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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Realizacja
podstawy

programowej

Osiggniecia
uczniow

1. Lekcje z komputerem — wprowadzenie

Uzywane
aplikacje

1.1 Zasady pracy Omoéwienie regulaminu szkolnej 1.1, 1.3,v.1, V.3 Uczen potrafi: Podstawowe
zkomputerem pracowni komputerowej, zasad * wymienia¢ podstawowe zasady BHP obowigzujgce aplikacje systemu
bezpiecznej pracy z komputerem, w pracowni komputerowej; Windows
klasyfikacji programoéw * sklasyfikowa¢ programy komputerowe pod wzgledem
komputerowych dostepnosci (rodzaj licencji);
* sklasyfikowac programy komputerowe pod wzgledem
przeznaczenia.
1.2 Cechy Rozwdj komputerdw, podstawowe 1.3, 1.3 Uczen potrafi: Podstawowe
komputeréw elementy komputera i ich parametry, * wykorzysta¢ ustawienia systemu Windows do okreslenia aplikacje systemu
jednostki, w ktérych okresla sie podstawowych parametrow komputera; Windows
parametry komputera * porownywac wielkosci charakteryzujgce parametry
komputera i rozpoznawac ich jednostki.

13 Czy masz 1101 lat? | Reprezentacja i sposoby zapisu 1.3, 111.3 Uczen potrafi: System Windows
danych, podstawy dziatania * postugiwad sie terminami bit i bajt; i jego Akcesoria
komputera (systemy pozycyjne), *+ zapisywac liczby w systemie dwdjkowym; (Kalkulator)
bity i bajty, korzystanie * wykorzysta¢ kalkulator Windows do przeliczania liczb
z Kalkulatora (widok programisty) na system dwadjkowy i szesnastkowy.

1.4 W sieci Wyszukiwanie tekstéw oraz ilustracji |11.5, 11.3, IV.2, V.1, Uczen potrafi: Przegladarka
w sieci, pobieranie wyszukanych V.2 * wyszukaé w internecie potrzebne informacje; internetowa
elementéw, zaktadanie konta * wyszukaé w internecie potrzebne elementy graficzne, (np. Google Chrome,
pocztowego w serwisie Google spetniajgce okreslone wymogi; Mozilla Firefox)

* zatozy¢ konto pocztowe i korzystac z niego.
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1.5 W chmurze Przypomnienie terminu ,,praca 1.3,1vV.2, V.1, V.2 Uczen potrafi: Przegladarka
w chmurze”, wykorzystywanie + wyjasnic¢ pojecie ,praca w chmurze”; internetowa
konta Gmail do pracy w chmurze, * wymienic zalety i wady pracy w chmurze; (np. Google Chrome,
omowienie ustug Google, * korzystac¢ z dostepnego w chmurze Dysku Google; Mozilla Firefox)
korzystanie z Dysku Google * przestrzegac zasad bezpieczenstwa podczas pracy
wchmurze.
1.6 Wspdlne Tworzenie wspodlnych dokumentéw | 11.3b, 11.4, 111.2, 111.3, | Uczen potrafi: Przegladarka
dokumenty za pomocg Dokumentow Google IV.1,V.1, V.2 * korzystac ze wspdlnych dokumentéw Google internetowa
i Dysku Google, zasady netykiety, i wspotpracowad w ich redagowaniu; (np. Google Chrome,
porozumiewanie sie w sieci za * wymienic zasady netykiety; Mozilla Firefox)
pomocg akronimow i emotikonow * wykorzystywac akronimy i emotikony w komunikacji
internetowe;j.
2. Lekcje programowania
2.1 Duszek Sterowanie duszkiem w Scratchu, 1.1, 11.2, 111.3 Uczen potrafi: Przegladarka
w labiryncie zastosowanie petli zawsze i bloku » uktadac w Scratchu skrypty do sterowania ruchamiduszka; |internetowa
warunkowego jezeli * stosowac petle zawsze; (np. Google Chrome,
* uzywac bloku warunkowego jezeli. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline
2.2 Malowanie Procedury bezparametrowe 1.1, 1.2, 111.3 Uczen potrafi: Przegladarka
na ekranie i z parametrem w Scratchu, tworzenie * tworzy¢ w Scratchu wtasne bloki bez parametru internetowa
wtasnych blokéw (procedur) i zparametrem; (np. Google Chrome,
* wykorzystywac duszka do rysownia naekranie. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline
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2.3 Gra z komputerem | Programowanie gry Papier, nozyce, 1.1, 11.2, 111.3 Uczen potrafi: Przegladarka
Papier, nozyce, kamien w Scratchu * tworzy¢ w Scratchu nowe duszki, korzystajac z plikdw internetowa
kamien zewnetrznych; (np. Google Chrome,
* korzystac¢ ze zmiennych widocznych i niewidocznych; Mozilla Firefox),
* wykorzystywac blok Zapytaj .. 1 czekaj program Scratch
dodialogu z komputerem. w wersji online
lub offline
2.4 Ruch i dzwiek Animowanie duszkéw w Scratchu, 1.1, 1.2, 111.3 Uczen potrafi: Przegladarka
dodawanie dzwiekow * tworzy¢ w Scratchu nowe duszki, korzystajac z biblioteki internetowa
duszkow; (np. Google Chrome,
* zmienic tto sceny, korzystajac z biblioteki obrazkow; Mozilla Firefox),
* tworzy¢é multimedialne pokazy. program Scratch
w wersji online
lub offline
2.5 Minimum, Zapisywanie liczb w Scratchu za 1.1, 1.2.b, 1.4, 11.1, Uczen potrafi: Przegladarka
maksimum pomoca zmiennej typu lista, 1.3 * korzystaé¢ w Scratchu ze zmiennej typu lista do zapisu internetowa
dodawanie liczb znajdujgcych sie wielu liczb; (np. Google Chrome,
na liscie, znajdowanie minimum * znajdowac minimum i maksimum ciggu liczb. Mozilla Firefox),
i maksimum danego ciggu liczb program Scratch
w wersji online
lub offline
2.6 Liczby pierwsze Operacja modulo w Scratchu, I.1,1.2.a,1.2.b, .4, Uczen potrafi: Przegladarka
sprawdzanie, czy dana liczba jest 1.1, 111.3 * korzystad w Scratchu z operacjimodulo do rozwigzywania |internetowa
liczba parzystg albo pierwsza, problemoéw algorytmicznych; (np. Google Chrome,
wykorzystywanie petli * sprawdzaé, czy liczba jest parzysta; Mozilla Firefox),
powtarzaj..az * sprawdzad, czy liczba jest pierwsza; program Scratch
* wykorzystac¢ petle powtarzaj..az. w wersji online
lub offline
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3. Lekcje z algorytmami
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3.1 Zakret Rekurencja, sposoby tworzenia 1.1, 1.4,11.1, 11.2, 1.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
za zakretem skryptéw i figur rekurencyjnych * opisa¢, na czym polega rekurencja; internetowa
w Scratchu * tworzy¢ skrypty rekurencyjne w Scratchu; (np. Google Chrome,
* analizowac budowe skryptéw rekurencyjnych. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline
3.2 Wieze Hanoi Rozwigzanie problemu wiez Hanoi 1.1, 1.4, 1.5, 1.1, 1.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
w Scratchu * opisac¢ rozwigzanie problemu wiez Hanoi; internetowa
* analizowac skrypt rekurencyjny z rozwigzaniem problemu; | (np. Google Chrome,
* okreslac ztozonos¢ skryptu. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline
3.3 Algorytmy Omoéwienie pojec algorytmu 1.1, 1.2a, 1.4, 11.1, IIl.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
i schematy i schematu blokowego, tworzenie * opisywac pojecia algorytmu i schematu blokowego; internetowa
schematu blokowego w programie * oblicza¢c NWD dwéch liczb; (np. Google Chrome,
ELI, programowanie algorytmu * zapisac algorytm Euklidesa w postaci listy krokéw. Mozilla Firefox),
Euklidesa w Scratchu Srodowisko JavaScript
lub Python
3.4 Jezyki Realizacje algorytmu Euklidesa 1.1, 1.2a, 1.4, 11.1, lIl.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
programowania w Scratchu, Pythonie i JavaScript * zapisac algorytm Euklidesa w postaci skryptu; internetowa
* wymieniacirozrdéznia¢ podstawowe jezyki programowania. | (np. Google Chrome,
Mozilla Firefox),
Srodowisko JavaScript
lub Python
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3.5 Ciag Fibonacciego | Algorytm wyznaczania wyrazéw 1.1, 1.2a, 1.4, 1.1, 11l.3 | Uczen potrafi: Przegladarka
ciggu Fibonacciego w Srodowisku * zapisac algorytm obliczajacy liczby Fibonacciego; internetowa
SNAP!, znaczenie Sledzenia * Sledzi¢ i analizowac dziatanie algorytmu; (np. Google Chrome,
dziatania algorytmu * rozumiec potrzebe optymalizacji algorytmu. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline, program
SNAP!
3.6 Szybkie porzadki | Realizowanie algorytmu 1.1, 1.2a, 1.4, 1.5, 1.1, | Uczen potrafi: Przegladarka
porzadkowania przez scalanie 1.3 * analizowac problem porzgdkowania ciggu liczb; internetowa
w Srodowisku SNAP! * opisac algorytm szybkiego sortowania; (np. Google Chrome,
+ $Sledzi¢ dziatanie tego algorytmu. Mozilla Firefox),
program Scratch
w wersji online
lub offline, program
SNAP!
4. Lekcje w edytorze
4.1 Pisz sprawnie Sprawne pisanie na klawiaturze, I1.3b, .4 Uczen potrafi: Edytor tekstu
i fadnie podstawowe zasady edyc;ji tekstu, * sprawnie pisa¢ na komputerze; (np. Word, Writer)
formatowanie tekstu, poprawianie * wyszukiwac i poprawiac btedy popetnione w trakcie
btedéw w tekscie, drukowanie pisania w edytorze tekstu;
* stosowac zasady edycji, formatowania i estetycznego
przygotowania tekstu.
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4.2 Jak to sie pisze? Praca z tabelg (wstawianie tabeli, 11.3b, 11.4, 111.3 Uczen potrafi: Edytor tekstu
wypetnianie tabeli trescia, * stosowac réznorodne metody pracy z tabelami — (np. Word, Writer)
zaznaczanie, dostosowywanie, wstawianie, wypetnianie trescig, zaznaczanie,
formatowanie, wstawianie ilustracji dostosowywanie, formatowanie, przeksztatcanie tekstu
do tabeli, przeksztatcanie tekstu na tabele i tabeli na tekst, przygotowanie do wydruku;
na tabele i tabeli na tekst, * korzysta¢ z polecen zZnajdz i Zamien oraz sortowania
drukowanie), korzystanie z polecen akapitow w tekscie;

Znajdz i Zamien oraz sortowania * sprawdzac pisownie w dokumencie, korzystac ze stownika
akapitow w tekscie wbudowanego w edytor i systemu podpowiedzi;
* poprawnie uzywac podstawowego komputerowego
stownictwa.
4.3 Ksztatty poezji Rozplanowywanie tekstu na stronie, |Il.3b, 1.4, 111.3, V.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu

dobranie sposobu formatowania
czcionki do charakteru tekstu,
tworzenie uktadu kolumnowego,
stosowanie tabulatorow, linijki,
weciecia akapitéw i wyréwnania
tekstu, wstawianie wymuszonego
konca strony, kolumny lub wiersza,
ilustrowanie tekstu grafikg
(osadzanie obrazka, modyfikowanie
rozmiaru, ustawianie w wybranym
miejscu), wypetnianie

i formatowanie nagtéwka

oraz stopki

* tworzy¢ uktadu kolumnowy tekstu;

* stosowac tabulatory, linijki, wciecia akapitow, wyréwnanie
tekstu;

* wstawia¢ wymuszony koniec strony, kolumny, wiersza;

¢ ilustrowac tekst gotowg grafikg lub wykonanymi
wtasnorecznie ilustracjami;

* osadzac grafiki w tekscie, zmienia¢ rozmiar obrazka,
ustawiaé obrazki w wybranych miejscach;

* wypetniaé nagtéwki i stopki, formatowac tekst
w nagtéwku i stopce.

(np. Word, Writer)
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4.4 Plakat Tworzenie list punktowanych 11.3b, 11.4, 111.3, V.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu
i numerowanych, stosowanie czcionki * tworzy¢ listy punktowane inumerowane; (np. Word, Writer)
o niestandardowym rozmiarze, * uzywac czcionki o niestandardowym rozmiarze;
ilustrowanie tekstu gotowg grafika, ¢ ilustrowac tekst gotowa grafikg;
przeksztatcanie i modyfikowanie * przeksztatcaéi modyfikowac proste rysunki obiektowe;
prostych rysunkow obiektowych, * osadzac grafike obiektowg w tekscie na rézne sposoby;
osadzanie grafiki obiektowej * umieszczac rysunek jako tto dokumentu tekstowego.
w tekscie, umieszczanie rysunku
jako tfa
4.5 Dialog z maszyng | Stosowanie poznanych technik 11.3b, 1.4, 1.3, IV.4 Uczen potrafi: Edytor tekstu
formatowania tekstu, a zwtaszcza * analizowac problemy, na jakie moze natkng¢ sie cztowiek, | (np. Word, Writer)
wykorzystanie Malarza prébujac porozumiewac sie z maszyng za pomoca jezyka
formatdw, tabulatordw, naturalnego;
twardej spacji * stosowac poznane wczeséniej techniki formatowania
i przygotowania tekstu do wydruku;
* przygotowac do druku dokument kilkustronicowy
o skomplikowanym formatowaniu, odtwarzajgc zadane
formaty tekstu w dokumencie.
4.6 Portfolio Kopiowanie i wklejanie réznych 11.3b, 1.4, 1.3, V.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu
z tekstami obiektéw za pomocg Schowka, + kopiowac i wklejac teksty i ilustracje za pomocg Schowka; | (np. Word, Writer)
stosowanie stylow, tworzenie spisu * uzywac stylow, tworzy¢ spis tresci dtugiego dokumentu;
tredci obszernego dokumentu, * wykonywac zrzuty ekranu i ilustrowaé nimidokument;
tworzenie strony tytutowej, dzielenie * tworzy¢ strone tytutowa i dzieli¢ dokument na sekcje.
dokumentu na sekcje, wykonywanie
zrzutéw ekranu i ilustrowanie nimi
dokumentu
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5. Lekcje z multimediami

5.1 Swiattem Poprawianie podstawowych I1.3a, 11.4, 111.3 Uczen potrafi: Edytor grafiki
malowane parametrow zdjecia (jasnos¢, * poprawic podstawowe parametry zdjecia (jasnosé, kontrast, | (np. PhotoFiltre)
kontrast, kolorystyka), korygowanie kolorystyke);
niekorzystnych krzywizn obrazu, * skorygowac niekorzystne krzywiznyobrazu;
wybieranie odpowiedniego kadru * wybra¢ odpowiedni kadr i wyeliminowac niepozgdane
i eliminowanie niepozgdanych elementy na zdjeciu;
elementdéw na zdjeciu, dobieranie * dobraé parametry zdjecia stosownie do sposobu jego
parametrow zdjecia do prezentacji prezentowania (wydruk, prezentacja na ekranie monitora).
5.2 Afisz na konkurs | taczenie réznych elementow I1.3a, 11.4, 111.3 Uczen potrafi: Edytor grafiki
w jeden obraz, dodawanie * tgczy¢ réine elementy w jeden obraz; (np. PhotoFiltre)
do obrazu warstw tekstowych, * wstawiac warstwy tekstowe do obrazu;
wypetnianie dowolnym wzorem * wypetniac¢ czcionki w tekscie dowolnym wzorem;
czcionki w tekscie, stosowanie * stosowac maski i filtry;
masek, wyrownywanie elementow * wyrownywac elementy wzgledem osi pionowej i poziomej
wzgledem osi pionowej i poziomej obrazu.
obrazu
5.3 Nie taka Tworzenie filmu na podstawie I1.3a, 11.3d, 1.4, 1.5, | Uczen potrafi: Edytor grafiki
martwa natura obrazu statycznego, importowanie 1.2, 1.3 * tworzy¢ film na podstawie jednego obrazu statycznego; (np. PhotoFiltre),
napisow i obrazéw do programu * importowac napisy i obrazy do programu Photo Story; edytor filmow
Photo Story, stosowanie * stosowac swobodny ruch kamery; (np. Photo Story)
swobodnego ruchu kamery, * ptynnie zmieniaé kierunek ruchu kamery;
ptynne zmienianie kierunku ruchu * zapisywac projekt i gotowy film.
kamery, zapisywanie projektu
i gotowego filmu
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5.4 Cyfrowy montaz | Importowanie obrazéw i filméw 11.33, 11.3d, 11.4, Uczen potrafi: Edytor grafiki
filmu do programu Movie Maker, 1.5, 111.2, 111.3 + importowac obrazy i filmy do programu Movie Maker; (np. PhotoFiltre),
stosowanie efektéw wizualnych * stosowac efekty wizualne dla wybranych sekwencji filmu edytor filmdéw
dla wybranych sekwencji filmu, i animowane przejscia miedzy nimi; (np. Movie Maker)
wprowadzanie napiséw * wprowadzac¢ napisy poczatkowe, podpisy i napisy koricowe;
poczatkowych, podpiséw * zapisywac projekt oraz gotowy film.
i napiséw koricowych, zapisywanie
projektu i gotowego filmu
5.5 Projekt Praca w zespole nad wspdlnym 11.3d, 1.4, 1.5, 111.3, Uczen potrafi: Program
prezentacji projektem — zatozenia projektu, IV.1,1V.2, V.2 * organizowac prace zespotowg nad wspdlnym projektem; do prezentacji
przebieg pracy nad projektem, * przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca (np. PowerPoint,
ocena koncowa projektu obrazy, dzwieki i filmy; Impress),
* docenic podziat na role w pracy zespotowe;j.
5.6 Multimedialna Tworzenie prezentacji w programie 11.3d, 1.4, 1.5, 111.2, Uczen potrafi: Program
prezentacja PowerPoint, umieszczanie 1.3, IV.1,1V.2, V.2 * doskonali¢ i oceniac prezentacje; do prezentacji
w prezentacji obrazkéw, dzwiekdw * przygotowac sie do jej zaprezentowania; (np. PowerPoint,
i filmoéw, doskonalenie prezentaciji, * dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami z innymi. Impress),
przygotowanie do pokazu prezentacji
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