Opracowanie: Jolanta Pańczyk


   ROZKŁAD MATERIAŁU NAUCZANIA 

Treści kształcenia i wymagania szczegółowe do informatyki dla klasy VIII
	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.  Formułowanie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Funkcje arkusza kalkulacyjnego
	Temat 1.

Formułowanie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Funkcje arkusza kalkulacyjnego. (2 godz.)


	Poznanie sposobu analizowania i rozwiązywania problemów z wykorzystaniem funkcji arkusza kalkulacyjnego. Obliczanie średniej temperatur powietrza, stosowanie filtru, wstawianie wykresu. Zastosowanie funkcji SUMA.JEŻELI, DATA, DZIŚ, LICZ.PUSTE.
	Uczeń: 

· rozumie pojęcia: problem, funkcja,
· zna wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego,

· potrafi stosować poznane funkcje arkusza kalkulacyjnego w praktyce,

· wie, do jakich kategorii należą poznane funkcje.
	Burza mózgów wprowadzająca do tematu zajęć – analizowanie cytatu: ...gdy jasno widzimy cel, który chcemy osiągnąć, to zrobiliśmy już więcej niż połowę drogi  (Podejmij temat). 
Rozmowa zainspirowana pytaniami nauczyciela na temat sytuacji problemowych w życiu codziennym. 
Omówienie sposobu korzystania z funkcji arkusza kalkulacyjnego. Pokaz i omówienie obliczania średniej temperatury powietrza 
i stosowania filtru.

Wyjaśnienia nauczyciela, 
a następnie ćwiczenia praktyczne z wykorzystaniem funkcji arkusza kalkulacyjnego: SUMA.JEŻELI, DATA, DZIŚ, LICZ.PUSTE.
	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.

(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)
	

	1.2. Algorytmiczne rozwiązywanie problemów warunkowych
	Temat 2.

Algorytmiczne rozwiązywanie problemów warunkowych. 

(2 godz.)


	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana cytatem: Algorytmy, zwłaszcza w swoim popularnym znaczeniu, występują wszędzie wokół nas – niemal każdy ruch człowieka, zarówno angażujący jego mięśnie, jak i będący jedynie działaniem umysłu, jest wykonywany według jakiegoś przepisu postępowania, którego nie zawsze jesteśmy nawet świadomi. Wiele naszych czynności potrafimy wyabstrahować i podać 
w postaci precyzyjnego opisu, ale w bardzo wielu przypadkach nie potrafimy nawet powtórzyć, jak to się dzieje lub jak to się stało (Podejmij temat). 

Wyjaśnienie pojęcia instrukcja zagnieżdżona. Pokaz z objaśnieniem, jak zaprojektować tabelę z danymi oraz jak zastosować funkcję, która wyświetli odpowiednie napisy. Ćwiczenia praktyczne uczniów – stosowanie instrukcji zagnieżdżonych (ćwiczenia 1., 2., 3. z podr.).
	Uczeń: 

· zna pojęcie instrukcja zagnieżdżona,

· wie, jak  się łączy kilka funkcji w jednej 
formule,

· rozumie, na czym polega instrukcja zagnieżdżona, 

· stosuje instrukcje zagnieżdżone,

· doskonali umiejętność rozwiązywania złożonych problemów.
	Burza mózgów wprowadzająca do tematu zajęć −  analizowanie cytatu: Algorytmy, zwłaszcza w swoim popularnym znaczeniu, występują wszędzie wokół nas – niemal każdy ruch człowieka, zarówno angażujący jego mięśnie, jak 
i będący jedynie działaniem umysłu, jest wykonywany według jakiegoś przepisu postępowania, którego nie zawsze jesteśmy nawet świadomi. Wiele naszych czynności potrafimy wyabstrahować 
i podać w postaci precyzyjnego opisu, ale w bardzo wielu przypadkach nie potrafimy nawet powtórzyć, jak to się dzieje lub jak to się stało (Podejmij temat). Poznanie instrukcji zagnieżdżonej. Nauczyciel omawia, jak zastosować instrukcję złożoną. 
Uczniowie wykonują ćwiczenia pod kierunkiem nauczyciela, korzystając 
z instrukcji w podręczniku (ćwiczenia 1., 2., 3.). 


	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)
	

	1.3. Algorytm Euklidesa
	Temat 3.

Algorytm Euklidesa. 

(2 godz.)

	Przypomnienie pojęcia największy wspólny dzielnik (NWD). Poznanie sposobu wyznaczania największego wspólnego dzielnika dwóch liczb całkowitych, czyli algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych 
(z odejmowaniem 
i z resztą z dzielenia).

Zastosowanie programu JavaBlock do zaprezentowania algorytmu Euklidesa. Analizowanie 
algorytmu Euklidesa zaprogramowanego 
w środowisku Scratch −  poprawianie błędów 
w przedstawionym skrypcie. Zaprogramowanie algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem w środowisku 
Scratch.
	Uczeń: 

· zna pojęcia: największy wspólny dzielnik, 
iteracja,

· rozumie, na czym polega wyszukiwanie największego wspólnego dzielnika dwóch liczb naturalnych, zwanego algorytmem Euklidesa,

· wie, na czym polega wyznaczanie NWD 
w wersji z odejmowaniem,

· potrafi wyznaczać NWD w wersji z resztą z dzielenia, 

· umie przygotować 
i zaprezentować algorytm Euklidesa z użyciem programu 
JavaBlock,

· analizuje algorytm Euklidesa zaprogramowany w środowisku 
Scratch.
	Rozmowa wprowadzająca na temat hasła zapisanego wspak (największy wspólny dzielnik) z sekcji Podejmij temat.

Przypomnienie przez nauczyciela znaczenia pojęcia największy wspólny dzielnik (NWD). 
Wyjaśnienia i pokaz nauczyciela, jak zastosować program JavaBlock do zaprezentowania algorytmu Euklidesa oraz jak do tego celu wykorzystać środowisko Scratch. 

	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

2) stosuje przy rozwiązywaniu problemów podstawowe algorytmy: 

a) na liczbach naturalnych: bada podzielność liczb, wyodrębnia cyfry danej liczby, przedstawia działanie algorytmu Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztą z dzielenia); 

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

(I.2a, 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. W szczególności programuje algorytmy z działu I pkt 2. 

 (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)
	

	1.4 Stosowanie wizualnego języka programowania do rozwiązywania problemów
	Temat 4.

Stosowanie wizualnego języka programowania do rozwiązywania problemów. 

(2 godz.)
	Analizowanie etapów rozwiązywania problemów. Poznanie pojęć: dane, zmienna, lista (tablica), ciąg liczbowy. Poznanie sposobu zaprogramowania w środowisku Scratch skryptu 
z użyciem listy zmiennych − wyszukanie największej spośród dwunastu wylosowanych liczb naturalnych. Wprowadzenie zmian 
w skrypcie, aby była wyszukiwana najmniejsza liczba w zbiorze wylosowanych liczb. Wyjaśnienie i pokaz w środowisku Scratch, co to jest ciąg liczb Fibonacciego.


	Uczeń: 

· zna pojęcia: dane, zmienne, lista (tablica), ciąg liczbowy,

· potrafi zgodnie z założeniami pracować 
w środowisku Scratch (w chmurze),

· szuka rozwiązań problemów programistycznych, 

· planuje swoje działanie podczas budowania algorytmów i programowania,

· umie zaprogramować algorytmy: wyszukanie największej spośród dwunastu wylosowanych liczb naturalnych, wyszukanie najmniejszej w zbiorze wylosowanych liczb,

· potrafi stosować odpowiednie instrukcje, aby osiągnąć dany efekt końcowy.
	Omówienie etapów rozwiązywania problemów (Podejmij temat). Poznanie pojęć: dane, zmienna, lista (tablica), ciąg liczbowy. Zaprogramowanie 
w środowisku Scratch skryptu z użyciem listy zmiennych − wyszukanie największej spośród dwunastu wylosowanych liczb naturalnych (ćw. 1 z podręcznika).

Wprowadzenie zmian 
w skrypcie, aby wyszukiwana była liczba najmniejsza w zbiorze wylosowanych liczb. Wyjaśnienie 
i pokaz w środowisku 
Scratch, co to jest ciąg liczb Fibonacciego. 


	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;

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

(II.1, 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)
	

	1.5. Wybrane sposoby wyszukiwania 
i sortowania elementów 
w zbiorze
	Temat 5.

Wybrane sposoby wyszukiwania i sortowania elementów 
w zbiorze. 

(2 godz.) 
	Poznanie pojęć: przeszukiwanie liniowe, algorytm sortujący, algorytm iteracyjny.

Sposoby wyszukiwania 
i sortowania elementów w zbiorze − wyszukiwanie minimalnego i maksymalnego elementu. Poznanie sposobu sortowania przez wybieranie 
i sortowania przez 
zliczanie.

Ćwiczenia praktyczne uczniów – symulacja sortowania.

Uczniowie przeprowadzają w parach symulację na kostkach do gry omówionych sposobów sortowania.


	Uczeń: 

· zna pojęcia: przeszukiwanie liniowe , algorytm sortujący, algorytm iteracyjny,

· wie, że są różne sposoby wyszukiwania elementów w zbiorze,

· zna listę kroków wyszukiwania minimalnego elementu 
w zbiorze, 

· zna metody porządkowania elementów zbioru: sortowanie przez wybieranie oraz sortowanie przez zliczanie,

· analizuje poznane metody sortowania.
	Uczniowie odszyfrowują hasło i wyjaśniają jego znaczenie (podręcznik, Podejmij temat) − burza mózgów. Wyjaśnienie wybranych sposobów wyszukiwania i sortowania elementów w zbiorze – analizowanie opisu danych 
i wyników oraz listy kroków wyszukiwania minimalnego i maksymalnego elementu w zbiorze (ćw. 1., podręcznik). 

Nauczyciel omawia, na czym polega sortowanie przez wybieranie i sortowanie przez zliczanie. Ćwiczenia praktyczne uczniów – symulacja sortowania.

Uczniowie przeprowadzają w parach symulację na kostkach do gry omówionych sposobów 
sortowania.


	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;

2) stosuje przy rozwiązywaniu problemów podstawowe algorytmy: 

b) wyszukiwania i porządkowania: wyszukuje element w zbiorze uporządkowanym i nieuporządkowanym oraz porządkuje elementy w zbiorze metodą przez proste wybieranie i zliczanie; 

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

(I.1, I.2b, 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)
	

	1.6. Iteracje 
w środowisku Scratch
	Temat 6.

Iteracje w środowisku Scratch. (2 godz.)


	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana hasłem zakodowanym za pomocą pisma lustrzanego – Podejmij temat. Omówienie, na czym polega pętla iteracyjna. Analizowanie skryptu Jaka to liczba? w środowisku Scratch. Wyjaśnienie, jak: napisać program w środowisku Scratch, aby została odgadnięta liczba całkowita wylosowana 
z określonego zakresu liczbowego oraz jak poprawić błędy w skrypcie i sprawdzić poprawność działania programu.

Omówienie, jak wyglądają i w jakich dziedzinach życia istnieją fraktale i obiekty fraktolopodobne. Programowanie duszka 
w środowisku Scratch, aby rysował kolorową figurę fraktalopodobną z użyciem procedury oraz zagnieżdżonej pętli iteracyjnej (podręcznik, Krok po kroku).

	Uczeń: 

· zna pojęcia: pętla iteracyjna, fraktal, pętla zagnieżdżona,

· stosuje instrukcje iteracyjne w Scratch, 

· wie, jak posortować wylosowane w Totto-lotku liczby w porządku malejącym,

· umie zmienić instrukcje w środowisku Scratch, aby uzyskać określony efekt końcowy,

· wie, w jakich dziedzinach istnieją fraktale 
i obiekty fraktalopodobne, 

· umie prezentować własne projekty.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana pismem lustrzanym, którego używał Leonardo da Vinci do zapisywania notatek (podręcznik, Podejmij temat). Nauczyciel wyjaśnia, że w środowisku Scratch można stosować pętle iteracyjne, które umożliwiają powtarzanie zaprogramowanych instrukcji (liczbę powtórzeń można ustalić z góry przed wykonaniem instrukcji, powtarzanie instrukcji może również zależeć od spełnienia warunku, który jest sprawdzany w każdej iteracji). Nauczyciel wyjaśnia, jak napisać program w środowisku Scratch, aby została odgadnięta liczba całkowita wylosowana z określonego zakresu liczbowego oraz jak poprawić błędy w skrypcie i sprawdzić poprawność działania programu. Nauczyciel omawia, jak wyglądają 
i w jakich dziedzinach życia istnieją fraktale i obiekty fraktolopodobne. W środowisku Scratch uczniowie programują duszka, aby rysował kolorową figurę fraktalopodobną z użyciem procedury oraz zagnieżdżonej pętli iteracyjnej (podręcznik, Krok po kroku). 
	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. W szczególności programuje algorytmy 
z działu I pkt 2.;

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

 (II.1, 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)
	

	1.7. Pętle 
i podprogramy w języku Python – programowanie i testowanie algorytmów
	Temat 7.

Pętle i podprogramy w języku Python – programowanie i testowanie algorytmów.

(1 godz.)


	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana zakodowanym hasłem (Podejmij temat). 
Poznanie, w jaki sposób działają pętle for in oraz while. Analizowanie programu, który wyświetla dziesięć liczb od 0 do 9 z wykorzystaniem instrukcji print() oraz range() (podręcznik, ćw. 1.). Modyfikacja napisanego programu. Analizowanie napisanych w Pythonie programów: jak działa pętla while oraz jaki zastosowano kod programu, który oblicza potęgę podanej liczby całkowitej; z użyciem zdefiniowanej za pomocą polecenia def() funkcji, którego zadaniem jest wyświetlenie największej spośród trzech podanych liczb;  algorytm Euklidesa 
w wersji z dzieleniem 
i w wersji z odejmowaniem.
	Uczeń: 

· zna pojęcia: pętla for in, pętla while,

· potrafi stosować pętle programowe w języku Python,

· umie rozwiązywać problemy z  wykorzystaniem Pythona,

· potrafi pracować zespołowo,

· wie, jak prezentować utworzone projekty.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana szyfrem tabliczka mnożenia (Podejmij temat). Poznanie, w jaki sposób działają pętle for in oraz while. Analizowanie programu, który wyświetla dziesięć liczb od 0 do 9 
z wykorzystaniem instrukcji print() oraz range() (podręcznik, ćw. 1.). 
Modyfikacja napisanego programu – ćwiczenia praktyczne przy komputerach. Analizowanie napisanych w Pythonie programów: jak działa pętla while oraz jaki zastosowano kod programu, który oblicza potęgę podanej liczby całkowitej; z użyciem zdefiniowanej za pomocą polecenia def() funkcji, którego zadaniem jest wyświetlenie największej spośród trzech podanych liczb; 
algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem i w wersji 
z odejmowaniem.


	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. W szczególności programuje algorytmy 
z działu I pkt 2.
 (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)
	

	1.8. Tablice 
i moduły w języku programowania 
Python
	Temat 8.

Tablice i moduły 
w języku programowania Python.

(1 godz.)


	Rozmowa wprowadzająca  zainspirowana cytatem – Podejmij temat. Podanie informacji, co to jest tablica (lista) i indeks elementu listy. Testowanie działania list (tablic) w trybie interaktywnym Pythona. Stosowanie listy w programie. 
	Uczeń: 

· zna pojęcia: tablica (lista), indeks elementu listy,

· umie testować działanie listy (tablic) w trybie interaktywnym Pythona, 

· wie, jak twórczo poszukiwać rozwiązań,

· podejmuje wysiłek intelektualny podczas rozwiązywania problemów.

	Rozmowa wprowadzająca  zainspirowana cytatem – 

Podejmij temat. Podanie informacji, co to jest tablica (lista) i indeks elementu listy. Nauczyciel objaśnia, w jaki sposób stosuje się tablice (listy) w języku tekstowym Python. Pokazuje na konkretnym przykładzie, jak działają listy. Uczniowie porównują napisany w języku tekstowym Python program Liczbowa zgadywanka ze skryptem Jako to liczba? zaprogramowanym w języku wizualnym Scratch. 

	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. W szczególności programuje algorytmy z działu I pkt 2.
 (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)
	

	Podsumowanie działu 1
	Temat 9.

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. Sieci komputerowe, czyli jak sprawdzać wiedzę z wykorzystaniem chmury
	Temat 10.

Sieci komputerowe, czyli jak sprawdzać wiedzę z wykorzystaniem chmury. (2 godz.)


	Uczniowie interpretują grafikę (podręcznik, Podejmij temat) i odpowiadają na pytanie: Co sprawia, że komputery 
i inne urządzenia mogą ze sobą współpracować? Wyjaśnienie, na czym polega współużytkowanie zasobów i wymiana danych, do czego służą karty sieciowe, co to są media transmisyjne, jakie zadania ma sieć typu klient-serwer, 
a jakie sieć równorzędna Peer2Peer (P2P). Rodzaje sieci i topologie sieci. Analiza i omówienie grafiki na temat urządzeń pracujących w sieci. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach – przygotowanie testu o sieciach komputerowych w aplikacji Forms pakietu Office 365. Analiza infografiki dotyczącą historii internetu.

	Uczeń: 

· zna pojęcia: sieć komputerowa, kanał telekomunikacyjny, protokół komunikacyjny, host, serwer, sieć klient-serwer, klient, sieć równorzędna Peer2Peer (P2P), czytnik immersyjny,
· rozumie, jak komunikują się komputery 
w celu wymiany danych, 

· wie, jakie są rodzaje sieci, 

· zna sposoby fizycznego łączenia komputerów w sieć,

· umie przygotować 
w aplikacji Forms pakietu Office 365 test na temat sieci komputerowych,
· posiada wiedzę na temat historii internetu.
	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. Nauczyciel wyjaśnia, na czym polega współużytkowanie zasobów i wymiana danych, do czego służą karty sieciowe, co to są media transmisyjne, jakie zadania ma sieć typu klient-serwer, 
a jakie sieć równorzędna 
Peer2Peer (P2P). Omówienie rodzajów sieci i topologii sieci. Nauczyciel wspólnie z uczniami analizuje 
i omawia grafiki na temat urządzeń pracujących 
w sieci. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach – przygotowanie testu 
o sieciach komputerowych w aplikacji Forms pakietu Office 365. Nauczyciel wspólnie z uczniami analizuje infografikę dotyczącą historii internetu.
	I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. Uczeń:

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

 (I.5)

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

1) schematycznie przedstawia budowę i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej 
i sieci internet;

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.1, 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;

3) przedstawia główne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii.

(IV.1, IV.3)


	

	2.2. Przygotowujemy szkolną debatę – współpraca w chmurze
	Temat 11.

Przygotowujemy szkolną debatę – współpraca w chmurze. (2 godz.)


	Wypowiedzi uczniów zainspirowane cytatem 
z podręcznika (Podejmij temat). Wyjaśnienie pojęcia cyfrowa tożsamość. Ćwiczenie z wykorzystaniem internetu na temat: Cyfrowa tożsamość i jaki związek ma cyfrowa tożsamość jednostki z reputacją internetową. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach − przygotowanie uczniów do klasowej debaty – współtworzenie dokumentu tekstowego z wykorzystaniem pakietu Office 365. Przeprowadzenie klasowej debaty. Omówienie ogólnych zasad rzetelności informacji pochodzących z internetu. Przygotowanie w grupach informacji z internetu na podane tematy.


	Uczeń: 

· zna pojęcia: cyfrowa tożsamość, debata, dyskusja,

· umie przygotować się do wypowiedzi na podany temat w edytorze tekstu Word pakietu Office 365,

· tworzy wspólny dokument, pracując w zespole,

· zna zasady prowadzenia debaty na zadany temat,

· prowadzi rzeczową dyskusję w ramach klasowej debaty.
	Rozmowa wprowadzająca inspirowana cytatem 
z podręcznika (Podejmij temat). Burza mózgów na temat cytatu: W Internecie nikt nie wie, że jesteś psem. Wyjaśnienie pojęcia cyfrowa tożsamość. 
Ćwiczenie z wykorzystaniem internetu na temat: Cyfrowa tożsamość i jaki związek ma cyfrowa tożsamość jednostki z reputacją internetową. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach − przygotowanie uczniów do klasowej debaty – uczniowie współpracują w zespole nad utworzeniem wspólnego dokumentu z wykorzystaniem pakietu Office 365, obserwując kursory osób aktualnie pracujących nad dokumentem w czasie rzeczywistym. Przeprowadzenie klasowej debaty. Omówienie ogólnych zasad rzetelności informacji pochodzących z internetu. Przygotowanie w grupach informacje z internetu na podane tematy: Rzetelne źródła informacji – I grupa;

Wiarygodność informacji – II grupa; Równy dostęp do informacji – III grupa;

Dzielenie się informacjami – IV grupa.


	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;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone postaci zapytań i korzysta z zaawansowanych możliwości wyszukiwarek.

(II.3b, 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:

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)
	

	2.3. Wykorzystanie narzędzi edytora tekstu do prezentowania treści związanych 
z informatyką
	Temat 12.

Wykorzystanie narzędzi edytora tekstu do prezentowania treści związanych 
z informatyką. 

(1 godz.)


	Rozmowa kierowana zainspirowana cytatem 
z sekcji Podejmij temat. Analiza schematu dotyczącego sposobów zdobywania informacji (podręcznik). Poznanie pojęć: otwarty dostęp, otwarte zasoby edukacyjne. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach − przygotowanie 
w edytorze tekstu Microsoft Word grafiki SmartArt prezentującej przykłady otwartych zasobów edukacyjnych. Przygotowanie wypowiedzi na podstawie informacji wyszukanych 
w internecie na temat rodzajów licencji Creative Commons. Poznanie sposobu przekształcenia np. pliku Word 
z pakietu Office 365 
w stronę internetową.

	Uczeń: 

· zna pojęcia: otwarty dostęp, otwarte zasoby edukacyjne,  etyka informacji,

· umie korzystać z otwartych zasobów sieci,

· potrafi wypowiadać się na temat licencji creativecommons,

· wie, na czym polega etyczne postępowanie 
z informacjami oraz odpowiednie ich selekcjonowanie,

· zna sposób przekształcania treści utworzonych w edytorze tekstu Word pakietu Office 365 na stronę internetową.
	Wprowadzenie do lekcji − rozmowa kierowana zainspirowana cytatem z sekcji Podejmij temat. Nauczyciel wspólnie z uczniami analizuje schemat dotyczący sposobów zdobywania informacji (podręcznik). Wyjaśnienie pojęć: otwarty dostęp, otwarte zasoby edukacyjne. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach − przygotowanie w edytorze tekstu Microsoft Word grafiki SmartArt prezentującej przykłady otwartych zasobów edukacyjnych. Przygotowanie przez uczniów wypowiedzi na podstawie informacji wyszukanych 
w internecie na temat rodzajów licencji Creative Commons. Nauczyciel wyjaśnia, jak przekształcić np. plik Word z pakietu Office 365 w stronę internetową.
	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;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosując złożone postaci zapytań i korzysta z zaawansowanych możliwości wyszukiwarek.

(II.3b, 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)
	

	Podsumowanie działu 2
	Temat 13.

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. Szkolne wspomnienia – projekt 
animacji 
w GIMP
	Temat 14.

Szkolne wspomnienia – projekt animacji w GIMP. 

(2 godz.)


	Poznanie pojęć: ruchomy GIF, animacja poklatkowa. Pokaz i instruktaż, w jaki sposób wykonać animację obrazu i napisu. Ćwiczenia praktyczne uczniów przy komputerach.
	Uczeń;

· zna pojęcia: ruchomy GIF, animacja poklatkowa,
· umie wykonać animację w edytorze obrazów GIMP,

· zna sposób wykonania animacji poklatkowej obrazu i napisu w programie GIMP,

· umie pracować na warstwach graficznych,

· podczas pracy przestrzega zasad prawa autorskiego.
	Rozmowa wprowadzająca z wykorzystaniem cytatu: Obrazy, zdjęcia, animacje, muzyka „zatrzymują” ulotny fragment rzeczywistości lub wyimaginowanego świata, nadając im niepowtarzalny charakter (podręcznik, Podejmij temat). Wyjaśnienie i pokaz nauczyciela, jak przygotować w edytorze grafiki GIMP grafikę do animacji.

Ćwiczenia praktyczne przy komputerach – tworzenie przez uczniów animacji obrazu i animacji tekstu.
	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 zaprezentować zdjęcia i filmy z życia szkoły  
	Temat 15.

Jak zaprezentować zdjęcia i filmy z życia szkoły. (1 godz.)


	Korzystanie z możliwości internetu w celu nabycia umiejętności prezentowania zdjęć 
i filmów w internetowym serwisie on-line. Pokaz z instruktażem dotyczący korzystania z serwisu Canva. Rejestracja w serwisie, pobieranie bezpłatnych szablonów, tworzenie prezentacji on-line 
i zapisywanie jej w formacie PDF.


	Uczeń:

· umie posługiwać się wybranymi narzędziami informatycznymi do prezentowania zdjęć i filmów,

· wie, jak korzystać 
z gotowych szablonów prezentacji dostępnych w internetowych serwisach,

· umie stworzyć prezentację w serwisie Canva,

· potrafi pobrać utworzoną prezentację i zapisywać ją w określonym formacie.
	Rozmowa na temat wypowiedzi z podręcznika (Podejmij temat). Wyjaśnienie pojęcia audiowizualny przekaz treści. Omówienie i pokaz nauczyciela, jak korzystać z serwisu internetowego Canva. Ćwiczenia praktyczne przy komputerach − rejestracja w serwisie, pobieranie bezpłatnych szablonów, tworzenie prezentacji on-line i zapisywanie prezentacji 
w formacie PDF.


	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:

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:  

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)
	

	3.3. Projekt plakatu na uroczystość szkolną
	Temat  16.

Projekt plakatu na uroczystość szkolną. (2 godz.)


	Tworzenie plakatów
z wykorzystaniem serwisu internetowego Crello: zakładanie bezpłatnego konta w serwisie, korzystanie 
z bezpłatnych  szablonów, teł, zdjęć i obiektów graficznych. Pobieranie i zapisywanie gotowego plakatu. Wymiary plakatów. Wydruki większych formatów niż A4.


	Uczeń:

· zna pojęcie plakat,

· nabył wiedzę na temat historii plakatu,

· umie utworzyć plakat z wykorzystaniem szablonu,

· posługuje się wybranymi narzędziami internetowymi w celu utworzenia plakatu on-line,

· zna zasady pracy 
w serwisie internetowym Crello,

· wie, jak drukować plakaty na dużym formacie.
	Rozmowa wprowadzająca zainspirowana wypowiedziami z podręcznika 
(Podejmij temat).

Zaprezentowanie przez nauczyciela, a następnie
ćwiczenia praktyczne, jak

utworzyć plakat z wykorzystaniem serwisu internetowego Crello, na czym polega zakładanie bezpłatnego konta w serwisie, jak korzystać z bezpłatnych  szablonów, teł, zdjęć i obiektów graficznych oraz jak pobierać 
i zapisywać gotowe plakaty.

Omówienie, w jakich wymiarach najczęściej przygotowuje się plakaty oraz jakie urządzenia służą do drukowania dużych formatów.


	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.

(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. Wycieczki szkolne – projekt strony internetowej 
w języku HTML
	Temat  17.

Wycieczki szkolne – projekt strony internetowej w języku HTML.
(3 godz.)


	Stosowanie znaczników w języku HTML. Omówienie zasad tworzenia stron w języku HTML. Stosowanie właściwej struktury strony. Zapisywanie strony utworzonej w języku HTML. Modyfikowanie utworzonych stron internetowych.


	Uczeń:

· zna znaczenie pojęć: język HTML, hipertekst, znacznik,

· wie, do czego służy język HTML,

· umie korzystać z edytora plików tekstowych Notepad++,

· zna podstawowe elementy struktury strony internetowej,

· wie, do czego służą wybrane znaczniki HTML i umie je zastosować,

· tworzy prostą stronę internetową w języku HTML.
	Rozmowa wprowadzająca inspirowana wypowiedzią z podręcznika (Podejmij temat).

Pokaz i objaśnienia nauczyciela: co to jest plik HTML, w jakim celu stosuje się znaczniki, do czego służą atrybuty znaczników, w jakim programie rozpocząć pracę,

na czym polega zachowanie właściwej struktury strony, jak zapisać stronę napisaną w języku HTML, jak stosować wybrane znaczniki, aby uzyskać określony efekt wizualny na stronie. Ćwiczenia praktyczne uczniów nad tworzeniem własnej strony internetowej, pod kierunkiem nauczyciela.


	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:

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierającej; tekst, grafikę, hiperłącza, stosuje przy tym podstawowe polecenia języka HTML;

4) zapisuje efekty swojej pracy w różnych formatach i przygotowuje wydruki.

(II.3e, 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 3
	Temat 18.

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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