentacja kilku wzoréw
zaproszen.

Omodwienie elementéw, kto-
re powinny sie znajdowadé

W zaproszeniu.

Poznanie wybranych skrétéow
klawiaturowych.
Zaprezentowanie przez nau-
czyciela instrukcji Krok po
kroku do wykonania zapro-
szenia: okreslanie ukfadu
strony i margineséw, reda-
gowanie i formatowanie tre-
$ci, stosowanie ozdobnych

Uczen:

— potrafi okresli¢ ele-
menty, ktdre powinno
zawierac zaproszenie,

— wie, w jakim programie
wykonac zaproszenie,

— potrafi stosowac skréty
klawiaturowe,

— potrafi okresli¢ uktad
strony i marginesy,

— wie, jak redagowac
i formatowac tres¢ za-
proszenia,

— umie stosowac ozdob-

Rozmowa wprowadzajgca
z wykorzystaniem grafiki

z podrecznika (modut Po-
dejmij temat).

Praca z podrecznikiem —
wyjasnienie pojecia skroty
klawiaturowe.

Zwrdcenie uwagi na to,
kiedy i dlaczego warto
stosowac okreslone skréty
klawiaturowe.
Omowienie, a nastepnie
¢wiczenia praktyczne przy
komputerach polegajgce

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc
sie przy tym umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
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napiséw WordArt, rozmiesz-
czenie dwéch zaproszen na
stronie formatu A4.
Stosowanie skrétéw klawia-
turowych przy wykonywaniu
zaproszenia.

ne napisy WordArt,

— wie, jak rozmiesci¢ dwa
zaproszenia na stronie
formatu A4.

na redagowaniu i forma-
towaniu w edytorze tekstu
zaproszenia (okreslanie
uktadu strony i margine-
sow, redagowanie i forma-
towanie tresci, stosowanie
ozdobnych napiséw
WordArt).

Rozmieszczenie dwdch
zaproszen na stronie for-
matu A4.

jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(11.3b, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw,

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sieé
Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(1.1b, 11.2a, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci szkolnej.

(IvV.3)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualnej.

(v.1,V.2)
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3.6. Projekt
grafiki do
zaproszenia.
Warstwy

W programie
GIMP

Temat 20.
Projekt grafiki
do zaprosze-
nia. Warstwy
W programie
GIMP.

(1 godz.)

Analiza grafik umieszczonych
w module Podejmij temat.
Poznanie pojecia warstwy.
Wyjasnienie, na czym polega
praca na warstwach w edyto-
rze grafiki GIMP.

Omédwienie instrukcji Krok po
kroku wykonania grafiki prze-
znaczonej do zaproszenia:
otwieranie obrazéw na od-
rebnych warstwach, ustawia-
nie przezroczystosci warstwy,
skalowanie obrazéw, scalanie
warstw, zapisywanie obrazéw
w standardowym formacie
programu GIMP, eksporto-
wanie pliku do formatu JPEG.

Uczen:

— widzi réznice pomiedzy
obrazami znajdujgcymi
sie w module Podejmij
temat,

— wie, co to sg warstwy,

— rozumie i wyjasnia, na
czym polega praca na
warstwach,

— potrafi otwiera¢ obrazy
na odrebnych war-
stwach w edytorze gra-
fiki GIMP,

— wie, jak ustawic¢ prze-
zroczysto$é warstwy,

— umie korzystac z na-
rzedzi do skalowania
obrazéw,

— potrafi scala¢ warstwy,

— umie zapisaé obraz
w standardowym for-
macie programu GIMP
oraz wyeksportowad
plik do formatu JPEG.

Wypowiedzi ucznidéw na
temat grafik zaprezento-
wanych w module Podej-
mij temat.

Wyjasnienie nauczyciela,
co to jest praca na war-
stwach.

Pokaz z instruktazem do-
tyczacy tego, jak: otwieraé
obrazy na odrebnych war-
stwach w edytorze grafiki
GIMP, ustawié przezroczy-
stos$¢ warstwy, korzystaé
z narzedzi do skalowania
obrazow, scalaé warstwy,
zapisywac obraz w stan-
dardowym formacie pro-
gramu GIMP oraz ekspor-
towac plik do formatu
JPEG.

Cwiczenia praktyczne —
tworzenie grafiki do za-
proszenia.

Sprawdzenie i ocena prac.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac
sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(1.3a, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasobdw;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(lll.1b, 111.2d)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;
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2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(V.1,V.2)

3.7. Przygo-
towanie pa-
pieru firmo-
wego szkoty

Temat 21.
Przygotowanie
papieru fir-
mowego szko-
ty.

(1 godz.)

Prezentacja kilku wzoréw
papieréw firmowych.
Omodwienie elementéw, kto-
re powinny znajdowac sie na
tego typu dokumentach.
Sposdb przygotowania papie-
ru firmowego w edytorze
tekstu Microsoft Word.
Korzystanie z szablonéw do-
stepnych w edytorze tekstu.
Dokonywanie korekty zdjecia
(zmiany wygladu) w edytorze
tekstu Microsoft Word.
Pozyskanie informacji, na
czym polega tworzenie wize-
runku szkoty czy firmy.

Uczen:

— potrafi okresli¢ ele-
menty, ktére powinien
zawierac papier firmo-
wy,

— wie, w jakim programie
wykonac tego typu do-
kument,

— potrafi wykorzystaé
szablony dostepne
w edytorze tekstu,

— wie, jak odpowiednio
rozmiesci¢ elementy
W przygotowywanym
dokumencie,

— potrafi dokona¢ korek-
ty zdjec i obrazow,

— potrafi umieszczaé
elementy graficzne
w wybranym miejscu
na stronie,

— wie, na czym polega
tworzenie wizerunku
szkoty czy firmy,

— stosuje rdzne narzedzia
edytora tekstu.

Rozmowa wprowadzajgca
na temat papieru firmo-
wego zainspirowana grafi-
kg umieszczong w module
Podejmij temat.

Pokaz i objasnienia nau-
czyciela, w jaki sposdb
mozna wykonac papier
firmowy, jak korzystaé

z dostepnych szablonéw
dostepnych w edytorze
tekstu i dokonywac korek-
ty zdjecia.

Wyjasnienie, na czym po-
lega tworzenie wizerunku
szkoty czy firmy.
Cwiczenia praktyczne
uczniéw — tworzenie pa-
pieru firmowego z wyko-
rzystaniem szablonu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemodw

z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania proble-
mow, postugujac sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac
sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swo-
jej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
w innych urzadzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(11.3a, 11.3b, 11.4)

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
komputera i urzagdzen zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selek-
cjonowania wtasnych zasoboéw.

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet):
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a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zaso-
bow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami.
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczo-
nych lokalnie lub w sieci.

(111.1b, 111.2a, 111.2d)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia
codziennego, w ktdrych sg wykorzystywane kom-
petencje informatyczne.

(Iv.3,1v.4)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologia zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad bezpie-
czenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci da-
nych i informacji oraz prawo do wtasnosci intelek-
tualne;j.

(V.1,V.2)

Podsumowa- |Temat 22.

nie dziatu 3 Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe. (1 godz.)

tacznie 30 godz. + 2 godz. do dyspozycji nauczyciela
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