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OPIS PROJEKTU

CEL WPROWADZENIA INNOWACII

Wczesny kontakt w szkole z informatyka i programowaniem powinien przyblizy¢
uczniom bogactwo tej dziedziny oraz jej zastosowan w innych przedmiotach i obszarach oraz
wzbudzi¢ nig zainteresowanie i umotywowac¢ wybor dalszej drogi ksztatcenia i przysztej kariery
zawodowej.[2]

Informatyka wzmacnia rozwdj wigkszosci dziedzin i ich zastosowan, staje sig¢
powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i wyposaza inne dziedziny w nowe narzedzia
i mozliwosci rozwoju. [2]

Podstawowe zadanie szkoty — alfabetyzacja w zakresie czytania, pisania i rachowania
wymaga dzisiaj poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie myslenia komputacyjnego, czyli
0 umiejetnosci rozwigzywania probleméw z roéznych dziedzin z wykorzystaniem metod oraz
narzedzi wywodzacych si¢ z informatyki. [2]

W innowacji nauka programowania jest proponowana od najmtodszych lat, gdyz jest
narzedziem w rozwigzywaniu problemow z pomocg komputera. [2]

Stuzy m.in. ksztaltowaniu znaczenia poje¢ informatycznych i rozwojowi metod
informatyki. Ksztatci takie umiejetnosci, jak: logiczne myslenie i precyzyjne prezentowanie
mysli i pomystow; sprzyja dobrej organizacji pracy podczas rozwiazywania problemow

i buduje kompetencje potrzebne do wspoétpracy, niezbedne dzisiaj w niemal kazdym zawodzie.

ZALOZENIA OGOLNE

Edukacja informatyczna stata si¢ dzi§ powszechnym, waznym zadaniem wszystkich
typoéw szkot. Rozwodj technologiczny wywiera coraz wigkszy wplyw na proces nauczania
1 wychowania. Nauczanie wspomagane komputerem 1 Internetem pozwala rozwija¢ umiejetnosci
informatyczne oraz stwarza znakomite warunki dla rozwoju myslenia tworczego uczacych si¢
dzieci 1 oddzialywania na ich osobowo$¢, przyspiesza i utatwia nabywanie roéznorodnych
umiejetnosci w zakresie planowania, rozwigzywania problemow, projektowania, programowania,
rachowania, czytania ze zrozumieniem, stanowi bogate zrodlo informacji. [2] Bawigc si¢

z komputerem dzieci ¢wiczg pami¢é, koordynacje reki i oka, wyrabiaja spostrzegawczo$¢é —
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umiejetnosci  niezbedne podczas nauki szkolnej. Komputer rozwija zainteresowania,
samodzielno$¢, rozwija kompetencje spoteczne, dostarcza rozrywki. Powinien wigc pojawiaé si¢
w sposOb naturalny, jako bardzo wygodne 1 nowoczesne narzedzie pracy. Sprzyja takze

przygotowaniu do systematycznej nauki TIK w klasach wyzszych i korzystania z niej. [2]

INNOWACJA PROGRAMOWA

Innowacja bedzie zatem o§ programu opartego o gléwne zalozenia z Podstawy
Programowej Ksztalcenia Informatycznego. Propozycja zmian w obowigzujacej podstawie
programowej, opracowanej przez Rad¢ ds. Informatyzacji Edukacji przy Ministrze Edukacji
Narodowej, 14.12.2015 r., w ktorej zaproponowane cele i treSci beda stanowic istotne
uzupehienie, rozszerzenie i skonkretyzowanie aktualnej podstawy programowej. W realizacji
innowacji bedzie wykorzystywanych szereg metod dydaktycznych aktywizujacych prace
uczniow.

Podczas realizacji programu zwroce szczegodlng uwage na :

- nabywanie umiej¢tnosci pracy z komputerem oraz rozwigzywaniu probleméw przy pomocy

komputera, rozwigzywania problemow oraz planowania,

- maksymalnego wykorzystania technik pogladowych opartych

o mozliwosci TIK, indywidualizacje tempa pracy i stopnia trudnos$ci stawianych zadan,
- zachegcanie do korzystania z komputeréw w nauce, (w tym réwniez
w domu — nauczanie na odlegtos¢)
- uzywanie terminologii informatycznej w sposéb zrozumialy dla mtlodziezy,
(dodane — innowacja)
— przyswajanie poje¢ z zakresu programowania: sekwencja zdarzen, logiczny porzadek
zdarzen, czynno$ci, polecenia, plan dziatan, stownictwa informatycznego, pojec,
— wprowadzanie srodowisk programistycznych,postugiwanie si¢ nimi,
— programowania, formutowania poprawnego algorytmoéw, specyfikacji problemow,
— zaangazowania, kreatywnosci, wspotpracy,

— korzystania z  platform  edukacyjnych  ulokowanych — w Internecie.

INNOWACYINOSC METODYCZNA

Innowacja realizowana b¢dzie w oparciu o szereg metod aktywizujacych prace uczniow.
Metody te beda w duzej mierze opiera¢ o mozliwosci Technologii Informacyjno-
Komunikacyjnych. Pojawig si¢ metody e-learningu, b-learningu oraz gamifikacji. Istotne miejsce

beda miaty metody odwroconej klasy 1 mapy mysli.

INNOWACJA ORGANIZACYJINA



Dziataniem innowacyjnym zostanie grupa mtodziezy z klasy IV szkoty podstawowe;j.
Kontynuowa¢ bedg zajecia w kolejnych latach nauki az do klasy VI szkoty podstawowej. Nauka
bedzie sie odbywac w kolejnych trzech latach nauki. Pracowac bedg w cyklu 3 letnim. Zajecia
wszystkie odbywaé sie bedg w pracowni komputerowej, gdzie kazdy uczen bedzie miat dostep
do wtasnego komputera i Internetu. Uczniowie bedg mieli mozliwos¢ pracy z zestawami do
montazu robotéw. Uczniowie bedg tez mogli pracowaé¢ w domu dzieki dostepowi do platformy
edukacyjnej edupolis.pl oraz elearning.dobrcz.pl. Bedg pracowac¢ systematycznie na

platformach edukacyjnych. Pojawig sie zajecia on-line.

CELE WYCHOWANIA

- Przestrzegania zasad bezpiecznej pracy z komputerem i zasad bezpiecznego korzystania
ze szkolnej pracowni komputerowe;j.

- Do organizacji pracy z komputerem zgodnej z zasadami ergonomii.

- Poszanowania pracy innych.

- Poprawnego postugiwania si¢ podstawowym stownictwem informatycznym.

- Do przygotowania uczniow do zycia w spoteczenstwie informacyjnym.

- Wyksztatcenia nawyku dbania o zdrowie wiasne 1 innych.

- Prowadzenia zdrowego stylu zycia.

Utrzymywania porzadku na dysku komputera.

CELE OGOLNE

I.Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobow reprezentowania
informacji.(dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej - Rozwigzywanie
problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera.)

Il.Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.
(dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy programowej - Wyszukiwanie i
wykorzystywanie informacji z roznych Zrodel, opracowywanie za pomocg komputera
rysunkow, motywow, tekstow, animacji, prezentacji multimedialnych i danych liczbowych.)
I1l. Postugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,

w tym: znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz



wykonywania obliczen i programéw. (dodana innowacja), ( tresci

z aktualnej podstawy programowej -myslenie naukowe - umiejetnos¢ formutowania
wnioskow opartych na obserwacjach empirycznych dotyczgcych przyrody i spoteczenstwa),
(umiejetnos¢ postugiwania si¢ nowoczesnymi technologiami informacyjno-komunikacyjnymi,
w tym takze dla wyszukiwania i korzystania z informacji)

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspoétpraca

w grupie w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz
organizacja i zarzadzanie projektami. (dodana innowacja), (tresci z aktualnej podstawy
programowej - Komunikowanie sie za pomocq komputera i technologii informacyjno-
komunikacyjnych.)

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw witasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego; ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy
programowej - Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem,
swiadomos¢ zagrozen i ograniczen zwigzanych z korzystaniem z komputera i Internet,
Wykorzystywanie komputera do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin, a takze

do rozwijania zainteresowan.)

CELE SZCZEGOLOWE

I.  Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) Tworzy i porzadkuie w postaci sekwencii (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacie, takie

- obrazki i teksty ilustrujace wybrane sytuacje,

- Opisy rzeczy réznych rodzajow (np. zwierzat, kwiatow),

planuje w ten sposob pozniejsze ich zakodowanie za pomoca komputera.

2) Formutuje w postaci algorytmaéw, zapisanych w roznej postaci, polecenia sktadajace sie na:

- znane uczniom algorytmy z réznych przedmiotéw, np. pisemnego wykonania dziatan ma-
tematycznych,

- sterowanie robotem lub innym urzadzeniem,

- 0siggniecie postawionego celu, np. znalezienie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
lub uporzadkowanym, porzadkowanie réznorodnych elementow wedtug ustalonego kryte-
rium.

W algorytmicznym rozwiazywaniu problemu wyroznia podstawowe kroki: okreslenie celu

do osiagniecia, znalezienie rozwigzania problemu dla przyktadowych danych, opracowanie
rozwigzania, zaprogramowanie rozwiazania i przetestowanie poprawnosci programu na

przyktadach. (dodana innowacja)

Il.  Programowanie i rozwiazywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych urza-
dzen cyfrowych. Uczen:

1) Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania pomysty historyjek,
rozwig- zania probleméw i proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzen jednoczesnych.

2) Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
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o efektach ich dziatania, objasnia przebieg dziatania programow.

3) Postuguje si¢ podstawowymi aplikacjami komputerowymi (edytory, arkusz, program prezenta-
cyjny), na swoim komputerze lub w sieci, do przygotowania opracowan zwiazanych z rozwia-
zywanymi problemami, indywidualnie lub zespotowo.

4) Wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby edukacyjne nawigujac miedzy stronami.

5) Gromadzi, selekcjonuje, porzadkuje i przechowuje informacje w komputerze lub w innych
urzadzeniach.

6) Postuguje sie siecig komputerowsa (szkolna, siecig Internet) jako medium komunikacyjnym.



7)
za-

8)

9)
by¢

Pracuje w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposobow i

sad pracy w takim srodowisku.

Korzysta z innych urzadzen elektronicznych, poza komputerami, takimi, jak: kalkulator,
urza- dzenia mobilne, w rozwigzywaniu problemow i uczeniu sie.

Tworzy program sterujacy robotem lub innym urzadzeniem, w szczegolnosci robot moze

wirtualny, na ekranie komputera. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy
programowej - wyszukuje informacje w roznych zrédtach elektronicznych (stowniki,
encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby Internetu);
selekcjonuje, porzgdkuje i gromadzi znalezione informacje;wykorzystuje, stosownie

do
potrzeb, informacje w roznych formatach, opisuje cechy roznych postaci informacji:
tekstowej, graficznej, dzwickowej, audiowizualnej, multimedialnej.)
I1l.  Postugiwanie sie¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

1) Opisuje podstawowe elementy sktadowe komputera i sprawnie postuguje sie nim i jego

urza-

! dzeniami zewnetrznymi.

2) Schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej,

domowej
i sieci Internet.

3) Organizuje swoje pliki zgromadzone w komputerze, bezpiecznie instaluje nowe programy.

4) Korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwigkéw i filmow (za pomoca telefonow

ko-
morkowych i aparatéw fotograficznych).

5) Rozpoznaje i radzi sobie, z ewentualng pomoca nauczyciela, z prostymi awariami
oprogra-
mowania, komputera i urzadzen zewnetrznych. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej
podstawy programowej - komunikuje si¢ z komputerem za pomocq ikon, przyciskow,
menu i okien dialogowych; odczytuje i prawidlowo interpretuje znaczenie
komunikatow wysylanych przez programy, prawidlowo zapisuje i przechowuje
wyniki swojej pracy
w komputerze i na nosnikach elektronicznych, a nastepnie korzysta z nich, korzysta
z pomocy dostepnej w programach, postuguje sie podstawowym stownictwem
informatycznym; przestrzega podstawowych zasad bezpiecznej i higienicznej pracy
przy komputerze, wyjasnia zagrozenia wynikajqce z niewtasciwego korzystania z
komputera.)

V. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢  srodkami
komputerowymi, takimi jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko
ksztatcenia, portal spoteczno- sciowy.

2) ldentyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspoétpracy nad wspolnym rozwigzywaniem

proble-

mow, jak i ze zdrowej rywalizacji.



3) Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i do informacji, m.in. w dostepie
do komputeréw w spotecznosci szkolnej.
4) Okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg
wykorzystywane
kompetencje informatyczne. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy
programowej - komunikuje sie za pomocg poczty elektronicznej, stosujgc podstawowe
zasady
netykiety; korzysta z poczty elektronicznej przy realizacji projektow (klasowych, szkolnych lub
migdzyszkolnych) z roznych dziedzin, np. zwigzanych z ekologiq, Srodowiskiem geograficznym,
historig lub zagadnieniami dotyczqcymi spraw lokalnych, korzysta z poczty elektronicznej
przy realizacji projektow))

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) Rozumie, ze niewlasciwe postepowanie w postugiwaniu sie technologia i informacja
rodzi konsekwencje.

2) Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wiasnosci
intelek- tualnej.

3) Zauwaza zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz do
informacji i wystrzega sie ich.

4)  Stosuje profilaktyke antywirusows i ochrong przed innymi zagrozeniami dla komputerow i
informacji. (dodana innowacja), ( tresci z aktualnej podstawy programowej - opisuje
przyklady wykorzystania komputera i sieci Internet w Zyciu codziennym,; szanuje prywatnosc
i prace innych osob, przestrzega zasad etycznych i prawnych zwigzanych z korzystaniem z
komputera i Internetu, ocenia mozliwe zagrozenia )

METODY | FORMY PRACY

Podczas zaje¢ uczniowie beda pracowali indywidualnie, grupowo oraz zbiorowo
w zaleznosci od realizowanych zagadnien z wykorzystaniem réznych metod tradycyjnych
w tym szczegolnie metod 1 technik aktywizujacych:
- burza mozgow,
- mapa pojeciowa,
- priorytetow, drzewko decyzyjne)
(wprowadzone — innowacja metodyczna)
- schematy blokowe, (ELI, infografika)
- Mmetoda projektow,
- metod ¢wiczeniowych;

- mapa mysli (wisemaping.com)



metoda  e-learning (elearning.dobrcz.pl, edupolis.pl, code.org) oraz b-
learning,

gamifikacja.

WYBRANE SRODOWISKO INFORMATYCZNE WYKORZYSTANE W
PROGRAMOWANIU

Scratch
ELI

WYBRANE SRODOWISKO INFORMATYCZNE

www.edupolis.pl

www.code.org
WWW.Quizizz.com

www.elearning.dobrcz.pl

http://mistrzowiekodowania.pl/

https://pl.khanacademy.org/
Mapa Mysli

Pracownia komputerowa:
e 17 stanowisk komputerowych
e Systemy Operacyjne Windows 7/8/10
e Stosowne oprogramowanie na kazdym z komputerow
e Dostep do Internetu
e Tablica interaktywna, projektor multimedialny
e Kamera, skaner, sprzet audio

e Platforma moodle — szkolna
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OCZEKIWANE EFEKTY
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.

. Potrafi porzadkowa¢ w logicznym porzadku, stosuje proste instrukcje.

. Potrafi tworzy¢ polecenia dla zalozonego planu dziatan, potrafi je zaplanowaé w

programie komputerowym.

Potrafi sformutowa¢ algorytmy do stuzace do rozwigzania probleméow.

Zna podstawowe kroki w algorytmicznym rozwiazywaniu probleméow.

Znajduje elementy w uporzadkowanym zbiorze, porzadkuje wedlug ustalonego
Kryterium.

Potrafi zaprojektowa¢ w wizualnym jezyku programowania pomysty historyjek.

Testuje na komputerze swoje programy.

Gromadzi, selekcjonuje, porzadkuje i przechowuje informacje w komputerze.
Wyszukuje informacje w Internecie.

Wykorzystuje sie¢ jako medium komunikacyjne.

Pracuje w chmurze.

Potrafi opisa¢ schematycznie sie¢ komputerowa.

Potrafi rejestrowac urzadzeniami cyfrowymi.

Rozpoznaje proste awarie systemu komputerowego.

Wykorzystuje odpowiednie programy do nauki pisania, czytania, rachowania i
prezentowania swoich pomystow.

Potrafi zaprogramowac¢ proste wizualne sytuacje indywidualnie lub z innymi uczniami.
Umie poprawnie i sprawnie obstugiwa¢ komputer w zakresie urzadzen wej/wy;j.

Potrafi kojarzy¢ dzialanie komputera z odpowienimi aplikacjami.

Potrafi obserwowaé prace innych, umie rywalizowaé, umie pracowa¢ w grupie.
Dostrzega korzysci.

Potrafi projektowac karier¢ edukacyjno-zawodowa.

Przestrzega reguty bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem. Dostrzega jej
konsekwencje w przypadku nieprzestrzegania okreslonych zasad.

Szanuje prawo autorskie.
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23. Potrafi dostrzec pozytywne i negatywne zachowania innych 0s6b w sieci.
24. Stosuje profilaktyke antywirusowa.

25. Zauwaza zagrozenia w sieci.

TEMATYKA ZAJEC

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 marca 2009 r.,
zmieniajgcym rozporzadzenie w sprawie ramowych planow nauczania w szkolach
publicznych, dokonano przydziatlu godzin na poszczegélne zajecia edukacyjne. W drugim
etapie edukacyjnym, w trzyletnim okresie nauczania, zaj¢cia komputerowe nalezy realizowac

w wymiarze co najmniej 95 godzin.

Klasa IV (32)

Komputery i programy (10)

1. Zastosowania komputerow. BHP. (V/1) 1
godz.

2. Uruchamiamy programy (111/1) 1
godz.

3. Korzystamy z programu Paint  (11/3) 1
godz.

4. Komputer pomaga w pracy i nauce (11/4/8) 1
godz.

5. Komputer zrodtem informacji i rozrywki (11/8; V//2/3/4) 1
godz.

6. Korzystamy z programu Word  (11/3) 1
godz.

7. Pracujemy z dwoma uruchomionymi programami (111/1;) 1
godz.

8. Elementy komputera (/1) 1
godz.
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9.

10.

Dziatanie komputera i sieci komputerowej. Netykieta. (11/6;V/1)
godz.

Sprawdzian

godz.

Praca z dokumentem komputerowym — czes¢ 1. (10)

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Tworzymy i zapisujemy rysunek w pliku (11/3/5;111/3)
godz.

Korzystamy narz¢dzi do malowania i Pomocy do programu  (11/3)

godz.

Przegladamy strukturg folderéw i tworzymy foldery  (1/1)
godz.

Korzystamy z narz¢dzia Tekst, otwieramy i zapisujemy pliki (11/5)
godz.

Zapisujemy zmiany w pliku pod tg samg lub inng nazwg (11/5)
godz.

Zaznaczamy fragment rysunku i przenosimy go w inne miejsce (11/5)

godz.
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17. Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment rysunku (11/3/5)
godz.

18. Korzystamy z narzedzi Linia i Olowek oraz z kolorow (11/3/5)
godz.

19. Sztuczki utatwiajace komputerowe rysowanie (11/3)
godz.

20. Sprawdzian
godz.

Teksty komputerowe — czesé 1. (7)

21. Piszemy tekst w edytorze tekstu i zapisujemy go w pliku(11/27)
godz.
22. Wyréwnujemy akapity i zmieniamy parametry czcionki(l1/3)
godz.
23. Praca nad tekstem, Wycinamy, kopiujemy i wklejamy fragment tekstu — zadania
godz.
(1/3)

24. Zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu, sztuczki w edytorze tekstu
godz.
(1/3)

25. Sprawdzian
godz.

Budowa programu Scratch. Zmieniamy sceny. [4]

26. Uruchamiamy program Scratch i budujemy pierwsza sceng (11/1; 1/1)
godz.
27. Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny i usuwamy
przedmioty ze sceny (n/1; 1/1)
godz.
28. Otwieramy sceng z pliku i zastgpujemy przedmiot (11/1; 1/1)
godz.
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29. Kopiujemy przedmiot i korzystamy z r6znych bankow przedmiotow (11/1; 1/1)
godz.

Internet (4)

30. Wyszukujemy informacje w Internecie (11/5/6)
Sztuczki utatwiajace szukanie informacji w Internecie

godz.

31. Piszemy, wysytamy i odbieramy listy elektroniczne
godz.
(IV/1)

32. Metody utatwiajace korzystanie z poczty elektronicznej ((1\VV/1; 11/6)
godz

33. Sprawdzian
godz.

Klasa V (32)

Praca z dokumentem komputerowym — czes¢ 2. (9)

33. Korzystamy z narzedzi Wielokat i Krzywa (11/3) 1 godz.
34. Odbicia lustrzane i obroty obrazu  (11/3) 1 godz.
35. Zmieniamy rozmiar obrazu (11/3) 1 godz.
36. Rysujemy w powiekszeniu i z wykorzystaniem siatki (11/3) 1 godz.
37. Dbamy o szczegoty rysunku i drukujemy rysunki  (11/3) 1 godz.
38. Tworzymy i modyfikujemy rysunki w edytorze grafiki(ll/3; 1/1 1 godz.
39. Nosniki pamieci masowej i zasoby komputera(lll/3) 1 godz.
40. Operacje na plikach i folderach (n/3) 1 godz.
41. Sprawdzian 1 godz.

Teksty komputerowe — czesé 2. (7)

42. Wstawianie obrazéw do tekstu(ll/3; 1/2) 1 godz.
43. Triki utatwiajgce wstawianie obrazéw — czesc 1 (11/3/8; 1/2) 1 godz.

44. Triki utatwiajgce wstawianie obrazéw — czesc¢ 2(11/3/8; 1/2) 1 godz.
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45. Obramowanie, cieniowanie tekstu oraz zastosowanie WordArtu(l1/3/8)

46. Wstawiamy do tekstu Ksztalty i grupujemy obiekty (11/3/8; 1/2)
47. Wstawiamy do tekstu tabele (11/3/8)

48. Sprawdzian
Animacje komputerowe i programowanie - Scratch (12)

49. Tworzymy rysunki i animacje w Scratchu  (1/1/2)
50. Przyktady animacji w Scratchu (112/2; n/1)

51. Triki utatwiajgce przygotowanie animacji (1/1/2; 11/1)
52. Tworzymy animacje — zadania

53. Piszemy prosty program w jezyku Scratch (11/1/2)
54. Powtarzamy polecenia (n/1/2)

55. Zapisujemy polecenia w postaci procedur (11/1/2)

56. Programujemy w Scratchu — zadania

57. Zmieniamy posta¢ Scratcha i umieszczamy wiecej Scratchy na ekranie

(1n/1/2)
58. Projekt w pieciu krokach i triki (/1/2)
59. Projekty w Scratch — zadania

60. Sprawdzian
Projekty grupowe (4)

61. Stosujemy Autoksztalty (Ksztatty) do przygotowania komiksu
(/7; 1V/1)

62. Tworzymy scenariusz szkolnego przedstawienia
(1/7; IVI1)

63. Wycinane litery i inne zadania projektowe  (11/7; 1V/1)

64. Tworzymy komiksy — zadania projektowe(11/7; 1V/1)

Klasa VI (31)

Animacje komputerowe i programowanie (12)

65. Budujemy scene w programie Scratch (1/1/2; 11/1)
66. Projektujemy w Scratch (/7; 1vI1)

67. Programujemy z Scratch  (1l/7; 1V/1)

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1godz.

1 godz.
1 godz.

1godz.

1godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
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68.
69.

70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.

Wielokrotne powtarzanie tych samych czynnosci  (Il/7; 1V/1)

Tworzymy programy w srodowisku Scratch — zadania
(7; VIL; 11/4)

Wiasciwosci Scratch i proste animacije(ll/7; 1V/1; 111/4)
Zmieniamy pozycje Scratch (W7; 1VI1;)

Tworzymy ztozone animacje(ll/7; IV/1; 111/4)

Ustalamy kolejnos¢ odtwarzania animacji - (1/1/2;11/7; IV/1; 111/4)
Triki w programie Scratch  (1/1/2;11/2)

Programujemy w $srodowisku Scratch — zadania

Sprawdzian

Obliczenia komputerowe (7)

77.
78.

79.
80.
81.

82.

83.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym(ll/7/8)

Stosowanie kopiowania formut arkuszu kalkulacyjnym
(1/718)

Triki w arkuszu kalkulacyjnym (/718)
Tworzymy wykres kolumnowy i kotowy (n/7/8)

Modyfikujemy tabele i wykres arkusza kalkulacyjnego
(1/718)

Wykonujemy obliczenia i tworzymy wykresy — zadania
(1n/7/8)

Sprawdzian

Prezentacje komputerowe (7)

84.
85.
86.
87.
88.

89.
90.

Tworzymy prezentacje multimedialng(11/8)
Modyfikujemy prezentacje multimedialng  (11/7/8)
Prezentacje multimedialne — zadania

Dodajemy do slajdéw animacje (n/4)

Dodajemy przejscia slajdéw i uruchamiamy prezentacje jako pokaz

(1/3/4)
Triki usprawniajgce tworzenie prezentacji multimedialnej

Sprawdzian

Projekty grupowe (5)

91.

92. Prezentacja multimedialna — ,Krajobrazy Polski. Kujawsko-Pomorskie”

Prezentacja wybranych gwiazdozbiorow  (1V/1/2/3/4; VI1;11/4/5/6)

(IVI1/2/3/4; VI1;11/4/5/6)

1 godz.
1godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.

1 godz.
1godz.

1 godz.
1 godz.
1godz.

1godz.

1 godz.

1 godz.
1 godz.
1 godz.
1 godz.
1godz.

1 godz.
1 godz.

1 godz.
1godz.



93. Prezentacja multimedialna — My we wszechswiecie lgodz.
(IV/1/21314; VI1;11/4/5/6)

94. Prezentacja multimedialna — Ptaki naszej okolicy 1godz.
(IV/I1/2/3/4; VI1;11/4/5/6)

95. Dodatkowe zadania projektowe 1 godz.
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