ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024
Plan wynikowy

do realizacji informatyki w szkole podstawowej na poziomie klasy 7



W zwigzku z usunigciem wybranych tresci z podstaw programowych, nie bedg obowigzkowe w klasie 7 tresci:
e przedstawianie algorytméw w postaci schematéw blokowych na lekcji 16. z tematu 10. i lekcji 17. z tematu 11. z podrecznika do klasy 7
(rozporzadzenie usuwa schematy blokowe),
e budowa sieci szkolnej i domowej na lekcji 32. z tematu 18. z podrecznika do klasy 7 (rozporzgdzenia usuwa te tresci z podstawy programowej).

e stosowanie zlozonych postaci zapytan w wyszukiwarkach na lekcji 33. z tematu 18 z podrecznika do klasy 7 (rozporzadzenia usuwa z podstawy
programowej).

Zmiany w lekcjach 16., 17., 32. i 33. pozostawiajg te same tytuty lekcji i ten sam przydziat godzin w rozktadzie, ale dajg troche wiecej czasu na danej lekcji na
omowienie i przec¢wiczenie tresci, ktére pozostaty z danej lekcji.

W rozktadzie uwzglednilismy dwa $rodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci z podstawy programowej. Mozemy
zrealizowaé wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybrac jedno srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programow komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio
do tematéw dotyczacych programowania.

Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7 u
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7 I ra



ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 1./ Temat 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje regulamin zna zasady organizacji temat 1. z podrecznika | krotkie przypomnienie I. Rozumienie, analizowanie
pracowni komputerowej; | komputerowego (str. 8-23); gtéwnych punktéw i rozwigzywanie problemoéw.
zna zastosowania stanowiska pracy; éwiczenia 1., 3-5 regulaminu pracowni Uczen: |
komputera, jego budowe | opisuje wybrane _ komputerowej; 3) przedstawia sposoby
i dziatanie oraz zastosowania informatyki, (str. 9-16); . S reprezentowania w komputerze
: -~ - . . wspolne z uczniami V. .
przeznaczenie czesci z uwzglednieniem swoich | zadania dodatkowe . wartosci logicznych, liczb naturalnych
sktadowych; zainteresowan, oraz ich pytania 1-18 uporzqdkom_/an_le ) (system binarny), znakéw (kody
wplyw na osobisty rozwoj, . wiedzy wyniesionej ASCII) i tekstow;
zna sposoby i (str. 22-23); z poprzednich klas
reprezentowania danych rynek pracy|l postep . ) : p .p, - Ill. Postugiwanie sie komputerem,
(wartosci logicznych, ekonomiczny; cwiczenia 2. (str. 11) I wyjashienie nowych urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
liczb, znakéw) wyjasnia, czym sa kody | | 6- (Str. 16); pojec; komputerowymi. Uczen:
w kom’|c')utelrze. i oblic?za ASCII .i'jak mozna zadania 1-3 (str. 23); praca z podrecznikiem, | 2) rozwija umiejetno$ci korzystania
1 Komputer wartos¢ dziesietng liczby | wstawi¢ do dokumentu zadania 4-6 (str. 23) éwiczenia; z roznych urzadzeri do tworzenia
" | i urzadzenia zapisanej w systemie tekstowego wybrany . . . elektronicznych wersji: tekstow,
cyfrowe dwojkowym; znak, korzystajgc z tego jedno do wyboru; dyskusja na temat obrazéw, dzwiekéw, filmow

wymienia i omawia typy
komputeréw, budowe

i dziatanie wybranych
urzgdzen
wspotpracujgcych

z komputerem; omawia
rodzaje pamieci
masowej;

zna i stosuje podstawowe
zasady zdrowej

i rozsadnej pracy

z komputerem

kodu;

wyszukuje w Internecie
informacje o nowych
urzgdzeniach
wspotpracujgcych

z komputerem i korzysta
z dokumentacji urzadzen;

potrafi podaé¢ inne od
opisanych w podreczniku
przyktady uzaleznienia od
komputera

dla zainteresowanych

zadania 7-10 (str. 23)
— dwa do wyboru

zastosowan komputera
W otoczeniu ucznia;

dodatkowe pomoce:
regulamin pracowni
komputerowej;
czasopisma
komputerowe,

wybrane strony
internetowe

i animacji;

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 2./ Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
omawia przeznaczenie poréwnuje wybrane temat 2. z podrecznika | uporzadkowanie lll. Postugiwanie si¢ komputerem,
poszczegdlnych rodzajow | systemy operacyjne, (str. 24-37); i rozszerzenie wiedzy | urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
programow uzytkowych; podajac réznice; éwiczenia 1-4 wyniesionej komputerowymi. Uczen:
omawia cechy wybranych okresla pojemnosé (str. 32-34); z poprzednich klas; 3) pqprawnie postuguje sig
systemow operacyjnych, S ) ! T terminologig zwigzang z informatykg
. pamieci, ilo$¢ wolnego sadania dodatkowe wyjasnienie nowych i technologia:
.I‘OZ:JI’lnle, na czym polega | j ;aietego miejsca na 2 (str. 37) poje¢ i metod:; V. Praest t _ g
instalowanie . 2 pytania 1-12 (str. 37); o . Przestrzeganie prawa i zasa
i uruchamianie dYSl,(u oraz wielkos¢ . _ praca z podrecznikiem, | pezpieczenstwa. Uczen:
- plikow; zadania 1-3 (str. 37); dvskusia. éwiczenia

programow; ] ] dl . h yskusja, 1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
potrafi zainstalowaé WyS.ZUkUJe W ’InterneCIe a zainteresowanyc z wykorzystaniem komputerow i sieci
i odinstalowac prosty lub innych zrédtach zadania 4. i 5. (str. 37) komputerowych, takie jak:

Erogram program, np. edukacyjny, | informacje na temat bezpieczeristwo, cyfrowa tozsamosé,

2. i O:r;guitserowy gre; nowych programéw prywatno$é, wiasnosc¢ intelektualna,
prr)awallo y zna podstawowe zasady | uzytkowych i no$nikow rowny dostep do informacji i dzielenie

pracy z programem
komputerowym;

wie, ze nalezy posiadaé
licencje na uzywany
program komputerowy,
wymienia i krétko omawia
rodzaje licencji na
programy komputerowe;
wymienia przyktady
przestepczosci
komputerowej

pamieci;

korzystajgc z Internetu
lub innych Zrédet,
odszukuje wiecej
informacji na temat
darmowych licencji

i przejawow
przestepczosci
komputerowej

sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami;

3) rozréznia typy licencji na
oprogramowanie oraz na zasoby
w sieci

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 3./ Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna zasady tworzenia charakteryzuje formaty | temat 3. z podrecznika | krotkie wprowadzenie; | Il. Programowanie i rozwigzywanie
dokumentu pikéw graficznych; (str. 38-49); uporzadkowanie probleméw_z_ wykorzystanierp
komputerowego . . . . .. . komputeraiinnych urzadzen
. wyjasnia réznice ¢wiczenia 1-6 wiedzy wyniesionej .
(nazywania, iod fik dnich Klas: cyfrowych. Uczen:
zapisywania); gls?[rs\?/vgﬁ/vlestorow . (str. 40-48); 2 Poprzednic a.s,. 3) korzystajac z aplikacji
zna podstawowe formaty a @ | zadanie 1. (str. 49); praca z podrecznikiem, | komputerowych, przygotowuje
plikéyv grafigznygh Sarr?(.)dZISalhle poznaje sadania dodatkowe cwiczenia; dokumenty i preze'ntacje, takze
i zapisuje plik w innym mozliwosci programu i dodatkowe pliki w chmurze, na pozytek
formacie; GIMP: pytanhj:1 1'5' (str. 49) proponowane do .rozwia)zywanych prf).bleméw o
wykorzystuje narzedzia | podczas skanowania | Z2dania 2.i3. (str. 49); | wykonania éwiczen: | | iasnych prac z roznych dziedzin
programu GIMP do obrazu dobiera zadania (Materiaty T _ _(przedm/otow), dosltosovae fo,mlvat
kreélenia prostokatow, . dodatkowe/Grafik ¢wiczenie 1. — i wyglad opracowari do ich tresci
Dokument elips, linii, tréjkatow; samodzielnie oaatrowersratl )= | T3_c1_Truskawkabmp | i przeznaczenia, wykazujac sie przy
3. | komputerowy . . odpowiednie dwa do wyboru; éwiczenie 5. — tym umiejetnosciami:
drukuje obraz, ustalajac K . . o .
w edytorze ku: parametry skanowania; | dla zainteresowanych T3_c5_Las.jpg; a) tworzenia i podstawowej
grafiki parametry wydruku; stosuie wybrane efekt . — OIS obrébki cyfrowej plikow
potrafi uzyé smartfona do Je Wy Y | zadanie 4. (str. 49) éwiczenie 6. —

otrzymania w cyfrowej
postaci dokumentu
papierowego lub zdjecia;
wie, do czego stuzy
skaner i potrafi
zeskanowac¢ obraz

i zapisa¢ go w pliku;
poddaje zdjecie obrdbce:
zmienia jasnosé

i kontrast, stosuje filtry

i inne efektu

do poprawy jakosci
zdjecia;

korzystajgc z Pomocy,
wyszukuje opcje
programu GIMP
potrzebne do obrobki
zdjec

T3_c6_Kwiat.jpg;
zadanie 2. —

T3_z2 Nowe zdjecief,
zadanie 3. —

T3_z3 Nowe zdjecie2,

zadanie 4. —
T3_z4 Zdjecie

multimedialnych (zdje¢, filméw),
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi. Uczen:
2) rozwija umiejetnosci korzystania
z réznych urzgdzeri do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow,
obrazéw, dzwiekéw, filmow
i animaciji;
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 4./ Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
rozumie dziatanie samodzielnie temat 4. z podrecznika | krétkie wprowadzenie — Il. Programowanie i rozwigzywanie
Schowka; zaznacza, zapoznaje sie z innymi | (str. 50-54); pokaz z wykorzystaniem | probleméw z wykorzystaniem
kopiuje (lub wycina) (nieomowionymi éwiczenia 1-6 projektora, komputera i innych urzadzen
fragment rysunku i w podreczniku) uporzgdkowanie wiedzy cyfrowych. Uczen:
wkleja w innym miejsct | narzedziami selekcii (str. 59-54), wyniesionej s 3) korzystajgc z aplikacji _
tego samego i stosuje je: zadania dodatkowe z poprzednich klas; komputerowych, przygotowuje
dokumentu lub innego; o pytania 1-4 praca z podrecznikiem, dokumenty i prezentacje, takze
Konuie operacie na samodzielnie éwiczenia; w chmurze, na pozytek
wyKonuje operacy wyszukuje mozliwosci | (str. 58-59); dodatk liki rozwigzywanych probleméw
obrazie i jego . ] odatkowe pliki ; of o
Kompozycje fragmentach; stosuje pracy z warstwami zadania 1-3 (str. 59) proponowane do i Wfasnyc.:h ;’Jrac z roznych <'JIZIedzm
graficzne wybrane narzedzia obrazu; — dwa do wyboru:; wykonania éwiczen (przedmiotéw), dostosowuje format
. : . i A i lad opracowan do ich tresci
rzygotowuje i zadan: I wyg
w programie selekcji; E y9 _ J i dla zainteresowanych - iy i przeznaczenia, wykazujac sie przy
. GIMP - przeksztatca obrazy, .ompozijQ S ’a a)aca | zadania 8-10 (str. 59) cwiczenie 1. = ) tym umiejetnosciami:

* | stosowanie stosujac obroty, odbicia | Si¢ Z fragmentow — dwa do wyboru T4_cl_Wielokaty.jpg; 2 tworzenia | podstawowei
narzedzi lustrzane, rozciaganie; | 0Prazow, korzystajac ?g'c(f;”l'(erozk'u; - obrébki cyfrowej plikow
§elekc1| wie, czym sg warstwy ;narzedZI selokl h . Y IPS: multimedialnych (zdjec, filmow),
I praca . obrazu i potrafi wykonaé I pracy n.a warstwach; ?’glcczs?n;a?.e;' ] 4) zapisuje efekty swojej pracy
Zz warstwami proste éwiczenia korzystajgc z Pomocy, - = PY: w réznych formatach i przygotowuje

¢wiczenie 5. —

z wykorzystaniem
warstw;

korzystajgc z
wybranego edytora
grafiki, umieszcza
napisy na obrazie

wyszukuje opcje
programu GIMP
dotyczace pracy na
warstwach

T4_c5_Drzewa.jpg;

zadanie 4. —

T4_z4 Piesek.jpg,
T4_z4 Plaza.jpg;
zadanie 5. —

T4_z5 Fiotki.jpg,
T4_2z5 Krokusy.jpg,
T4_z5_Kolory.jpg

wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 5./ Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, jak zastosowac przygotowuje ztozony temat 4. z podrecznika | krotkie wprowadzenie; | Il. Programowanie i rozwigzywanie
narzedzie Inteligentne | obraz (str. 54-61); pokaz z PrOb/eméW_Z_WkaFZyStanierp
nozyce do wycinania z wykorzystaniem éwiczenia 7-10 wykorzystaniem kOmeUteﬁl I L;nny'c-h urzadzen
fragmentow zdjecia; pracy ha warstwach; . 55.58): projektora; cylrowych. Uczen:
wykonuje fotomontaze rzygotowuje (Str. 55:58) 7 i 3) korzystajac z aplikac
Y 0 | Pr2yg ) J zadania dodatkowe praca z podrecznikiem, | komputerowych, przygotowuje
korzystajac fotomontaz wedtug ia 5-8 (str. 59): cwiczenia; dokumenty i prezentacje, takze
z mozliwosci pracy na | wtasnego pomystu; pytania 5-8 (str. 59); dodatkowe pliki w chmurze, na pozytek
warstwach, przygotowuje animacje | Zadania4-7(str. 59)— | e do rozwigzywanych probleméw
; : : dwa do wyboru; prop i wi h 5znych dziedzil
_ dodaje animacje do weditug wiasnego ' wykonania éwiczen | wiasnych prac z roznych azieazin
Kompozycje obrazu (zdjecia); pomystu, korzystajac zadania (folder i zadan: (przedmlotow), dos,tosm./vwe folrnlvat
graficzne przygotowuje animagje | Z F6znych mozliwosci Dodatkowe/Grafika) — | . . o7 i wyglad opracowar do I(j‘h trgsc:
5. | w programie programu do tworzenia | do wyboru; ¢wiczenie 7. — i przeznaczenia, wykazujac sie przy

GIMP -
fotomontaze
i animacje

sktadajgce sie z kilku
klatek, stosujgc prace
na warstwach

animaciji;

uczestniczy

w konkursach z grafiki
komputerowej

dla zainteresowanych
zadanie 11. lub 12.
(str. 59)

T4 _c7_Krowka.jpg,
T4 _c7_Miasto.jpg;
éwiczenie 8. —

T4 _c8 Droga

w lesie.jpg,
T4_c8_Fiofki.jpg,
T4 _c8_Krokusy.jpg,
T4 _c8_Piesek.jpg;
¢wiczenie 9. —

T4 _c9 Plaza.jpg

tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia i podstawowej
obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdjec, filméw),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 6./ Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest samodzielnie analizuje | temat 5. z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | Il. Programowanie i rozwigzywanie
projektowanie 3D; sytuacje problemowg (str. 60-67); pokaz PfOb’eméW_Z_WykorZySt&lﬂier}1
R . o iekt .- . cyfrowych. Uczen:
w programie Tinkercad | potrafi samodzielnie (str. 62-67); projeriora, cwiezenia, | ravstai ikacii
— korzysta z gotowych | odszukiwaé potrzebne : praca z podrecznikiem; | 3) korzystajac z aplikacji
. . zadanie 1. (str. 73) dodatk liki komputerowych, przygotowuje
ksztattow; opcle programu Jadania dodatkowe odatkowe pliki dokumenty i prezentacje, takze
modyfikuje ksztatt, Tinkercad; _ proponowane do w chmurze, na pozytek
m.in. zmienia wymiary, | korzystajgc pytania 1-3 (str. 73); wykonania éwiczen: | rozwigzywanych probleméw
Projektowanie | dodaje napisy i inne z dodatkowych dla zainteresowanych | T5_c1_morze.3mf i wlasnych prac z réznych dziedzin
. ) Sl N & i . (przedmiotéw), dostosowuje format
i drukowanie elementy, przesuwa, mozliwosci programu zadanie 8. (Stl’. 75) ! | ) o
. . . i wyglad opracowar do ich tresci
deli 3D — wykonuje otwory; Tinkercad, tworzy, . ) o
5 mo o dviikuie i dekorui i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
* | tworzenie zmienia nazwe mody‘;' ‘:J;S ' ed+oru19 tym umiejetnosciami:
i modele 3D wedtu
modelu 3D_ projektu Wlasnedo pom S{S a) tworzenia i podstawowej
w programie 90 pomy obrébki cyfrowej plikéw
Tinkercad multimedialnych (zdjeé, filméw),

4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 7./ Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest druk 3D | potrafi zastosowac temat 5. z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | Il. Programowanie i rozwigzywanie
i co jest potrzebne, zaawansowane (str. 68-73); pokaz PfOb’eméW_Z_WykorZySt&lﬂier}1
aby wydrukowac parametry wydruku éwiczenia 7-8 z wykorzystaniem komputera i Innych urzadzen
model; oraz odpowiednio (str. 69-73); projektora, éwiczenia, | CYrowych. Uczen:
wie, do czego stuzy zaplanowac uzycie . praca z podrecznikiem | 3) korzystajac z aplikacji
' _ raftu zadania 2-4 komputerowych, przygotowuje
program typu slicer , (str. 73-74); dokumenty i prezentacje, takze
| potrafi przygotowac zadania dodatkowe w chmurze, na pozytek
go do wydruku, nia 4-7 (str. 73): rozwigzywanych probleméw
stosujgc podstawowe pytania 4-7 (str. 73); i wlasnych prac z réznych dziedzin
Projektowanie parametry druku 3D dla zainteresowanych (przedmiotow), dostosowuje format
 drukowanie zadanie 9. (str. 75) | wyglad opracpwan do I(j‘h trgsc:
7 . i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
modeli 3D — tym umiejetnosciami:
drukowanie o .
delu 3D a) tworzenia i podstawowej
modelu

obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdjec, filmow),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 8./ Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy projekty 3D (np. | tworzy trudniejsze temat 5. z podrecznika | praca z podrecznikiem; | Il. Programowanie i rozwigzywanie
jako pomoce do innych | projekty 3D, (str. 73-75); samodzielne probleméw z wykorzystaniem
przedmiotow), korzystajac zadania 5-7 wykonywanie zadan komputera| innych urzadzen
korzystajac z poznanych narzedzi | (str. 74-75); cyfrowych: Ucze”" )
z poznanych narzedzi | i mozliwosci programu dla zainteresowanych 3) korzystajac z aplikacji
i mozliwosci programu | Tinkercad; odnajduje _ _ komputerowych, przygotowuje
Tinkercad réwhiez nowe zadania 10. i 11. dokumenty i prezentacje, takze
SliWOSC . (str. 75) w chmurze, na pozytek
moziiwosct programu, rozwigzywanych probleméw
przygotowuje do druku i wlasnych prac z réznych dziedzin
i drukuje modele 3D, (przedmiotow), dostosowuje format
Projektowanie dobierajac i wyglad opracowan do ich tresci
8. | i drukowanie samodzielnie i przeznaczenia, wykazujac sie przy
modeli 3D - zaawansowane tym umiejetnosciami:
zadania parametry druku 3D a) tworzenia i podstawowej

obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdjec, filmow),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 9./ Temat 6. Porzgdkowanie i ochrona dokumentéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
kopiuje, przenosi utrzymuje na biezgco | temat 6. z podrecznika | praca w grupach; lll. Postugiwanie sie komputerem,
i usuwa pliki wybrang | porzadek w zasobach | (str. 76-82); praca z podrecznikiem; urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
przez siebie metodg; | komputerowych; éwiczenia 1-3 dyskusja; komputerowymi. Uczen:
kompresuje pamieta o tworzeniu (str. 78-79): referaty (prezentacie) 3) poprawnie postuguje sie
i dekompresuje pliki kopii wazniejszych s ; g ?erm/nologlg zwigzang z informatykg
i fOldery; pllkéW na innym zadania dodatkowe i technologig;
rozumie, jakie szkody nosniku; ¢wiczenie 4. (str. 82); V. Przestrzeganie prawa i zasad
. e . . _ bezpieczenstwa. Uczen:
moze wyrzadzié wirus | korzystajgc pytania 1-11 (str. 82); 1) opisuje kwestie ot .
. ) opisuje kwestie etyczne zwigzane
Porzadkowa- komTUter.OWY z dodalik(_)vv_y(f:h Zrod_ei, dla zainteresowanych z wykorzystaniem komputeréw i sieci
9 | hieiochrona | postuguje sie Wyszukuje in orma’qe pytanie 12. (str. 82) komputerowych, takie jak:
dokumentow programem na temat programow bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢,

antywirusowym;
omawia inne rodzaje
zagrozen (konie
trojanskie, programy
szpiegujace);

wie, jak ochronic¢ sie
przed wlkamaniem do
komputera; wyjasnia,
czym jest firewall

szpiegujgcych
okreslanych jako
adware i spyware

prywatno$c¢, wiasno$c¢ intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie
sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami;

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 10./ (Tematy 1-6)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 1-6 sprawdziany
10. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL ||

PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 11. / Temat 7. Tworzenie dokumentu tekstowego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna ogdlne mozliwosci zna ogolne mozliwosci | temat 7. z podrecznika | uporzgdkowanie Il. Programowanie i rozwigzywanie
edytoréw tekstu oraz edytorow tekstu; (str. 84-92); wiedzy wyniesionej probleméw z wykorzystaniem
ady prac , . e .. . . i komputera i innych urzadzen
zasady pracy poréwnuje mozliwosci | ¢wiczenia 1-10 z poprzednich klas, putera f fnnych Urzqcz
z dokumentem . i t t ; cyfrowych. Uczen:
tokst . réznych edytoréw (str. 86-91); usystématyzowanie . L
ekstowym, teksiu: . pojec: 3) korzystajgc z aplikacji
wyjasnia na przyktadzie ' zadania dodatkowe komputerowych, przygotowuje
zasady tworzenia dobiera odpowiednio pytania 1-8 (str. 91); pokaz _ dokumenty i prezentacje, takze
akapitu, tagczy dwa format akapitu : z wykorzystaniem w chmurze, na pozytek
. . . . zadania 1-8 (str. 92) iektora: . ]
akapity, usuwa akapity; i uzasadnia jego tr2v do wyboru: projektora; rozwigzywanych probleméw
zapisuje dokument wybor; y _ 4 - praca z podrecznikiem, | | Wlasnych prac z réznych dziedzin
tekstowy w innym sprawnie ustala zadania 1., 2.i7. éwiczenia: (przedmlotow), dostosowu;e format
Tworzenie formacie: (folder materiaty . i wyglad opracowar do ich tresci
11. | gokumentu parametry dodatkowe/Edytor dodatkowe pliki i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
zna pOdStaV}/OWG zasady | formatowania przed tekstu): proponowane do tym umiejetnosciami:
tekstowego formatowania tekstu: napisaniem tekstu lub ' wykonania éwiczen b) tworzenia réznveh
formatuje tekst: ustala i . dla zainteresowanych . . ) tworzenia réznyc
parametry czcionek, PO Jego napisaniu; . _ | zadan: dokumentéw: formatuje teksty,
ustawia wciecia, sposéb | Stosuje, tam gdzie jest zadania 9. i 10. T7_Skroty wstawia symbole, obrazy, tabele,
(str. 92) dtuzsze dokumenty dzieli na

wyréwnywania tekstu
miedzy marginesami;
korzysta z mozliwosci
kopiowania formatu
(Malarza formatu,
Kopiowania formatu);

korzysta z Pomocy do
programu

to wskazane, reczny
podziat wiersza

klawiaturowe.pdf;
¢éwiczenie 1. —
T7_cl Tekst;
zadanie 8. —
T7_28_Przepis

strony,

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL ||

PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 12./ Temat 8. Opracowywanie tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje podstawowe | prawidtowo dobiera kroj temat 8. z podrecznika | zwrécenie uwagi na Il. Programowanie i rozwigzywanie
zasady redagowania czcionki dla danego (str. 93-103); dbato$¢ o poprawnosc probleméw z wykorzystaniem
tekstu, dostosowuje tekstu; uzasadnia wybor | , . . redakeyjna tekstu komputera i innych urzadzen
Ig;??ﬁg?ﬂ;;iﬁg do czcionki szeryfowej éwiczenia 1-8, 11. komputerol/jvego; N cyfrowych. Uczen:
boprawia biedy i bezs‘zernyweF . (str. 9?-101), g\cﬁg:ezn%c;) recznikiem, 3) korzystajac z aplikagji |
w istniejgcym pliku potrafi samodzielnie zadania dodatkowe dodatkowe pliki komputerowych, przygotowuje
wedtug polecen odszuka¢ dodatkowe pytania 1-10 (str. 102); | proponowane do dokumenty i prezentacje, takze
zawartych w éwiczeniu, mozliwosci formatowania | 7 ] ) wykonania éwiczen w chmurze, na pozytek
wtym stosuje obrazu wstawionego do | ¢wiczenia 9., 10.112. | ; 754ap. rozwigzywanych probleméw
wtr’tudc;wf?nzens’fownlkl tekstu; (str. 100-102); éwiczenie 1. — i wlasnych prac z réznych dziedzin
S,ng?,i%écw);y' zauwaza bledy w tekscie; | zadania 1-7 (str. 103) | T8_c1_Tekstlb; (przedmiotbw), dostosowuje format
formatuie rysunek stosuje slowniki ~ trzy do wyboru; Gwiczenie 2. - | wyglad opracowar do ich treSci
i ; T8_c2_Hobby; i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
12. | Opracowywa- | (obiekt) wstawiony do wbudowane do edytora zadania (folder . Y ¢ ieietnosciami:
nie tekstu tekstl:]; zmienia jego tekstu; Materiat éwiczenie 3. - ym umiejetnosciami:
rozmiary, oblewa tekstem | ot skorzystac Y T8_c3_Przepis; b) tworzenia réznych
lub stosuje inny uktad 2 mozliwosci kopiowania dOdatkow_e/ Edytor ¢wiczenie 5. — dokumentéw: formatuje teksty,
zgig?uku WZgl(—;'dem fragmentéw tekstu; tekStU) - Jedno dO T8_C5_Zaproszenie; wstawia symbole, Obrazy, tabe|e’
’ wyboru; éwiczenie 8. — dtuzsze dokumenty dzieli na

zna i stosuje sposoby
usprawniajgce prace nad
tekstem, m.in.: kopiuje,
wycina lub przenosi
fragmenty tekstu,
korzystajgc ze Schowka;

stosuje szablony w celu
przygotowania
wybranych dokumentéw,
np. kalendarza, dyplomu

samodzielnie korzysta
z gotowych szablonéw;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania tekstow

dla zainteresowanych

zadania 8-10 (str. 103)
— jedno do wyboru

T8_c8_Zaproszenie
15lat;

¢wiczenie 12. — zdjecia
z folderu

T7_cl12_ Kalendarz;

zadanie 2. —

T8_z2_ Problemy;
zadanie 4. —

T8_z4 Hobby, zdjecia
z folderu T7_z4 Kwiaty

strony,

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL ||

PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 13./ Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych obiektow do tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
osadza obraz samodzielnie dobiera | temat 9. z podrecznika | doktadne oméwienie ll. Programowanie i rozwigzywanie
w dokumencie wybrang metode (str. 104-108); celu kazdego probleméw z wykorzystaniem
tekstowym; wstawiania obrazu do | ¢wiczenia 1-6 ¢éwiczenia i‘;}:’é’v‘v’;‘(’:ﬁ' ! U’ggfh urzadzen
modyfikuje obraz tekstu (str. 105-108); |podsu.mowan|§ _ .k t : }'k )
osadzony w tekscie; dania dodatk wspolnie z uczniami k) orzys afélcﬁapl acji
wstawia obraz jako zadania dodatkowe wykonania éwiczen: dor:puter:m{yc ,pI’Ztng.)'[O\;VlIJ(J?
. ania 1-5 (str. 113): .. | dokumenty i prezentacje, takze
Wiecej nowy obiekt do Pyt _ ( ) pra.ca z .podrecznlll(lem, w chmurze, na pozytek
o wetawianiy | dokumentu zadania 1-8 ¢wiczenia, dyskusja; rozwigzywanych probleméw
obrazéw tekstowego; (str. 113-114) — cztery | dodatkowe pliki i wlasnych prac z réznych dziedzin
o do wyboru: (przedmiotow), dostosowuje format
iinnych korzysta z Pomocy do dl y ) h ‘F’)vr;kpoonnaonvivaag\(’avic; en: | 1 wyglad opracowari do ich tresci
13. | obiektow do progralmulw celu azainteresowanyc o _ ) i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tekstu — znalezienia zadanie 11. (str. 114) | ¢wiczenie 1. — tym umiejetnosciami:
wstawianie potrzebnych opcji T9_cl_Plan miasta, b) tworzenia réznych
obrazu do T9_C1_Te|_<5t do dokumentéw: formatuje teksty,
dokumentu zaproszenia wstawia symbole, obrazy, tabele,
tekstowego dtuzsze dokumenty dzieli na

strony,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL ||

PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 14. / Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych obiektow do tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
stosuje edytor réwnan | samodzielnie temat 9. z podrecznika krotki wyktad, pokaz . P;;)gramowan;'(ei rozwigzywanie
: : : (str. 108-113); . probleméw z wykorzystaniem
do tw’orzenla prostych | odszukuje opcje o =7 . z w_ykorzystamem komputera i innych urzadzen
wzoréw potrzebne do zapisania | ¢wiczenia 7-10 projektora; cyfrowych. Uczen:
matematycznych wzoru (str. 109-110); praca z podrecznikiem; 3) korzystajgc z aplikacji komputerowych,
i chemicznych; z wykorzystaniem zadanie projektowe (str. éwiczenia: przygotowuje dokumenty i prezentacije,
p . 111 P ’ takze w chmurze, na pozytek
potrafi wykona¢ edytora réwnan; ) - zapoznanie sig rozwigzywanych probleméw i wiasnych
. praca w grupach — . e
sdiecie” - . z zadaniami . i prac z réznych dziedzin
»zdjecie” ekranu zapisuje ztozone wzory o . przydziat zadan
i stosowaé inne matematyczne szezegolowymt ; . . (przedmiotéw), dostosowuje format
dzia d i zadania dodatkowe szczegotowych; i wyglad opracowar do ich tresci
narzedzia do 1 fizyczne; . . o i 7 iac si
e Y pytania 6. i 7. dodatkowe pliki | przoznaczonia, wykazujqc sig przy tym
Wiecej .wycinania” fragmentu | gobjera odpowiednio (str. 113); proponowane do Je :
wstawiani obrazu na ekranie; 5h - ) ' ) ) a) tworzenia i podstawowej obrobki
o Wws a} aniu _ SpOsob wyciecia zadania 9-10 wykonania zadania cyfrowej plikéw multimedialnych
14 _o_brazow omawia etapy fragm_entu obrazu na (str. 114); projektowego: (zdjed, filmow);
" | iinnych przygotowania ekranie do b) tworzenia réznych dokumentow:

obiektéw do
tekstu —
edytor rownan

projektu grupowego;
wspotpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy

rozwigzywanego
problemu (zadania);

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy

zadanie projektowe (str.
111-112) — wykonanie
zadan szczegétowych;
dla zainteresowanych
zadanie 12. (str. 114);
zadania (folder Materiaty
dodatkowe/Edytor tekstu)
— dwa do wyboru

zadanie projektowe
(str. 111-112) — zdjecia
z folderu T9_Kolaz do
wykonania kolazu

formatuje teksty, wstawia symbole,
obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty
dzieli na strony;

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

3) poprawnie postuguje sie terminologia
zwigzang z informatyka i technologig;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektow,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczacych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdinej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL II PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 15./ (Tematy 7-9)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 7-9 sprawdziany
15. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 16. / Temat 10. Sposoby przedstawiania algorytmow

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna etapy potrafi samodzielnie temat 10. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
rozwigzywania napisac specyfikacje z podrecznika podstawowych poje¢; [ rozm’/iqzywanie probleméw.
problemu (zadania); | zadania i liste krokdéw (str. 116-121); stosowanie Uczeri: . .
zna pojecia algorytm, wybranego algorytmu ¢wiczenia 1. (str. 118): | W zadaniach prostych 1) forn7uiu1? prob/em w postac:
specvfikacia ) ) ! rzvkiadow: specyfikacji (czyli opisuje dane
pd y. I'Jt éwiczenie 4. (str. 120); przy ’ i wyniki) oraz wyréznia kroki
zadania, lista e ; . ; .
Krokéw: zadania dodatkowe krétkie Wp.I'OV\l/adzenle, w algoryt,mlcznym rozwigzywaniu
oKow, ) ) pokaz z uzyciem probleméw. Stosuje rozne sposoby
okresla dane do pytania 1-819. projektora; przedstawiania algorytméw, w tym
zadania oraz wyniki; (str.121); praca z podrecznikiem, w jezlyku naturalnym, w postaci listy
zapisuje prosty zadania 1-2 (str. 121) | ¢yiczenia: krokow;
Sposoby algorytm liniowy lll. Postugiwanie sie komputerem,
16.

przedstawiania
algorytmoéw

w postaci listy
krokéw

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sig
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 17./ Temat 11. Programowanie i techniki algorytmiczne

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna pojecia: jezyk pisze listy krokow temat 11. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
programowania, algorytmow, z podrecznika podstawowych poje¢, | | rozwiazywanie probleméw.
program komputerowy; | w ktorym wystepujg | (str. 122-130); tj. jezyk Uczen:
wyjasnia, na czym sytuacje warunkowe | ¢wiczenie 1 (str. 125); | Programowania, 1) fOlel(Iij? pro?lem WpojtaCi
polega prezentacja i iteracja; ania 1-8. 11-12 program komputerowy, _specy |. acji (Czy',o.p'.su]e a_me
_ _ pyt , translacja, kompilacja, | ! wyniki) oraz wyréznia kroki
a.llgorytml{ W_POStaC| podaje_ przyk’fa(_:! (str. 129); inter reta(,:'a' " | w algorytmicznym rozwigzywaniu
listy krokow i zadania z fizyki, zadanie 1 (str. 129) P 12, problemoéw. Stosuje rézne sposoby
programu; w ktérego di zwrocenie uwagi na przedstawiania algorytméw, w tym
okresla sytuacje rozwigzaniu a rozumienie pojec: w jezyku naturalnym, w postaci listy
warunkowe; wystepuje sytuacja zainteresowanych iteracja, petla, krok krokéw;
i , : zadania 7-10 (str. 130) | j ji iwanie si
. Programowanie przedstawia algorytmy warunkowa,; ( ) | iteracji, warunek lll. Posfugiwanie sie komputerem,

i techniki
algorytmiczne

w jezyku naturalnym;
wie, na czym polega
iteracja, analizuje listy
krokéw algorytmow,

w ktérych wystepuja
sytuacje warunkowe i
powtdrzenia; okresla,
od czego zalezy liczba
powtorzen w
algorytmie iteracyjnym

okresla, kiedy moze
nastgpi¢ zapetlenie
w algorytmie
iteracyjnym

- dwa do wyboru
(uczen zamiast
schematdéw blokowych
moze zapisac listy
krokéw poznanych w
zadaniach
algorytmow);

zadanie 2 (Materiaty
Dodatkowe/Algorytmik
a)

zakonczenia iteracji,
zapetlenie;

stosowanie

w zadaniach prostych
przyktadow;

praca z podrecznikiem,
éwiczenia

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sig
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 18./ Temat 12. Programowanie w Srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy programy samodzielnie temat 12. wyjasnienie ll. Programowanie i rozwigzywanie
w $rodowisku Baltie, zapoznaije sie z podrecznika podstawowych zasad | Problemow z wykorzystaniem
uzywajac z dodatkowymi (str. 131-137); programowania komputerai innych urzadzen
podstawowych mozliwosciami éwiczenia 1-7 w srodowisku Baltie; cyfroyvych.. Uezen: . .
polecen; $rodowiska Baltie, krétkie wprowadzenie 1) projektuje, tworzy i testuje
) t trudniei (str. 132-136); | programy w procesie rozwigzywania
zna polecenia worzac frudniejsze , pokaz z probleméw. W programach stosuje:
umozliwiajgce programy, zadania dodatkowe wykorzystaniem instrukcje wejscia / wyjscia,
powtarzanie polecen potrafi wyjasni¢ roznice | ¢wiczenie 8. (str. 137); | projektora; wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
w srodowisku Baltie; pomiedzy instrukcja.ll pytania 1-3 (str. 141); praca z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje
P_rogramowa— tworzy programy warunkowg w wersji zadania 1-7 (str. 141) | ¢wiczenia iteracyjne, funkcje oraz zmienne
n|e’ _ w $rodowisku Baltie, petnej i uproszczone;j — trzy do wyboru: dodatkowe pliki i tablice. W szczegdlnosci
w srodowisku stosuiac petle proste programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Balti jac petie p zadanie 6. (folder proponowane do
18. altie — 2) steruje robotem lub innym

i powtarzanie
polecen

i sytuacje
warunkowe

i zagniezdzone;
realizuje sytuacje
warunkowg

w Srodowisku Baltie;

tworzy programy,

w ktérych stosuje
instrukcje warunkowg
z warunkiem prostym
i ztozonym,;

wie, jak wygenerowaé
liczbe losowg i stosuje
liczby losowe

w programach

Materiaty
dodatkowe/Algorytmik
a);

dla
zainteresowanych

zadanie 14. (str. 142)

wykonania ¢éwiczen
i zadan:

éwiczenie 7. —
T12_c7_Warunek.bpr

obiektem na ekranie;

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 19. / Temat 12. Programowanie w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia potrafi modyfikowac temat 12. krétkie wprowadzenie: | ll. Programowanie i rozwigzywanie
umozliwiajgce uzycie | programy, z podrecznika wyjasnienie zasady probleméw z wykorzystaniem
zmiennych odpowiednio je (str. 137-141); korzystania ze komputerai innych urzadzen
w srodowisku Baltie; optymalizujac; éwiczenia 9-13 zmiennych w cyfroyvych.. Uczen. . .
tworzy programy, wie, Ze przypisanie tr 138-141): srodowisku Baltie, oraz 1)r pr:)liz:twe, trworzy ':eStu.Je ni
w ktorych sa zmiennej o tej samej (str. 138-141); stosowania procedur | Programy wprocesie rozwigzywania
o ) . zadania dodatkowe na przvkladzie probleméw. W programach stosuje:
wykonywane nazwie innej wartosci _ P y! . instrukcje wejscia / wyjscia,
obliczenia z uzyciem zastepuje poprzednig | pytanie 4. (str. 141), deflmowama procgdur wyrazenia arytmetycne | logiczne,
Programowa- | Zmiennych wartosc; zadania 8-13 (str. 142 | W srodowisku Baltie; instrukcje warunkowe, instrukcje
nie rozumie, na czym pisze trudniejsze — dwa do wyboru; praca z podrecznikiem, | iteracyjne, funkcje oraz zmienne
w srodowisku po|ega stosowanie programy Wymagajace zadanie 7. (fOlder cwiczenia, i tablice. Wszczegé/noéci '
19. | Baltie - podprogramow; stosowania zmiennych | Materiaty dodatkowel | dodatkowe pliki programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

sytuacje
warunkowe

i stosowanie
procedur

definiuje procedury
bez parametréw
w srodowisku Baltie;

wywotuje procedury
w programie gtownym

oraz instrukcji
warunkowych

i iteracyjnych, np.
programuje algorytm
obliczajgcy sume n
liczb wprowadzanych
z klawiatury

samodzielnie znajduje
sposoOb rozwigzania
zadania, stosujgc

(w razie potrzeby)
procedury

Algorytmika);
dla
zainteresowanych

zadania 15-18
(str. 142)

zadanie 8. (folder
Materiaty dodatkowel

Algorytmika

proponowane do
wykonania éwiczen

i zadan:

éwiczenie 10. —
T12_c10_Pomocnicy.b
pr

zadanie 8. —

T12 z8 Lasl.bpr;

zadanie 10. —
T12_z10_Las2.bpr

2) steruje robotem lub innym
obiektem na ekranie;

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 20. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
pisze programy samodzielnie temat 13. wyjasnienie zasad ll. Programowanie i rozwigzywanie
w jezyku Scratch, zapoznaje sie z podrecznika programowania (w tym | Probleméw z wykorzystaniem
uzywajac z dodatkowymi (str. 143-148); dziatania instrukcji komputera i innych urzgdzen
podstawowych mozliwos$ciami cwiczenia 1.8 iteracyjnej) na Cyfrowych' Uczen. . .
polecen; programu Scratch, przykladzie jezyka 1) projektuje, tworzy i testuje _
zna polecenia tworzac trudniejsze (str. 144-148); Scratch: program)l/ W procesie rozwigzywania
a . zadania dodatkowe ] ) probleméw. W programach stosuje:
umozliwiajgce programy; krotkie wprowadzenie, | jnstrukcje wejscia / wyjscia,
realizacje iteracji rozumie, czym jest pytania 1-5 (str. 158); | pokaz wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
w jezyku Scratch; zmienna w programie, | zadania 1-4 (str. 158) z wykorzystaniem instrukcje warunkowe, instrukcje
P_rogrrflmowa— stosuje w zadaniach m.in. wie, ze projektora, iteracyjne, funkcje oraz zmienne
niew jezyku | setie proste przypisanie zmiennej praca z podrecznikiem, | i tablice. W szczegbinosci
20 Scrattch - i zagniezdzone; o tej samej nazwie éwiczenia programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
| powtarzanie , innei 5Ci i -
| - tworzy kompozycje innej waﬂosm . 2) §teru1e robotem .Iub innym
polecen . zastepuje poprzednig obiektem na ekranie;
i stosowanie | 2 figur wartosé lll. Postugiwanie sie ki t
) h geometrycznych; . FOS ug‘lwa.nle sie on:u.)u.en.em, ]
zmiennyc urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

zna polecenia
umozliwiajgce
deklarowanie uzycia
zmiennych;

pisze proste programy
w jezyku Scratch,
deklarujgc uzycie
zmiennych i wykonujgc
na nich obliczenia

komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 21. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia samodzielnie wykonuje | temat 13. wyjasnienie zasady ll. Programowanie i rozwigzywanie
umozliwiajgce trudniejsze programy z podrecznika korzystania ze probleméw z wykorzystaniem
realizacje sytuadcji wymagajgce (str. 149-153); zmiennych w komputerai innych urzadzen
warunkowych w jezyku | stosowania zmiennych | , . programie Scratch; cyfrowych. Uczen.
i i ; - Cwiczenia 9-14 1) projektuje, tworzy i testuje
Scratch i stosuje i polecen (str. 149-153). krétkie wprowadzenie, projektuje, y ] _
instrukcje warunkowa; | warunkowych; ' ’ pokaz z p mgram},/ W procesie rozwigzywania
. . L zadania dodatkowe ) probleméw. W programach stosuje:
stosuje wyrazenia samodzielnie 5.8 (str. 158) wykorzystaniem instrukcje wejscia / wyjscia,
logiczne, okreslajgc rozwigzuje zadania dla pytank-':\ -8 (str. ); projektora; wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowa- | warunki proste zainteresowanych zadania 5-9 (str. 158) | hraca 7z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje
nie w jezyku i Ztozone; dotyczace — trzy do wyboru; éwiczenia; iteracyjne, funkcje oraz zmienne
Scratch — definiuje procedury programowania zadanie 9. (folder dodatkowe pliki i tablice. W szczegdlno$ci
21 1 sytuacje w jezyku Scratch — w jezyku Scratch, m.in. | Dodatkowe/ proponowane do programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
i stosowanie parametréw; y ] obiektem na ekranie;
dla ¢wiczenie 11. — Lo
procedur lll. Postugiwanie sie komputerem,

stosuje procedury

w zadaniach; rozumie,
na czym polega
wywotanie procedury;
rozréznia parametry
formalne i aktualne

zainteresowanych

zadania 13-15
(str. 159);

zadanie 10. (folder
Dodatkowe/

Algorytmika)

T13 cl1l Kwadrat.sb2;

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 22. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuje wybrane petni funkcje temat 13. wyjasnienie Il. Programowanie i rozwigzywanie
zadanie koordynatora z podrecznika stosowania procedur probleméw z wykorzystaniem
. Do . . . komputerai innych urzadzen
szczegotowe w projekcie grupowym; (str. 154-157); w jezyku Scratch; cyfrowych. Uczen:
projektu (gry), m.in. | rozwigzuje zadania zadanie projektowe — | krotkie wprowadzenie, | 1) projektuije, tworzy i testuje
okreS’Ia Wa!’unkl konkursowe wykonanie zadan pokaz z programy w procesie rozwigzywania
.zakon.(,:z.enla ary . i uczestniczy szczegStowych wykorzystaniem protb/impw. V}{p_rogram,a(':h stosuje:
i przej$cia na kolejny |  konkursach _ projektora; Instiuxcje wejscia 7 wyjscla,
poziom, korzystajac (str. 155); . wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
~ instrukaii zadania 11-13 (folder praca z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje
) . éwiczenia; iteracyjne, funkcje oraz zmienne
warunkowey; Dodatkowe/ ekt ) i tablice. W szczegdinosci
, taczy wykonane Algorytmika); projext grupowy, praca programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Programowanie | '¢2y Wy ' w grupach — przydziat . :
. zadania zadania dodatkowe ) i 2) steruje robotem lub innym
W jezyku . ; zadan szczegotowych; | gpiektem na ekranie;
22. | seratch — szczegbtowe w jeden sadania 10-12 L oo
, program dodatkowe pliki lll. Postugiwanie sie komputerem,
projekt (str. 158); proponowane do urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
grupowy dla wykonania zadan: komputerowymi. Uczen:

zainteresowanych
zadania 16-18

(str. 159) — dwa do
wyboru;

zadanie 14-15 (folder
Dodatkowe/

Algorytmika)

zadanie 12. —
T13_z11_Trojkat.sb2

zadanie 17. —
T13_z17 Koniczynka.
sb2

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig;

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

W zorganizowanej grupie uczacych
sig, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 23. / Temat 14. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
pisze proste potrafi przeanalizowaé | temat 14. omowienie zasad Il. Programowanie i rozwigzywanie
programy w jezyku kod programu w jezyku | z podrecznika pisania programu probleméw z wykorzystaniem
Python, uzywajac Python i samodzielnie | (str. 160-168); w jezyku Python; komputerai innych urzadzen
podstawowych napisaé program cwiczenia 1.4 przypomnienie, czym Cyfro‘f"ych' Uczen: o
funkcji modutu jest interpretacja; 1) projektuje, tworzy i testuje
Turtle: (str. 162-168); wskazanie programy w procesie rozwigzywania
] ) zadania dodatkowe - o probleméw. W programach stosuje:
zna i stosuje _ podob_lens_’Fv_v I roznic instrukcje wejscia / wyjscia,
b | instrukcje pytania 1-4 (str. 174); | w realizacji iteracji wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
krogramO\{\(anle umozliwiajaca zadanie 1. (str. 174) w $rodowiskach Baltie, | instrukcje warunkowe, instrukcje
or?.pozyCJr: realizacje iteraciji Scratch i Python; iteracyjne, funkcje oraz zmienne
raficznyc . S o
9 . y w jezyku Python; krétkie wprowadzenie, i tablice. Wszczegolnosa '
23. | W jezyku - o programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Pvthon — tworzy rysunki figur praca z podrecznikiem, _ _
y t h éwiczenia 2) steruje robotem lub innym
tworzenie geometrycznyc obiektem na ekranie;
programu lll. Postugiwanie sie komputerem,

w grafice zétwia

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sig
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 24. / Temat 14. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
definiuje funkcje wyjasnia znaczenie temat 14. wskazanie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w jezyku Python — stosowania z podrecznika podobienstw i réznic PfOb’em<5W_Z_ WkaVZySta"iEF'"
bez parametrow podprogramow (tu: (str. 168-174); w definiowaniu ';O;rfxtirs‘ ILljzggnc-h urzadzen
i Zjednym funkcji) w programach éwiczenia 5-9 procedur w y . y ; o .
parametrem; komputerowych; _ $rodowiskach Baltie, 1) projektuje, tworzy i testuje
. . (str. 169-173); Scratch i funkgji programy w procesie rozwigzywania
rozumie, na czym tworzy trudnlej§ze zadania dodatkowe W iezvku Pvthon: probleméw. W programach stosuje:
polega wywotanie programy rysujgce ia 5-7 (str. 174): Jezyku Fy ’ instrukcje wejscia / wyjscia,
funkcii; ciekawe kompozycje pytank-':\ -7 (str. 174); | krotkie wprowadzenie, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowanie | stosuje funkcje graficzne zadania 2-4 (str. 174); | praca z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje
kompozycji w ¢wiczeniach i dla éwiczenia iteracyjne, funkcje oraz zmienne
graficznych zadaniach, tworzac zainteresowanych i tablice. W szczegdlnoci
24. . . programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
w jezyku kompozycje zadanie 8. (str. 175) , _
Python - graficzne 2) steruje robotem lub innym
stosowanie obiektem na ekranie;
funkcji lll. Postugiwanie sie komputerem,

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sig
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 25. / Temat 14. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna wybrane tworzy programy temat 14. praca z podrecznikiem, | /l. Programowanie i rozwigzywanie
polecenia jezyka rysujgce zlozone z podrecznika samodzielne Pf0b19m<5W_Z_ WkaVZySta"iEF'"
Python kompozycje w jezyku (str. 175-176): rozwigzywanie zadan | komputeraiinnych urzadzen
umozliwiajgce Python; zadania 5-7 (str. 175): cyfrowych. Uczen: . |
tworzenie rysunkow samodzielnie : .' 1) projektuje, tworzy i testuje
na ekranie: L uwaga: mozna na tej programy w procesie rozwigzywania
S zapoznaje sig lekgji wykonaé inne probleméw. W programach stosuije:
§tosu1§ 'nS_trUkCJ? z dOd_atk(?Wym' niezrobione wczesniej instrukcje wejécia / wyjscia,
iteracyjng i funkcje w | funkcjami modutu &wiczenia i zadania: wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
) programach turtle; ’ instrukcje warunkowe, instrukcje
Prog ramowanie uczestniczy dlq iteracyjne, funkcje oraz zmienne
kom.pozyCJl w Konkursach zainteresowanych i tablice. W szczegdlnosci
25. | graficznych i olimpiadach zadania 9 10. programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
w jezyku P (str. 176) 2) steruje robotem lub innym
Python - obiektem na ekranie;
zadania

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

3) poprawnie postuguje sig
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 26. / (Tematy 10-14)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 10-14 sprawdziany
26. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 27./ Temat 15. Komérka, adres, formuta

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna zastosowania podaje przykfady temat 15. uporzgdkowanie ll. Programowanie i rozwigzywanie
arkusza kalkulacyjnego | zastosowan arkusza | z podrecznika i usystematyzowanie | Problemow z wykorzystaniem
i budowe dokumentu . ) . o . komputera i innych urzagdzen
i - e kalkulacyjnego; (str. 178-183); wiedzy wyn_|e3|onej cyfrowych. Uczen:
arkusza, wyjasnia na réznych éwiczenia 1-4 z poprzednich klas; 3) korzystajac z aplikacji
wprowadza do komérek przyktadach zasade i . zwrécenie uwagi na komputerowych, przygotowuje
: . (str. 180-182); dok ty i o taks
dane liczbowe i teksty, | 5qresowania zrozumienie zasady okumenty [ prezentacje, takze
popraW|a | usuwa dane Zadal’lla dOdatKOWG . w CthrZe, na pOZytek
' | wzglednego; ) . adresowania rozwigzywanych problemow i wkasnych
tworzy proste formuty, tworzy formuty pytania 1-5 (str. 183); wzglednego; prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
w ktérych uzywa . . zadania 1-6 dostosowuje format i wyglad
’ . wykonujgce trudniejsze pokaz z 5 do i sof
adresow komorek: opracowan do ich treSci
’ obliczenia; (str. 183-184); wykorzystaniem i przeznaczenia, wykazujac sie przy
stosuje w zadaniach ; iej Sciami:
sasa (je adresowania opracowuje i realizuje | dla projektora, praca tym L;m’ef‘?fnosc’af’?’- o
i . z podrecznikiem, ¢) rozwigzywania zadan
27. | Komérka, wzglednego; w arkuszu zainteresowanych podre rachunkowych z programu

adres, formuta

zna podstawowg
wlasnos¢ arkusza
kalkulacyjnego;

zapisuje dokument
arkusza kalkulacyjnego
w pliku;

kopiuje formuty,
korzystajgc z
poznanych metod
kopiowania, np.
mechanizmu Schowka

kalkulacyjnym

przyktadowe obliczenia

z wykorzystaniem
adresowania
wzglednego, np.

z fizyki lub matematyki

zadanie 7. (str. 184);

zadanie 1. (folder
Dodatkowe/Arkusz
kalkulacyjny)

éwiczenia;
dodatkowe pliki

proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 1.—
T15 z1 Amerykal;
zadanie 2.—
T15 z2_Ameryka2;
zadanie 4.—
T15 z4 G_nieusp;

zadanie 5.—
T15_z5 Wzory

nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje
i filtruje dane,
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig
zwigzang z informatyka i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 28. / Temat 16. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
prawidtowo zna dziatanie temat 16. zwrécenie uwagi na ll. Programowanie i rozwigzywanie
projektuje tabele i zastosowanie innych | z podrecznika prawidtowe pr °blem°W.z. wykorzy staniem
. . . . komputera i innych urzadzen
arkusza _ _ od omowionych (str. 185-191); projektowanie tabgh cyfrowych. Uczer:
kalkulacyjnego_ (m.in. | w podreczniku funkgji éwiczenia 1., 2. 5. 7. oraz na stosowanie 3) korzystajac z aplikacji
wprowadza opisy do | dostepnych w arkuszu i 8. (str. 185-191): funkcji arkusza komputerowych, przygotowuje
tabeli); kalkulacyjnym T ’ kalkulacyjnego; dokumenty i prezentacje, takze
. . zadania dodatkowe o ) w chmurze, na pozytek
stosuje funkcje o ) ) krotkie wprowadzenie, | rozwigzywanych probleméw i wiasnych
arkusza (SUMA, ¢wiczenia 3., 4.1 6. pokaz prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
Projektowanie | SREDNIA, JEZELI); (str. 186-189); z wykorzystaniem dostosowuje format i wyglad
. ia1-3 194)- : ] opracowan do ich tresci
tabeli korzystajac pytania 1-3 (str. 194); | projektora; i przeznaczenia, wykazujac sig przy
| stosowanie 7 arkusza zadania 1-3 praca z podrecznikiem, tym umiejetno$ciami:
funkcji arkusza kalkulacyjnego, (str. 194-195); éwiczenia: C) rozwigzywania zadan
28. ' rachunkowych z programu

kalkulacyjnego
- funkcje
SUMA,
SREDNIA,
JEZELI

rozwigzuje zadania
rachunkowe

Z matematyki

i z codziennego
zycia

dla zainteresowanych
zadanie 7. (str. 195);

zadanie 2. (folder
Materiaty dodatkowe
/Arkusz kalkulacyjny)

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen:
éwiczenie 6. —
T16_c6_Srednie;
éwiczenie 8. —
T16_c8_ Wyniki

nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje
i filtruje dane,
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig
zwigzang z informatyka i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 29. / Temat 16. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
modyfikuje tabele zna i stosuje rézne temat 16. zwrécenie uwagi na ll. Programowanie i rozwigzywanie
w arkuszu typy danych: tekstowe, | z podrecznika prawidiowe probleméw z wykorzystaniem
. : . . . komputera i innych urzadzen
kalkulacyjnym w celu | liczbowe, walutowe, (str. 191-194); projektowanie tabeli cyfrowych. Uczer:
usprawtuenl.a procerltowe,,daty; éwiczenia 9-13 oraz r_]_a stosowanie 3) korzystajac z aplikacji
obliczen, m.in.: potrafi podac funkcji arkusza komputerowych, przygotowuje
wstawia i usuwa przyktady ich (str. 192-193); kalkulacyjnego; C’Okﬁme”fy i Pfezeﬁfffze, takze
. . : Lo . W cnmurze, na pozyte
Wle.rszle (k0|umn¥),’ zastosowania; zadania dodatkowe krotkie wprowadzenie, | rozwigzywanych probleméw i wiasnych
. . zmienia szerokos¢ stosuje zaawansowane | pytania 4. i 5. pokaz prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
Projektowanie kolumn i wvsoko$é ; ; dostosowuje format i wyglgd
beli Yy sposoby formatowania | (str. 194); z wykorzystaniem s do ich trescr
tabell wierszy tabeli; komérek, np _ projektora: opracowari do ich tresci .
i stosowanie : e kombrki R TP zadania 4-6 (str. 195); ’ It przeznag:ztem?, wykazujac sig przy
" ormatuje komorki wyrownywanie ki m umiejetnosciami:
funkcji arkusza J y o yw dla zainteresowanych praca z podrecznikiem, | V' J‘?. ' ,
kalkul . arkusza; ustala W pionie éwiczenia: ¢) rozwigzywania zadan
20. alkulacyjnego zadania 8. (str. 195); ’ rachunkowych z programu

modyfikowanie
tabeli

i formatowanie
komorek

format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych
informacji

zadanie 3. (folder
Materiaty
dodatkowe/Arkusz
kalkulacyjny)

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:

¢wiczenie 13. —
T16_c13_Wydatki;
zadanie 5. —

T16_z5 Nagrody;
zadanie 6. —

T16_z6 Premia

nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzgdkuje
i filtruje dane,
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig
zwigzang z informatyka i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 30./ Temat 17. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuje prostg potrafi samodzielnie temat 17. wskazanie na ll. Programowanie i rozwigzywanie
kalkulacje wydatkéw, zastosowac adres z podrecznika (str. konkretnym pr °blem°W.z. wykorzy staniem
. . . ] . komputera i innych urzadzen
projektujgc tabele bezwzgledny, gdy jest | 196-201); przyktadzie cyfrowych. Uczen:
i tworzagc formuty to konieczne w danej éwiczenia 1-8 koniecznosci uzycia 3) korzystajac z aplikacji
Z wykorzystaniem formule; (str. 196-201); adresu komputerowych, przygotowuje
adresowania . ) bezwzglednego:; dokumenty i prezentacje, takze
b led . Zna V\’/yk*adr.“CZY zadania dodatkowe o gle 9 ) w chmurze, na poZytek
ezwzglednego; sposéb zapisu liczb pytania 1-6 (str. 202): krotkie wprowadzenie, | rozwigzywanych probleméw i wiasnych

potrafi zmienié¢ i ich odwzorowania _ o ' pokaz z prac z réznych dziedzin (przedmiotow),
szeroko$é kolumn w arkuszu zadania 1.1 2. wykorzystaniem dostosowuje format i wyglad
) L. i (str 202). . opracowan do ich tresci
i wysokosc¢ wierszy; kalkulacyjnym e projektora; i przeznaczenia, wykazujac sie przy

Arkusz rozumie zasade Zadan_'a 4-7 (folder praca z podrecznikiem, | tym umiejetnosciami:

kalkulacvin wprowadzania do Materiaty éwiczenia; ¢) rozwiqzywania zadari

30. yiny, ) , dodatkowe/Arkusz rachunkowych z programu
i komorek dtugiego iki
czyli e gieg kalkulacyjny) — dwa do dodatkowe pliki nauczania z réznych przedmiotow
kalkulacje tekstu i duzych liczb; yny. proponowane do w zakresie szkoly podstawowey,

korzystajgc z arkusza
kalkulacyjnego,
rozwigzuje zadania
rachunkowe z zycia
codziennego

wyboru;
dla zainteresowanych

zadanie 3. i 4.
(str. 202)

wykonania ¢éwiczen
i zadan:

¢wiczenie 1.—
T17_cl Saldo;

zadanie 1. —
T17_z1 Budzet

Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzadkuje
i filtruje dane,
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig
zwigzang z informatyka i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 31./ (Tematy 15-17)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 15-17 sprawdziany
31. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL V INTERNET

Lekcja 32. / Temat 18. Internet jako zrodto informacji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest sie¢ omawia rodzaje sieci temat 18. krotkie wprowadzenie, | Mll. Posfugiwanie si¢ komputerem,
komputerowa, wymienia | komputerowych; z podrecznika uporzadkowanie urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
zalety tgczenia . . . . . . komputerowymi. Uczen:
yiacz . zna ogdlne zasady (str. 204-211); wiedzy wyniesionej _ _ S
komputeréw w siec; organizacii pracy éwiczenia 1-3 z poprzednich klas 1) przedstawia funkcjonowanie sieci
opisuie sieci lokalne e . ! komputerowej i sieci Internet;
opisy) w sieci komputerowej, (str. 209-211); usystematyzowanie , o
i globalne oraz w tym udostepnianie . podstawowych pojec; 3) poprawnie postuguje sie
podstawowe klasy sieci; | oo op e zadania dodatkowe g i terminologia zwigzang z informatyka
zna podstawowe o , pytania 1-5 i 8-21; praca z pocrecznikiem, | i technologia
q kolne: potrafi formutowaé 920.291 ¢éwiczenia;
zasady pracy w sz ] Lo str. - :
(lokalne)) sieci wiasne wnioski ( dania 1 10) praca w grupach;
i zeni zadania 1- ;
Int iak komputerowej, potrafi I spostrzezenia , o prezentacje
NIEMELJako | dostepniac zasoby, dotyczace rozwoju (str. 221) — pie¢ do uczniowskie, dyskusja;
32 zrédio np. foldery: Internetu, jego wyboru;
| informacji — ' ' znaczenia dla réznych ;
' dla zainteresowanych i
sieci ;%dialijvevgér?r;f;z:; dziedzin gospodarki dani y dodatkowe pliki
komputerowe ’ i dla wiasnego rozwoju | 22¢@na 30-33 proponowane do

wie, czym sg adres
internetowy i strona
WWW oraz jak
wyszukuje sie
informacje, gdy jest
znany (badz nie jest
znany) adres
internetowy;

wyszukuje strone

internetowg o znanym
adresie WWW

(str. 222) — dwa do
wyboru

wykonania ¢wiczen:
przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
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ROZDZIAL V

INTERNET

Lekcja 33./ Temat 18. Internet jako zrodto informacji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wyszukuje strony potrafi wlasciwie temat 18. krotki wyktad, praca ll. Programowanie i rozwigzywanie
internetowe, w ktérych | zawezi¢ obszar z podrecznika z podrecznikiem, problemow z wykorzystaniem
;vg/ssjftgpwe okreslone poszukiwan, aby (str. 212-220); éwiczenia, referaty lup | komputera i innych urzadzen
korzy’sta szybko odszukac éwiczenia 4.. 5.. 6.. 11- | prezentacje uczniow, cyfrowych. Uczen:
; ; Lo . 5) wyszukuje w sieci informacije
z wyszukiwarek; Inflormacle. 15 (str. 212-216); dyskusja; p?)llgebne élo realizacji )
wyszukuje informacje w Internecie; zadania dodatkowe zwrécenie uwagi nie wykonywanego zadania.
4 h - . )
w |ntte;rnehtcziwyc he wyjasnia funkcje pytania 14., 15-21 tylko r,]a_ ogr'omn.e . Ill. Postugiwanie sie komputerem,
zasobach danych; Internetu ) korzysci, ktore niesie o i
. . (str. 221); > ST urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
Internet jako _korzysta z e_ncyklopedll w kategoriach: . : o1 Internet, ale réwniez komputerowymi. Uczer:
zrodto |nterne|:oyvej, fik wyszukiwanie, Cwiczenle 7. (str. 213) zagrozenia; 3) poprawnie postuguje sie
a3 informacji — ngo;l:;zlgnig e komunlkowanle, cwiczenie 16. krotki wyktad, praca terminologia zwigzang z informatyka
© | wyszukiwanie | \omunikacyjne; zwiedzanie, nauka, (str. 217); z podrecznikiem, i technologia.
informf-:\Cji korzysta z map rozrywka; zadania 11-27 o ¢wiczenia, referaty lub | Iv. Rozwijanie kompetencji
i ustugi satelitarnych; konstruuje ztozone (str. 221-222) — pigc prezentacje uczniow, spofecznych. Uczer:
internetowe hasto do wyszukania; do wyboru; dyskusja;

wie, jak porzagdkowaé
adresy najczesciej
odwiedzanych stron;
omawia wybrane ustugi
internetowe, zna
ograniczenia

i ostrzezenia dotyczgce
korzystania z e-ustug

i stosuje odpowiednie
przepisy

na przyktadach
uzasadnia zalety
i zagrozenia
wynikajgce
funkcjonowania
Internetu

dla zainteresowanych

zadania 28. i 29.
(str. 222)

dodatkowe pomoce:

przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela,;

éwiczenie 7. —
T18 c7_Niagara

2) ocenia krytycznie informacje i ich
zrédfa, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci i wiarygodnoSci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci i korzysta
z nich
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ROZDZIAL V

INTERNET

Lekcja 34. / Temat 19. Sposoby komunikowania sie i wymiany informacji za pomocg Internetu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania formy pracy na lekciji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
poprawnie redaguje list | sprawnie korzysta temat 19. zwroécenie szczegolnej | 1. Progra’mowanie i rozwiq.zywanie
elektroniczny, zna z ksigzki adresowej z podrecznika uwagi na zagrozenia | Probleméw z wykorzystaniem
| stosuje zasady i potrafi wystac kopie (str. 223-235); wynikajgce komputera i 'nny,Ch urzadzen
netykiety, tworzy . . , . L cyfrowych. Uczen:
ksigzke adresows; listu do kilku os6b, éwiczenia 1-8 z komunikowania si¢ ) o
i w tym kopie ukryta; Z nieznajomymi 3) korzystajac z aplikacji
umieszcza _ o ’ (str. 226-232); bami komputerowych, przygotowuje
augor‘atyc_z”y podpis | omawia rézne sposoby Jadania dodatkowe osobami przez dokumenty i prezentacje, takze w
po Is.tem’ komunlkowanla S|e ) Internet1 Chmurze, na pozytek
(k)cr)nn?\l:vrll?kzgj(i)sz(;by z wykorzystaniem pytania 1-12 krotki wyktad, praca r %ZW/QZ%W"J'”YC” pr Pb/ehmg"‘{ id .
3 ) . o wtasnych prac z roznych dziedzin
pomoca Internetu |ntern§tu, o (str. 235 236); Z p_odret?znlklerkn, . (przedmiotéw), dostosowuje format i
i wykorzystuje wybrane | potrafi samodzielnie zadania 1-6 (str. 236) | ¢wiczenia, dyskusja; wyglad opracowari do ich tresci i
z nich, np. fora, korzysta¢ z chmury, —trzy do wyboru; dodatkowe pliki przeznaczenia, wykazujgc sie przy
Sposoby 202::2'2':]6:22’6 \;:_”""Sy pracujac nad dla zainteresowanych proponowane do tym umiejetnosciami:
K ik : P ’ projektem grupowym; . . wykonania ¢éwiczen: IV. Rozwijanie kompetencji
omunikowania . int . zadania 7.1 8 h
34. L . umieszcza informacje trafi dstawic SO éwiczenie 2. — spotecznych. Uczen:
sie 1wymiany w serwisach potrafl przedstawic (str. 236) . 2) ocenia krytycznie informacje i ich
informacji za internetowych; wiasne wnioski T19 c2_Listy vty )

pomocya Internetu

omawia przepisy,
ostrzezenia

i ograniczenia
dotyczgce pobierania
plikdw i innych
utwordw z Internetu;
zna mozliwosci

i korzysta z chmury
internetoweyj;

zna zagrozenia
zwigzane

z korzystaniem

z komunikacji za
pomoca Internetu

z analizy zalet i wad
uzalezniania réznych
dziedzin zycia od
Internetu

zrédfa, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelnoSci i wiarygodnoSci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci i korzysta
Z nich;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
z wykorzystaniem komputeréw i sieci
komputerowych, takie jak:
bezpieczeristwo, cyfrowa tozsamosc,
prywatno$c, wtasno$c intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie
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