Opracowanie: Jolanta Pańczyk


   ROZKŁAD MATERIAŁU NAUCZANIA 

Treści kształcenia i wymagania szczegółowe do informatyki dla klasy VII

	Tytuł 
w podręczniku
	Numer

i temat 
lekcji
	Treści nauczania

w podręczniku
	Oczekiwane osiągnięcia ucznia
	Procedury osiągania 
celów
	Treści nauczania

w podstawie programowej
	Uwagi

	Dział 1. Rozwiązywanie problemów i programowanie algorytmów

	

	1.1. Sposoby przedstawiania algorytmów
	Temat 1.

Sposoby przedstawiania algorytmów. 
(2 godz.)


	Poznanie sposobów przedstawiania algorytmów w postaci opisu słownego, listy kroków 
i schematu blokowego. Ćwiczenia praktyczne polegające na przedstawianiu algorytmów poznanymi sposobami. Omówienie zasad budowy schematu blokowego oraz znaczenia bloków. Zaprezentowanie aplikacji przeznaczonej do tworzenia i testowania schematów blokowych JavaBlock. Poznanie rodzajów algorytmów (liniowy, warunkowy, iteracyjny, rekurencyjny). Omówienie dwóch różnych sposobów przedstawienia algorytmu warunkowego dzielenia dwóch liczb.

	Uczeń: 

· zna sposoby przedstawiania algorytmów,

· potrafi wyjaśnić 
i podać przykłady algorytmów przedstawionych w postaci opisu słownego, listy kroków 
i schematu blokowego,

· zna zasady budowy schematu blokowego,
· umie wyjaśnić znaczenie bloków,
· wie, na czym polega budowanie schematów blokowych algorytmów,

· zna aplikację przeznaczoną do tworzenia 
i testowania schematów blokowych JavaBlock i potrafi z niej korzystać,
· wie, czym różnią się od siebie algorytmy: liniowy, warunkowy, iteracyjny, rekurencyjny,
· umie przedstawić algorytm warunkowy dzielenia dwóch liczb 
w dwóch różnych wersjach.
	Wprowadzenie do tematu zajęć – interpretacja grafiki przedstawiającej zmierzenie się z problemem (Podejmij temat). 
Rozmowa zainspirowana pytaniami nauczyciela na temat sytuacji problemowych w życiu codziennym oraz z zakresu różnych dziedzin życia. Omówienie sposobów przedstawiania algorytmów w postaci opisu słownego, listy kroków i schematu blokowego. Omówienie kolejnych etapów konstruowania algorytmów. Wyjaśnienie obowiązujących zasad budowy schematu blokowego. Pokaz i omówienie bloków do budowania schematu blokowego. Ćwiczenia praktyczne w budowaniu algorytmów z wykorzystaniem edytora tekstu. Zaprezentowanie aplikacji JavaBlock przeznaczonej do tworzenia i testowania schematów blokowych.
Ćwiczenia praktyczne przy komputerach (konstruowanie schematów blokowych w JavaBlock). 

Omówienie, czym różnią się od siebie algorytmy: liniowy, warunkowy, iteracyjny, rekurencyjny (przykłady tych algorytmów).

Omówienie algorytmu warunkowego dzielenia dwóch liczb w dwóch różnych wersjach (ilustracje schematów blokowych 
z podręcznika).
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

1) formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym rozwiązywaniu problemów. Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów, w tym w języku naturalnym, w postaci schematów blokowych, listy kroków;
4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.1, I.4, I.5)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)


	

	1.2. Tworzymy własne programy sterujące robotem
	Temat 2.

Tworzymy własne programy sterujące robotem. 

(2 godz.)


	Próba odpowiedzi na pytanie Czy coraz bardziej powszechne stosowanie robotów przyniesie w przyszłości same korzyści? w odniesieniu do cytatu z książki S. Lema (Podejmij temat). Przypomnienie, na czym polega programowanie robota Dash oraz jak korzystać z aplikacji Blockly z wykorzystaniem tabletu lub smartfona. Uruchomienie aplikacji Blockly i programowanie zdarzeń dla robota. Wyjaśnienie, jak używać bloku warunkowego If Dash Obstacle in Front (jeśli Dash napotka przeszkodę) oraz jak nagrywać dźwięki. Wprowadzenie pętli, np. Repeat … times (powtórz … razy). Ćwiczenia praktyczne uczniów – programowanie zdarzeń dla Dasha.
	Uczeń: 

· wie, na czym polega sterowanie robotem Dash,

· umie korzystać z aplikacji Blockly,

· wie, na czym polega łączenie robota z urządzeniem mobilnym, 
np. tabletem,

· tworzy programy dla robota,

· stosuje podczas programowania bloki: blok warunkowy If Dash Obstacle in Front (jeśli Dash napotka przeszkodę), pętle, np. Repeat … times (powtórz … razy), nagrywa dźwięki,
· wprowadza poprawki do utworzonych programów.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana pytaniem Czy coraz bardziej powszechne stosowanie robotów przyniesie w przyszłości same korzyści? oraz cytatem z książki S. Lema (Podejmij temat).
Przypomnienie, na czym polega programowanie robota Dash oraz jak korzystać z aplikacji Blockly.
Wyjaśnienie i pokazanie,
w jaki sposób używać bloku warunkowego If Dash Obstacle in Front (jeśli Dash napotka przeszkodę) oraz jak nagrywać dźwięki. Wprowadzenie pętli, np. Repeat … times (powtórz … razy). Praca uczniów pod kierunkiem nauczyciela – tworzenie, 
a następnie prezentowanie programów dla robota.


	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;

5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwiązywania problemów. W programach stosuje: instrukcje wejścia/wyjścia, wyrażenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice;
2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistości;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.1, II.2, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy. 

(IV.1)
	

	1.3. Od planowania do realizacji. Tworzenie własnych projektów 
w Scratch
	Temat 3.

Od planowania do realizacji. Tworzenie własnych projektów w Scratch. 

(2 godz.)

	Poznanie znaczenia pojęć: procedura, kod źródłowy programu. Planowanie algorytmu odejmowania liczb i zaprogramowanie go w Scratchu. Zaprogramowanie 
w Scratchu procedur: porównywania liczb z zastosowaniem pętli Jeżeli…, to…, 
w przeciwnym razie…, wyszukiwania liczb parzystych 
w zbiorze oraz rysowania sześciokąta. Poznanie pojęcia rekurencja oraz jej przykładów.
Stosowanie instrukcji dla uzyskania określonego efektu końcowego. Używanie zdefiniowanych zmiennych. 


	Uczeń: 

· potrafi pracować zgodnie z założeniami 
w środowisku Scratch,

· zna pojęcia: procedura, kod źródłowy programu, rekurencja,
· szuka rozwiązań problemów programistycznych,

· potrafi zaprogramować w Scratchu procedury: porównywania liczb z zastosowaniem pętli Jeżeli…, to…, 
w przeciwnym razie…, wyszukiwania liczb parzystych w zbiorze oraz rysowania sześciokąta,
· potrafi podać przykłady rekurencji,

· stosuje instrukcje dla uzyskania określonego efektu końcowego.
	Rozmowa wprowadzająca na podstawie diagramu (Podejmij temat).

Wyjaśnienie przez nauczyciela znaczenia pojęć: procedura, kod źródłowy programu. Planowanie algorytmu odejmowania liczb 
i zaprogramowanie go 
w Scratchu. Zaprogramowanie w Scratchu procedur: porównywania liczb 
z zastosowaniem pętli Jeżeli…, to…, w przeciwnym razie…, wyszukiwania liczb parzystych w zbiorze oraz rysowania sześciokąta. Poznanie pojęcia rekurencja oraz jej przykładów. Ćwiczenia praktyczne uczniów z wykorzystaniem instrukcji nauczyciela i objaśnień z podręcznika 
(Krok po kroku). 


	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń: 

1) formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym rozwiązywaniu problemów. Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów;
4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.1, I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące robotem lub innym obiektem na ekranie lub w rzeczywistości.

(II.2)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	1.4. Na czym polega programowanie tekstowe w Pythonie
	Temat 4.

Na czym polega programowanie tekstowe w Pythonie. 

(1 godz.)
	Poznanie tekstowego języka programowania Python oraz aplikacji przeznaczonej do programowania tekstowego. Pisanie poleceń w trybie interaktywnym Python Shell 
i sprawdzanie działania programu. Poznanie operatorów arytmetycznych do zapisu działań w Pythonie oraz rozszerzenia programu zapisanego plików. Pisanie programu sumującego dwie liczby w trybie skryptowym. Poznanie znaczenia stosowanych instrukcji: print i funkcji float. Uruchamianie zapisanego programu. Porównanie skryptów utworzonych za pomocą wizualnego języka programowania Scratch 
i tekstowego – Python.


	Uczeń: 

· wie, co to jest tekstowy język programowania Python,

· potrafi napisać polecenia w trybie interaktywnym Python Shell 
i sprawdzić działanie programu,

· zna operatory arytmetyczne do zapisu działań w Pythonie,
· wie, jakie rozszerzenia mają pliki zapisane 
w Pythonie,

· umie napisać program sumujący dwie liczby 
w trybie skryptowym, 
· wie, jakie znaczenie mają stosowane instrukcje: print i funkcja float, 
· potrafi uruchomić zapisany program, 
· wie, jak porównać skrypty utworzone za pomocą wizualnego języka programowania Scratch i tekstowego – Python.
	Interpretacja grafiki Od programowania wizualnego do programowania

tekstowego (Podejmij temat) z wykorzystaniem burzy mózgów. Wyjaśnienie nauczyciela jakim językiem programowania jest Python, gdzie zapisywane są programy, do czego służy tryb interaktywny, 
a do czego tryb skryptowy. Wyjaśnienie i pokaz pisania poleceń w trybie interaktywnym Python Shell 
i sprawdzanie działania programu. Wyjaśnienie 
i pokaz operatorów arytmetycznych do zapisu działań w Pythonie. Wyjaśnienie, jakie rozszerzenia mają programy zapisane 
w Pythonie. Pokaz, a następnie praca uczniów nad pisaniem programu sumującego dwie liczby w trybie skryptowym. Poznanie znaczenia stosowanych instrukcji: print i funkcji float. Pokaz uruchamiania zapisanego programu. Porównanie skryptów utworzonych za pomocą wizualnego języka programowania Scratch i tekstowego – Python.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

1) formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym rozwiązywaniu problemów. Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów, w tym w języku naturalnym, w postaci schematów blokowych, listy kroków;
4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.1, I.4, I.5)
II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 

z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwiązywania problemów. W programach stosuje: instrukcje wejścia/wyjścia, wyrażenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

(II.1)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	1.5. Programowanie i testowanie algorytmów w języku Python
	Temat 5.

Programowanie i testowanie algorytmów w języku Python. 

(1 godz.)
	Poznanie instrukcji warunkowych w Pythonie: if (jeżeli…), if-else (jeżeli…, w przeciwnym razie…), if-elif-else (jeżeli…, 
jeżeli natomiast…, w przeciwnym razie…). Porównanie instrukcji warunkowych w Pythonie i w Scratchu. Uzupełnianie programu z obliczeniami, wprowadzając instrukcję dzielenia liczb. Poznanie operatorów logicznych (and, or). Porównanie skryptów utworzonych w języku Python, które sprawdzają, czy wprowadzona liczba jest podzielna przez liczbę 2 i liczbę 3. Analizowanie kodu źródłowego programu maksimum, który wskazuje największą spośród trzech podanych liczb. Opisywanie go słowami.


	Uczeń: 

· zna instrukcje warunkowe w Pythonie: if (jeżeli…), if-else (jeżeli…, w przeciwnym razie…), if-elif-else (jeżeli…, jeżeli natomiast…, 
w przeciwnym razie…),

· porównuje instrukcje warunkowe w Pythonie i w Scratchu, 

· uzupełnia program 
z obliczeniami, wprowadzając instrukcję dzielenia liczb, 

· zna operatory logiczne: and, or, 

· umie porównać skrypty utworzone w języku Python, które sprawdzają, czy wprowadzona liczba jest podzielna przez liczbę 2 i liczbę 3, 

· potrafi przeanalizować kod źródłowy programu maksimum, który wskazuje największą spośród trzech podanych liczb,

· umie opisać program słowami.
	Interpretacja wypowiedzi L. Torvaldsa z wykorzystaniem burzy mózgów (Podejmij temat). Zaprezentowanie instrukcji warunkowych w Pythonie: if (jeżeli…), if-else (jeżeli…, 
w przeciwnym razie…), if-elif-else (jeżeli…, jeżeli natomiast…, w przeciwnym razie…). Analiza i porównanie instrukcji warunkowych w Pythonie i w Scratchu. Wyjaśnienie nauczyciela i pokaz uzupełniania programu z obliczeniami, wprowadzając instrukcję dzielenia liczb. Zaprezentowanie operatorów logicznych (and, or). 
Ćwiczenia praktyczne uczniów pod kierunkiem nauczyciela. Wyjaśnienie, jak porównać skrypty utworzone w języku Python, które sprawdzają, czy wprowadzona liczba jest podzielna przez liczbę 2 i liczbę 3. Wspólne analizowanie kodu źródłowego programu maksimum, który wskazuje największą spośród trzech podanych liczb. Opisywanie tego algorytmu przez uczniów słowami.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

1) formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym rozwiązywaniu problemów. Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów, w tym w języku naturalnym, w postaci schematów blokowych, listy kroków;
4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.1, I.4, I.5)
II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 

z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwiązywania problemów. W programach stosuje: instrukcje wejścia/wyjścia, wyrażenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice.

(II.1)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	1.6. Rozwiązywanie problemów w arkuszu kalkulacyjnym z zastosowaniem adresowania bezwzględnego
	Temat 6.

Rozwiązywanie problemów 
w arkuszu kalkulacyjnym z zastosowaniem adresowania bezwzględnego.

(1 godz.)


	Próba uzasadnienia stwierdzenia Arkusz kalkulacyjny służy do przetwarzania danych liczbowych (Podejmij temat). Omówienie problemu do rozwiązania w arkuszu kalkulacyjnym i wyjaśnienie, jak stosować adresowanie bezwzględne. Zaprezentowanie sposobu wykonania obliczeń. Ćwiczenia uczniów z wykorzystaniem wyjaśnień nauczyciela i wskazówek z podręcznika.
	Uczeń: 

· zna odpowiedź i wyjaśnia, dlaczego arkusz kalkulacyjny nazywany jest aplikacją do przetwarzania danych liczbowych,

· rozwiązuje w arkuszu kalkulacyjnym problem polegający na obliczeniu obniżki towarów,

· rozumie, na czym polega i potrafi zastosować w obliczeniach adresowanie bezwzględne,

· stosuje pozyskaną wiedzę i umiejętności 
w rozwiązywaniu problemów.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana stwierdzeniem Arkusz kalkulacyjny służy do przetwarzania danych liczbowych. (Podejmij temat). Wyjaśnienie nauczyciela, na czym polega adresowanie bezwzględne. Omówienie problemu do rozwiązania 
w arkuszu kalkulacyjnym, 
a następnie praca uczniów nad rozwiązaniem problemu polegającego na obliczeniu obniżki cen. Praca uczniów z zastosowaniem nabytych umiejętności. Stosowanie adresowania bezwzględnego 
w rozwiązywaniu problemów.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

c) rozwiązywania zadań rachunkowych z programu nauczania z różnych przedmiotów w zakresie szkoły podstawowej, z codziennego życia oraz

implementacji wybranych algorytmów w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, posługuje się podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie względne, bezwzględne i mieszane, przedstawia dane w postaci różnego typu wykresów, porządkuje i filtruje dane;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3c, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	1.7. Stosowanie adresowania mieszanego w arkuszu kalkulacyjnym
	Temat 7.

Stosowanie adresowania mieszanego w arkuszu kalkulacyjnym.

(1 godz.)


	Rozkodowanie hasła z użyciem szyfru tabliczka mnożenia (Podejmij temat). Podanie informacji, kiedy rozpoczęto prace nad komputerowym odpowiednikiem arkusza kalkulacyjnego. Omówienie problemu do rozwiązania w arkuszu kalkulacyjnym i wyjaśnienie, jak stosować adresowanie mieszane. Zaprezentowanie sposobu wykonania obliczeń. Poznanie sposobu sortowania i filtrowania danych. Ćwiczenia uczniów z wykorzystaniem wyjaśnień nauczyciela i wskazówek z podręcznika.
	Uczeń: 

· wie, na czym polega adresowanie mieszane
i jak je stosować,

· wie, czym jest sortowanie i filtrowanie w arkuszu kalkulacyjnym,

· rozwiązuje w arkuszu kalkulacyjnym problem z zastosowaniem adresowania mieszanego oraz filtrowania i sortowania danych,

· stosuje poznaną wiedzę i nabyte umiejętności 
w rozwiązywaniu problemów.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana hasłem zakodowanym za pomocą szyfru tabliczka mnożenia (Podejmij temat). Wyjaśnienie nauczyciela, na czym polega adresowanie mieszane. Omówienie problemu do rozwiązania 
w arkuszu kalkulacyjnym, a następnie praca uczniów nad rozwiązaniem problemu. Pokaz czynności praktycznych, jak zastosować sortowanie i filtrowanie danych. Praca uczniów z zastosowaniem nabytych umiejętności. Stosowanie nabytych umiejętności 
w rozwiązywaniu problemów.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

c) rozwiązywania zadań rachunkowych z programu nauczania z różnych przedmiotów w zakresie szkoły podstawowej, z codziennego życia oraz

implementacji wybranych algorytmów w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, posługuje się podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie względne, bezwzględne i mieszane, przedstawia dane w postaci różnego typu wykresów, porządkuje i filtruje dane;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3c, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	1.8. Funkcje 
w arkuszu kalkulacyjnym
	Temat 8.

Funkcje w arkuszu kalkulacyjnym.

(2 godz.)


	Próba odpowiedzi na pytanie zapisane wspak (Podejmij temat). Podanie informacji na temat funkcji arkusza kalkulacyjnego pogrupowanych 
w kategorie. Omówienie problemu do rozwiązania w arkuszu kalkulacyjnym (zastosowanie funkcji SUMA i sortowania). Zaprezentowanie sposobu wykonania obliczeń. Praktyczne stosowanie funkcji: ILE.NIEPUSTYCH, JEŻELI, DZIEŃ.TYG. Ćwiczenia uczniów z wykorzystaniem wyjaśnień nauczyciela i wskazówek z podręcznika.
	Uczeń: 

· zna wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego pogrupowane w kategorie,

· rozwiązuje w arkuszu kalkulacyjnym problemy z zastosowaniem funkcji: SUMA, ILE.NIEPUSTYCH, JEŻELI, DZIEŃ.TYG,

· stosuje poznaną wiedzę i nabyte umiejętności 
w rozwiązywaniu problemów.
	Uzasadnienie odpowiedzi na pytanie zapisane wspak Czy funkcja arkusza kalkulacyjnego jest algorytmem? (Podejmij temat). Wyjaśnienie nauczyciela dotyczące funkcji arkusza kalkulacyjnego pogrupowanych w kategorie. 

Omówienie problemu do rozwiązania w arkuszu kalkulacyjnym (zastosowanie funkcji SUMA i sortowania), a następnie praca uczniów nad rozwiązaniem problemu. Pokaz czynności praktycznych, jak stosować funkcje: ILE.NIEPUSTYCH, JEŻELI, DZIEŃ.TYG. Ćwiczenia praktyczne uczniów z wykorzystaniem poznanych funkcji. Stosowanie nabytych umiejętności w rozwiązywaniu problemów.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

1) formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym rozwiązywaniu problemów. Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów, w tym w języku naturalnym, w postaci schematów

blokowych, listy kroków;
4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.1, I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

c) rozwiązywania zadań rachunkowych z programu nauczania z różnych przedmiotów w zakresie szkoły podstawowej, z codziennego życia oraz

implementacji wybranych algorytmów w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, posługuje się podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie względne, bezwzględne i mieszane, przedstawia dane w postaci różnego typu wykresów, porządkuje i filtruje dane;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3c, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	


	1.9. Prezentowanie danych 
i wyników 
z użyciem różnych typów wykresów
	Temat 9.

Prezentowanie danych i wyników z użyciem różnych typów wykresów.

(1 godz.)


	Odszyfrowanie hasła wprowadzającego do lekcji (Podejmij temat). Przypomnienie różnych typów wykresów 
(np. wykres kolumnowy do porównania danych w określonym czasie, wykres liniowy do przedstawiania danych (np. zmian) zachodzących
w równych odstępach czasu, wykres kołowy do ujmowania udziału poszczególnych wielkości w całości). 

Praktyczne sporządzanie wykresu Skumulowanego kolumnowego, Liniowego, Kołowego rozsuniętego z efektem 3-W.
	Uczeń: 

· wie, do czego służą: wykres kolumnowy, wykres liniowy i wykres kołowy,
· rozumie, dlaczego dzięki wykresom różnego typu łatwiejsza jest analiza 
i wyciąganie wniosków,

· wie, na czym polega, 
i jak analizować dane na wybranych typach wykresów,

· umie sporządzić wykres Skumulowany kolumnowy, Liniowy, Kołowy rozsunięty z efektem 
3-W.

	Odczytanie hasła zakodowanego za pomocą szyfru cyfrowego z podręcznika (Podejmij temat). Rozmowa wprowadzająca na temat różnych typów wykresów. Uświadomienie uczniom, że dzięki określonym typom wykresów łatwiejsze są analiza i wyciąganie wniosków (np. wykres kolumnowy do porównania danych w określonym czasie, wykres liniowy do przedstawiania danych (np. zmian) zachodzących w równych odstępach czasu, wykres kołowy do ujmowania udziału poszczególnych wielkości 
w całości). Pokaz nauczyciela dotyczący zaprezentowania danych na wykresie Skumulowanym kolumnowym, Liniowym, Kołowym rozsuniętym z efektem 3-W, a następnie samodzielna praca uczniów.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

4) rozwija znajomość algorytmów i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystając z pomocy dydaktycznych lub dostępnego oprogramowania do demonstracji działania algorytmów;
5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.4, I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

c) rozwiązywania zadań rachunkowych z programu nauczania z różnych przedmiotów w zakresie szkoły podstawowej, z codziennego życia oraz

implementacji wybranych algorytmów w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, posługuje się podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie względne, bezwzględne i mieszane, przedstawia dane w postaci różnego typu wykresów, porządkuje i filtruje dane;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3c, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	Podsumowanie działu 1
	Temat 10.

Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Rozwiązywanie problemów i programowanie algorytmów. (1 godz.)
	

	Dział 2. Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej
	

	2.1. Jak zrozumieć komputer – tworzenie opracowania 
w chmurze
	Temat 11.

Jak zrozumieć komputer – tworzenie opracowania 
w chmurze. (1 godz.)


	Przypomnienie znaczenia pojęć: bit, bajt. Wyjaśnienie, jak komputer rozumie i przetwarza wprowadzane przez użytkownika polecenia. Podanie informacji na temat dziesiątkowego 
i dwójkowego systemu liczenia. Poznanie sposobu przeliczania z dziesiętnego na dwójkowy system i odwrotnie. Używanie kalkulatora do przeliczania liczb na inny system. Podanie informacji do czego służą: kod ASCI i kod Unicode. Sprawdzanie kodów ASCII i Unicode wybranych znaków.

	Uczeń: 

· zna pojęcia bit, bajt 
i rozumie ich znaczenie,
· rozumie, jak komputer przetwarza wprowadzane przez użytkownika polecenia, 

· wie, w jaki sposób zapisuje się liczby w dziesiątkowym i dwójkowym systemie liczenia, 

· zna sposoby przeliczania liczb z dziesiętnego na dwójkowy system liczenia (i odwrotnie),

· potrafi używać kalkulatora do przeliczania liczb na inny system liczenia,

· wie, do czego służą: kody ASCI i kody Unicode, 

· umie sprawdzić kody ASCII i Unicode wybranych znaków.

	Rozmowa wprowadzająca inspirowana grafiką z podręcznika i pytaniami: Co sprawia, że komputer rozumie polecenia użytkownika? W jaki sposób komputer komunikuje się 
z użytkownikiem? Burza mózgów dotycząca treści prezentowanych za pomocą obrazu. Przypomnienie znaczenia pojęć: bit, bajt. Wyjaśnienie, jak komputer rozumie i przetwarza wprowadzane przez użytkownika polecenia. Podanie informacji na temat dziesiątkowego 
i dwójkowego systemu liczenia. Poznanie sposobu przeliczania z dziesiętnego na dwójkowy system i odwrotnie. Ćwiczenia praktyczne uczniów. Używanie kalkulatora do przeliczania liczb na inny system. Podanie informacji do czego służą: kod ASCI i kod Unicode. Sprawdzanie przez uczniów kodów ASCII 
i Unicode wybranych znaków.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartości logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znaków (kody ASCII) i tekstów.

(I.3)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy. 

(IV.1)


	

	2.2. Rozwój informatyki na przestrzeni lat. Tworzenie prezentacji z wykorzystaniem aplikacji chmurowej Sway
	Temat 12.

Rozwój informatyki na przestrzeni lat. Tworzenie prezentacji z wykorzystaniem aplikacji chmurowej Sway. (2 godz.)


	Informacje na temat znaczących wydarzeń 
z historii informatyki na przestrzeni lat. Wyszukiwanie w internecie innych niż wymienione 
w podręczniku ważnych wydarzeń. Omówienie za pomocą jakich aplikacji można zaprezentować zebrane informacje. Omówienie zasad pracy z użyciem aplikacji Sway z pakietu Office 365. Tworzenie prezentacji w Sway na wskazany temat. Udostępnianie zasobów innym użytkownikom. 
	Uczeń: 

· wie, jakie są znaczące wydarzenia z historii informatyki na przestrzeni lat, 
· umie wyszukać w internecie inne niż wymienione w podręczniku ważne wydarzenia 
z dziedziny informatyki,
· wie, za pomocą jakich aplikacji można zaprezentować zebrane informacje,
· zna zasady pracy z użyciem aplikacji Sway 
z pakietu Office 365,
· potrafi utworzyć prezentację w Sway na wskazany temat,
· umie udostępnić zapisane pliki innym użytkownikom.

	Rozmowa wprowadzająca inspirowana stwierdzeniem Rozwój informatyki ma wpływ na rozwój cywilizacji (Podejmij temat).

Burza mózgów na temat znanych uczniom osiągnięć z dziedziny informatyki. Omówienie znaczących wydarzeń z historii informatyki. Szukanie odpowiedzi, które z nich najbardziej wpłynęły na rozwój tej dziedziny wiedzy. Wyszukiwanie w internecie innych znaczących wydarzeń. Omówienie za pomocą jakich aplikacji można zaprezentować zebrane informacje. Wyjaśnienie i pokaz nauczyciela na czym polega praca 
w aplikacji Sway z pakietu Office 365. Tworzenie przez uczniów prezentacji w Sway na wskazany temat. Udostępnianie zasobów innym użytkownikom.
	II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści 
i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystując tekst, grafikę, animację, dźwięk i film, stosuje hiperłącza;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone postaci zapytań i korzysta z zaawansowanych możliwości wyszukiwarek.

(II.3d, II.5)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń: 

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią. 

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy;
3) przedstawia główne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii.

(IV.1, IV.3)
	

	2.3. Poznajemy i prezentujemy wybrane typy licencji na oprogramowanie i zasoby 
w sieci
	Temat 13.

Poznajemy i prezentujemy wybrane typy licencji na oprogramowanie i zasoby 
w sieci. 

(2 godz.)


	Przekazanie informacji na temat zabezpieczenia wytworów ludzkiego intelektu prawem autorskim oraz oznaczeń praw autorskich. Omówienie rodzajów licencji na oprogramowanie komputerowe. Informacja jakie wytwory tworzą domenę publiczną. Tworzenie prezentacji multimedialnej z wykorzystaniem aplikacji PowerPoint usługi Office 365 na podane tematy – praca w grupach. Zaawansowane metody wyszukiwania w internecie (znaki: „”, +, -, OR). 
Zapoznanie się z informacjami na temat licencji Creative Commons znajdującymi się na stronie creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons. Stosowanie szablonu prezentacji, wstawianie obiektów SmartArt i hiperłączy.
	Uczeń: 

· rozumie potrzebę zabezpieczenia wytworów ludzkiego intelektu zgodnie z prawem autorskim,
· wie, jakie są oznaczenia praw autorskich,

· zna rodzaje licencji na oprogramowanie komputerowe,

· wie, jakie wytwory należą do domeny publicznej,
· potrafi utworzyć prezentację multimedialną z wykorzystaniem aplikacji PowerPoint usługi Office 365 na podane tematy,

· zna zaawansowane metody wyszukiwania 
w internecie (znaki: „”, +, -, OR),

· zna informacje na temat licencji Creative Commons znajdujące się na stronie creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons, 

· umie zastosować szablon prezentacji, 

· potrafi wstawiać obiekty SmartArt,

· stosuje hiperłącza 
w prezentacji.

	Rozmowa kierowana na temat praw autorskich, którymi objęte są wytwory powstałe w wyniku wykonywania czynności: pisanie listu, fotografowanie, śpiewanie na koncercie, programowanie, malowanie obrazu (Podejmij temat).
Wyjaśnienie pojęć: prawo autorskie, licencja.
Podanie informacji na temat zabezpieczenia wytworów ludzkiego intelektu prawem autorskim. Pokaz i wyjaśnienie, jak wyglądają oznaczenia praw autorskich. Omówienie rodzajów licencji na oprogramowanie komputerowe 
z wykorzystaniem tabeli 
z podręcznika. Informacja wyjaśniająca jakie wytwory tworzą domenę publiczną. Przeglądanie przez uczniów podanych w podręczniku przykładowych stron internetowych. Wyjaśnienie nauczyciela, 
a następnie tworzenie przez uczniów prezentacji multimedialnej z wykorzystaniem aplikacji PowerPoint usługi Office 365 – praca w grupach. Wyjaśnienie na konkretnych przykładach zaawansowanych metod wyszukiwania w internecie (znaki: „”, +, 
-, OR). Zapoznanie się uczniów z informacjami na temat licencji Creative Commons znajdującymi się na stronie creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons. Wyjaśnienie nauczyciela, 
a następnie praca uczniów nad prezentacją – stosowanie szablonu prezentacji, wstawianie obiektów SmartArt i hiperłączy.
	II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści 
i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystując tekst, grafikę, animację, dźwięk i film, stosuje hiperłącza.

4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone postaci zapytań i korzysta z zaawansowanych możliwości wyszukiwarek.

(II.3d, II.4, II.5)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią. 

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy;
2) ocenia krytycznie informacje i ich źródła, 
w szczególności w sieci, pod względem rzetelności i wiarygodności w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobów 
w sieci i korzysta z nich. 

(IV.1, IV.2)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa. Uczeń:

3) rozróżnia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

 (V.3)
	

	2.4. Tworzymy i prezentujemy testy na temat etyki w świecie IT
	Temat 14.

Tworzymy i prezentujemy testy na temat etyki w świecie IT.

(2 godz.)
	Poznanie pojęć: IT, etyka. Wyjaśnienie jaki związek ma etyka z informatyką. Normy etyczne związane z użytkowaniem komputerów i sieci. Poznanie aplikacji Forms z pakietu Office 365. Tworzenie testu 
z wykorzystaniem poznanej aplikacji. Stosowanie ozdobnych motywów do utworzonego testu. Udostępnianie testu. Rozwiązywanie testu na temat etyki w świecie IT na podstawie pozyskanej wiedzy.

	Uczeń: 

· zna pojęcia: IT, etyka,

·  rozumie, jaki związek ma etyka z informatyką,

· wymienia normy etyczne związane 
z użytkowaniem komputerów i sieci,
· wie, na czym polega praca w aplikacji Forms z pakietu Office 365,
· umie utworzyć test 
z wykorzystaniem poznanej aplikacji, 
· stosuje ozdobne motywy do utworzonego testu,
· potrafi udostępnić test,
· rozwiązuje test na temat etyki w świecie IT na podstawie pozyskanej wiedzy.
	Rozmowa wprowadzająca na temat zasady etycznej w odniesieniu do informatyki Traktuj innych tak, jak ty chciałbyś być traktowany (Podejmij temat).

Wyjaśnienie przez nauczyciela znaczenia pojęć: IT, etyka. Rozmowa na temat związku etyki z informatyką. Wyszukiwanie w internecie i prezentowanie klasie innych niż wymienione w podręczniku norm etycznych związanych 
z użytkowaniem komputerów i sieci. Wyjaśnienia nauczyciela i pokaz, jak korzystać z aplikacji Forms 
z pakietu Office 365. Ćwiczenia praktyczne uczniów pod kierunkiem nauczyciela – tworzenie testu 
z wykorzystaniem poznanej aplikacji. Wyjaśnienie, jak stosować ozdobne motywy do utworzonego testu. Wyjaśnienie, jak udostępnić test. Rozwiązywanie testu na temat etyki 
w świecie IT na podstawie pozyskanej wiedzy.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści 
i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

b) tworzenia różnych dokumentów: formatuje i łączy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonów dokumentów, dłuższe dokumenty dzieli na strony;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki;
5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone postaci zapytań i korzysta z zaawansowanych możliwości wyszukiwarek.

(II.3b, II.4, II.5)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa. Uczeń:

1) opisuje kwestie etyczne związane z wykorzystaniem komputerów i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczeństwo, cyfrowa tożsamość, prywatność, własność intelektualna, równy dostęp do informacji i dzielenie się informacją;

2) postępuje etycznie w pracy z informacjami.
(V.1, V.2)
	

	Podsumowanie działu 2
	Temat 15.

Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej. (1 godz.)
	

	Dział 3. Planujemy, tworzymy i prezentujemy – prace projektowe


	

	3.1. Zatrzymać wspomnienia – projekt kolażu w edytorze obrazów GIMP
	Temat 16.

Zatrzymać wspomnienia – projekt kolażu w GIMP. 

(2 godz.)


	Próba wyjaśnienia zaszyfrowanego hasła (Podejmij temat). Poznanie pojęcia kolaż. Instruktaż, w jaki sposób krok po kroku zaprojektować kolaż w edytorze obrazów GIMP. Stosowanie wybranych narzędzi programu GIMP, w celu osiągnięcia określonego efektu końcowego obrazu. Omówienie, w jaki sposób wykonać napis na obrazie. Dodawanie filtrów, np. cienia do obrazu. 

	Uczeń;

· zna i rozumie pojęcie kolaż,
· umie projektować kolaż w edytorze obrazów GIMP,
· stosuje wybrane narzędzia programu GIMP 
w celu osiągnięcia określonego efektu końcowego obrazu,
· wie, w jaki sposób wykonać napis na obrazie, 
· potrafi stosować filtry, np. cień do obrazu.
	Rozszyfrowanie hasła zapisanego wielkimi literami (Podejmij temat). Rozmowa na temat jego interpretacji. Praca z podręcznikiem – wyjaśnienie pojęcia kolaż. Instruktaż, w jaki sposób krok po kroku zaprojektować kolaż w edytorze obrazów GIMP. Ćwiczenia praktyczne uczniów – przygotowanie kolażu 
z wykorzystaniem wybranych narzędzi. Wyjaśnienie, w jaki sposób wykonać napis na obrazie i jak stosować filtry, np. cień do obrazu.

	II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaże, wykonuje zdjęcia i poddaje je obróbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krótkie filmy oraz poddaje je podstawowej obróbce cyfrowej;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3a, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	3.2. Jak zmienić zdjęcie 
w artystyczny szkic
	Temat 17.

Jak zmienić zdjęcie w artystyczny szkic. 
(1 godz.)


	Korzystanie z wybranych narzędzi edytora obrazów GIMP, w celu uzyskania określonego efektu na obrazie. Poznanie sposobu zmiany zdjęcia w artystyczny szkic. Dołączanie napisu do szkicu. Stosowanie kompresji obrazów. Zmiana rozszerzenia pliku.

	Uczeń:

· wie, do jakich zastosowań służy program GIMP,

· używa narzędzi programu GIMP do wykonania ćwiczeń,

· umie dokonać zmiany zdjęcia w artystyczny szkic,

· dołącza napis do szkicu, 
· stosuje kompresję do obrazów,
· potrafi zmienić rozszerzenia pliku graficznego,
· pamięta o przestrzeganiu prawa autorskiego podczas korzystania 
z pobranych obrazów,

· dba o estetyczny wygląd wykonywanej pracy.


	Rozmowa na temat hasła 
z podręcznika (Podejmij temat). Pokaz stosowania przykładowych filtrów 
w edytorze obrazów GIMP. Omówienie, jakie efekty można uzyskać. Pokaz z instruktażem nauczyciela, jak zmienić zdjęcie 
w szkic. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach. Wyjaśnienie, w jaki sposób dołączyć do szkicu pasujący napis. Ćwiczenia uczniów pod kierunkiem nauczyciela. Informacja nauczyciela na temat rozszerzeń plików, kompresji obrazów oraz zapisywania pliku w formacie, np. JPEG. Omówienie, jak dokonać zmiany rozszerzenia. Ćwiczenia uczniów mające na celu zaobserwowanie, czy zmiana rozszerzenia wpływa na wygląd ikony reprezentującej zapis pliku z danym rozszerzeniem.
	II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaże, wykonuje zdjęcia i poddaje je obróbce zgodnie z przeznaczeniem, nagrywa krótkie filmy oraz poddaje je podstawowej obróbce cyfrowej;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3a, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

2) rozwija umiejętności korzystania z różnych urządzeń do tworzenia elektronicznych wersji tekstów, obrazów, dźwięków, filmów i animacji;
3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.2, III.3)
	

	3.3. Tworzymy ulotkę z wykorzystaniem szablonu
	Temat 18.

Tworzymy ulotkę z wykorzystaniem szablonu. (2 godz.)


	Stosowanie szablonów do tworzenia dokumentów 
w edytorze testu Microsoft Word. Projektowanie ulotki 
z wykorzystaniem szablonu. Stosowanie numeracji stron 
i ozdobnych inicjałów. Nakładanie obrazów na siebie. Wstawianie tabeli w edytorze tekstu. Stosowanie w edytorze testu Microsoft Word automatycznego sumowania. Przesyłanie pliku zapisanego w komputerze na dysk 
w chmurze z wykorzystaniem Office 365. Udostępnianie pliku wybranej osobie. Drukowanie dwustronnej ulotki. 

	Uczeń:

· wie, jak stosować szablony do tworzenia dokumentów w edytorze testu Microsoft Word,

· umie zaprojektować ulotkę z wykorzystaniem szablonu,

· potrafi zastosować numerację stron,

· umie wstawiać ozdobne inicjały, 

· wie, jak nakładać obrazy na siebie, 

· potrafi wstawiać tabele w edytorze tekstu,

· wie, jak stosować 
w edytorze testu Microsoft Word automatyczne sumowanie,

· potrafi przesyłać pliki zapisane w komputerze na dysk w chmurze z wykorzystaniem Office 365,

· umie udostępnić plik wybranej osobie,

· wie, jak wydrukować dwustronną ulotkę, 

· pamięta o przestrzeganiu prawa autorskiego,

· dba o estetyczny wygląd wykonywanej pracy.
	Oglądanie szablonów ulotek dostępnych na stronie

templates.office.com (Podejmij temat). Zaprezentowanie przez nauczyciela, 
a następnie ćwiczenia praktyczne, jak stosować szablony do tworzenia dokumentów w edytorze testu Microsoft Word. Projektowanie ulotki z wykorzystaniem szablonu. Stosowanie numeracji stron 
i ozdobnych inicjałów. Nakładanie obrazów na siebie. Pokaz z instruktażem, jak wstawiać tabelę w edytorze tekstu oraz jak stosować automatyczne sumowanie. Wyjaśnienie, jak przesyłać pliki zapisane 
w komputerze na dysk 
w chmurze 
z wykorzystaniem Office 365. Omówienie przez nauczyciela sposobu udostępniania pliku wybranej osobie. Pokaz sposobu drukowania dwustronnej ulotki. Ćwiczenia praktyczne uczniów nad utworzeniem ulotki z wykorzystaniem szablonu.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

5) prezentuje przykłady zastosowań informatyki 
w innych dziedzinach, w zakresie pojęć, obiektów oraz algorytmów.

(I.5)

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń:

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także

w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

b) tworzenia różnych dokumentów: formatuje i łączy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonów dokumentów, dłuższe dokumenty dzieli na strony.

(II.3b, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	3.4. Wstawiamy filmy 
i dźwięki do prezentacji multimedialnej
	Temat 19.

Wstawiamy filmy i dźwięki do prezentacji multimedialnej.
(2 godz.)


	Próba odpowiedzi na pytanie W jaki sposób umieszczone 
w prezentacji filmy, obrazy, muzyka i odpowiednia narracja (nagrane wypowiedzi)

wpływają na odbiór treści?

Stosowanie szablonów programu Microsoft PowerPoint. Modyfikowanie wyglądu prezentacji – zmiana motywów 
z karty Projektowanie, dodawanie lub usuwanie pól tekstowych, zmiana ich zawartości. Stosowanie animacji do wstawionych obiektów. Kopiowanie zdjęć i nagranych filmików z karty pamięci kamery cyfrowej na dysk komputera. Wstawianie do prezentacji 
i formatowanie nagranego filmu oraz ustawianie opcji odtwarzania. Wstawianie muzyki do prezentacji i ustawianie opcji odtwarzania. 


	Uczeń:

· potrafi stosować szablony programu Microsoft PowerPoint,

· umie modyfikować wygląd prezentacji – zmieniać motywy, dodawać lub usuwać pola tekstowe, zmieniać ich zawartość, 

· stosuje animacje do wstawionych obiektów,

· potrafi kopiować zdjęcia i nagrane filmiki 
z karty pamięci kamery cyfrowej na dysk komputera,

· umie wstawić do prezentacji i sformatować nagrany film,

· ustawia opcje odtwarzania,

· wie, jak wstawić muzykę do prezentacji 
i ustawić opcje odtwarzania. 


	Rozmowa wprowadzająca inspirowana pytaniem 
W jaki sposób umieszczone w prezentacji filmy, obrazy, muzyka i odpowiednia narracja (nagrane wypowiedzi) wpływają na odbiór treści? (Podejmij temat). Pokaz i wyjaśnienia nauczyciela, w jaki sposób można stosować szablony programu Microsoft PowerPoint. Wyjaśnienie nauczyciela, jak modyfikować wygląd prezentacji: jak zmieniać motywy, dodawać lub usuwać pola tekstowe, zmieniać ich zawartość. Przypomnienie, jak stosować animacje do wstawionych obiektów, kopiować zdjęcia i nagrane filmiki z karty pamięci kamery cyfrowej na dysk komputera. Po pokazie 
i objaśnieniach nauczyciela uczniowie wstawiają do prezentacji i formatują nagrane filmy, ustawiają opcje odtwarzania oraz wstawiają muzykę do prezentacji i ustawione opcje odtwarzania. 
	II. Programowanie i rozwiązywanie problemów 
z wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. Uczeń: 

3) korzystając z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, także w chmurze, na pożytek rozwiązywanych problemów i własnych prac z różnych dziedzin (przedmiotów), dostosowuje format i wygląd opracowań do ich treści i przeznaczenia, wykazując się przy tym umiejętnościami:

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystując tekst, grafikę, animację, dźwięk i film, stosuje hiperłącza;
4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3d, II.4)

III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeń:

2) rozwija umiejętności korzystania z różnych urządzeń do tworzenia elektronicznych wersji tekstów, obrazów, dźwięków, filmów i animacji;
3) poprawnie posługuje się terminologią związaną z informatyką i technologią.

(III.2, III.3)

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych. Uczeń:

1) bierze udział w różnych formach współpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektów, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczących się, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspólnej pracy.

(IV.1)
	

	Podsumowanie działu 3
	Temat 20.

Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Planujemy, tworzymy i prezentujemy – prace projektowe. (1 godz.)
	

	Łącznie 30 godz. + 2 godz. do dyspozycji nauczyciela
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