KLASA 7

. Realizacja S :
Omawiane Osiagniecia Uzywane
o podstawy o S
zagadnienia . uczniow aplikacje
programowej
1. Lekcje z komputerem i internetem
1.1 Pracownia Regulamin pracowni. Rozwdj .1, 1m.3,v.1,v.3 Uczen potrafi: Podstawowe narzedzia
i komputery komputeréw. Budowa komputera. e wymienia¢ podstawowe zasady BHP obowigzujace i ustugi systemu
Hardware. Software. w pracowni komputerowe;j Windows

e wyjasni¢, jak postepowat rozwoj komputerow

e zdefiniowac termin hardware

e zdefiniowac termin software

e sklasyfikowac programy komputerowe pod wzgledem
przeznaczenia

¢ wykorzystac ustawienia systemu Windows do okreslenia
podstawowych parametréw komputera

e porownywac wielkosci charakteryzujgce parametry
komputera i rozpoznawac ich jednostki

1.2 Czy masz 1101 lat | Reprezentacja danych. Systemy 1.3, 1113 Uczen potrafi: Kalkulator (widok
liczbowe: dziesietny, dwdjkowy ¢ postugiwac sie pojeciami bit i bajt programisty)
i szesnastkowy. Bity i bajty. e zapisywac liczby w systemie dwdjkowym i szesnastkowym
Korzystanie z Kalkulatora (widok ¢ wykorzystac systemowy Kalkulator do konwers;ji liczb
programisty). Sposoby kodowania pomiedzy systemami liczbowymi: dziesietnym, dwéjkowym
tekstu. i szesnastkowym

e wyjasni¢ sposdb kodowania tekstu (ASCIl, UNICODE)
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1.3 Jak dziata sie¢ Rozwdj internetu. Struktura 1.1, 1.3, V.3 Uczen potrafi: Przegladarka
internetu. Komunikacja miedzy e opisac¢ etapy powstawania internetu internetowa
komputerami — protokét TCP/IP. e opisac strukture internetu (np. Firefox, Chrome),
Rodzaje adreséw. Rola serweréw ¢ wyjasni¢ znaczenie i przeznaczenie protokotéw sieciowych: | narzedzie
w sieci. Badanie czasu przebiegu TCP/IP, HTTP, HTTPS, FTP i SMTP diagnostyczne
polecenia i predkosci tacza. ¢ wyjasni¢ role adresow IP urzadzen podtaczonych do sieci SpeedTest.pl

e wyjasnic¢ role serwerdw w sieci ze szczegdlnym
uwzglednieniem serwerow DNS

e zbadac czas przebiegu polecenia do komputera
docelowego

e przetestowad predkosc tacza internetowego

14 W chmurze Zalety i wady pracy w chmurze. .3, v.1 Uczen potrafi: Dysk Google
Wykorzystywanie konta Google e wymienic zalety i wady pracy w chmurze
do pracy w chmurze. Obstuga e korzystac¢ z Dysku Google
Dysku Google.

1.5 Wspdlne Wspdlna praca z dokumentami 11.3b, 1.4, 1.2, IV.1, | Uczen potrafi: Dysk Google

dokumenty Google i Dyskiem Google. Metody IvV.4,V.1,V.2 e korzystac¢ ze wspdlnych dokumentéw Google, w tym

udostepniania dokumentow.

Zasady netykiety. Kompetencje
informatyczne w réznych zawodach.
Licencje na oprogramowanie i zasoby
w sieci. Sfowniczek sieciowy.

udostepnia¢ dokumenty osobom niemajgcym konta Gmail

e wymienic¢ zasady netykiety

e sklasyfikowac¢ programy komputerowe pod wzgledem
rodzaju licencji

e opisa¢ kompetencje informatyczne przydatne w réznych
zawodach

¢ postugiwac sie terminami zwigzanymi z siecig
komputerowa




1.6

Multimedialna
prezentacja

Omawiane

zagadnienia

Wykonanie prezentacji typu Pecha
Kucha. Opracowanie wzorca.

Woypetnianie slajdéw. Przygotowanie

pokazu. Prowadzenie prezentacji.

Realizacja
podstawy
programowej

11.3d, 1.4, 11.5, 111.3,
IV.1,1V.2,V.2

Osiggniecia
uczniow

Uczen potrafi:

e organizowac prace zespotowa nad wspdlnym projektem

e przygotowac prezentacje multimedialng zawierajaca
obrazy, dzwieki i filmy

e dokona¢ podziatu na role w pracy zespotowej

¢ doskonali¢ i ocenia¢ prezentacje

e przygotowac sie do prowadzenia prezentacji

Uzywane
aplikacje

Program

do tworzenia
prezentacji

(np. PowerPoint,
Impress)

2. Lekcje z grami

2.1 Duszek Wykorzystanie zdobytych 1.1, 11.2 Uczen potrafi: Scratch
w labiryncie umiejetnosci do utworzenia gry e wczytac przygotowane tto z pliku
polegajacej na przeprowadzeniu e zaprogramowac sterowanie duszkiem za pomocg klawiszy
duszka przez labirynt. Wybieranie kierunkowych
optymalnych polecen w Scratchu. e zaprogramowac poruszanie sie duszka po trasie labiryntu
e wykorzystac instrukcje warunkowa
e definiowaé nowe bloki
e wybierac najbardziej optymalne polecenia
2.2 Dodatki do gry Wykorzystanie zdobytych 1.1, 11.2 Uczen potrafi: Scratch

umiejetnosci do rozbudowania gry
o zbieranie skarbdw, latajgca
przeszkode i naliczanie punktéw.
Uktadanie eleganckich skryptow
w Scratchu.

e tworzy¢ zmienng i zmieniac jej wartosé

e zaprogramowac procesy dziatajgce zawsze

e zaprogramowac interakcje duszka z innym duszkiem
e uktadac skrypty w czytelny, przemyslany sposéb
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2.3 Gra w papier, Zasady gry. Przenoszenie tradycyjnej |I11.1, 1.2 Uczen potrafi: Scratch
kamien, nozyce gry towarzyskiej na komputer. e rozplanowac gre
Programowanie gry z komputerem e tworzy¢ nowe duszki, korzystajac z plikéw zewnetrznych
jako przeciwnikiem w Scratchu. ¢ wykorzystywac zmienne
¢ wykorzystywac zdarzenia
e wykorzystywa¢ komunikaty
e stosowac losowos¢
2.4 Dodatki do gry Wykorzystanie zdobytych 1.1, 11.2 Uczen potrafi: Scratch

umiejetnosci do rozbudowania gry

o plansze tytutowa, pomoc tekstows,
zliczanie punktéw i zamiane tekstu
na gtos. Realizacja zatozen

w Scratchu.

e zaprojektowac i zrealizowac zliczanie punktéw w grze
e zaprojektowac i zrealizowac plansze tytutowa gry

¢ zastosowac synteze mowy do odczytania tytutu gry

e tworzy¢ pomoc tekstowg do gry

3. Lekcje z algorytmami

3.1

Euklides
zakodowany

Sposoby znajdowania NWD.
Algorytm Euklidesa. Zapisywanie
algorytmu: zapis stowny, schemat
blokowy, pseudokod, zapis w jezyku
programowania. Realizacja
algorytmu w Scratchu.

1.1,1.2b,1.4,11.1,
1.3

Uczen potrafi:

e wyjasni¢ pojecia algorytm, schemat blokowy, pseudokod
i program

e przedstawic algorytm w postaci schematu blokowego,
planu dziatan i pseudokodu

¢ analizowac proste schematy blokowe

e przedstawiac algorytm Euklidesa na rézne sposoby

e tworzy¢ petle iteracyjne

Scratch
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3.2 Liczby pierwsze, Wykorzystanie operacji modulo 1.1, 1.2a, 1.2b, 1.4, 11.1 | Uczen potrafi: Scratch
liczby parzyste, do sprawdzania parzystosci liczby. e korzystac z operacji modulo do rozwigzywania problemow
liczby... Znajdowanie liczb pierwszych algorytmicznych
z podanego zakresu. Realizacja e stosowac instrukcje warunkowa
algorytméw w Scratchu. e stosowac petle powtarzajipowtarzaj az (..)
e definiowa¢ nowe bloki
¢ napisac skrypt sprawdzajgcy parzystosc¢ i pierwszos¢ liczby
oraz znajdujacy liczby pierwsze z podanego zakresu
3.3 Przesiewanie liczb | Algorytm sita Eratostenesa — kolejne | 1.1, I.2a, I.2b, 1.4, Il.1 | Uczen potrafi: Scratch
pierwszych kroki odsiewania. Optymalizacja e przedstawiac algorytm sita Eratostenesa
algorytmu. Realizacja algorytmu e wyjasni¢ znaczenie optymalizacji algorytmu
w Scratchu. e definiowa¢ nowe bloki
e wykorzystywac listy i bloki realizujgce operacje na listach
3.4 Zakret za zakretem | Rekurencja. Rekurencyjne rysowanie | 1.1, 1.4,11.1,11.2, lll.3 | Uczen potrafi: Scratch
wielokatéw i gwiazd. Zmiana ¢ budowac nowe bloki wykorzystujgce rekurencje
parametrow w wywotaniu e tworzy¢ plan budowy bloku (algorytm)
rekurencyjnym. Sposoby tworzenia ¢ wykorzystywac warunek zatrzymania rekurencji
skryptéow rekurencyjnych w Scratchu. ¢ analizowa¢ budowe i dziatanie skryptow rekurencyjnych
3.5 Wieze Hanoi Problem wiez Hanoi. Rekurencyjne 1.1, 1.4, 1.5, 1.1, 111.3 Uczen potrafi: Scratch

rozwigzanie problemu. Analiza
skryptu w zrealizowanego
w Scratchu.

e opisac¢ rozwigzanie problemu wiez Hanoi
e analizowac skrypt rekurencyjny z rozwigzaniem problemu
e okresla¢ ztozonos¢ skryptu
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3.6 Porzadkowanie Sortowanie przez zliczanie. Realizacja |I1.1, 1.2a, 1.4, 11.1, lIl.3 | Uczen potrafi: Scratch
przez zliczanie algorytmu w Scratchu. Klonowanie e omowic algorytm sortowania przez zliczanie
duszkow. na konkretnym przyktadzie
e wykorzystaé klonowanie duszkéw w realizacji algorytmu
¢ stosowac losowos¢
¢ wykorzystywac nowe bloki w realizacji algorytmu
3.7 Wybieranie, Sortowanie przez wybieranie. 1.1, 1.2a, 1.4, 11.1, lIl.3 | Uczen potrafi: Scratch
sortowanie Realizacja algorytmu wybierania e omowic algorytm sortowania przez wybieranie
prostego w Scratchu. Inne metody na konkretnym przyktadzie
sortowania. e porownywac rézne algorytmy sortowania
e wykorzystywac listy i bloki realizujgce operacje na listach
e wykorzystywac nowe bloki w realizacji algorytmu
3.8 Euklides Algorytm Euklidesa z wykorzystaniem | 1.1, 1.2a, 1.4, 1.5, 1.1, | Uczen potrafi: Blockly
poprawiony reszt. Realizacja algorytmu 1.3 e przedstawiac algorytm Euklidesa na rézne sposoby

w Srodowisku Blockly. Zapis
algorytmu w tekstowym jezyku
programowania.

e opisac algorytm Euklidesa w wersji z resztami

e analizowac projekt w Srodowisku Blockly

¢ analizowac program realizujgcy algorytm Euklidesa
w jezyku Python




Realizacja

Omawiane Osiagniecia Uzywane
o podstawy o o
zagadnienia : uczniow aplikacje
programowej
4. Lekcje z edytorem tekstu
4.1 Pisz sprawnie Podstawowe zasady wpisywania 11.3b, 1.4, 1.5 Uczen potrafi: Edytor tekstu Word
i tadnie tekstu w edytorze. Praca z gotowym e sprawnie pisa¢ na komputerze
tekstem — poprawianie btedéw, ¢ wyszukiwac i poprawiac btedy popetnione w trakcie
twarda spacja, formatowanie. pisania w edytorze tekstu, sprawdzac pisownie

w dokumencie, korzysta¢ z wbudowanego stownika
i systemu podpowiedzi

e stosowac zasady edycji i sktadania tekstu

e formatowac tekst za pomocg formatéw znakowych
i akapitowych oraz Malarza formatéw

e przygotowac tekst do wydruku

4.2 Jak to sie pisze Stosowanie podstawowego 11.3b, 1.4, 11.5, 1.3, Uczen potrafi: Edytor tekstu Word
stownictwa informatycznego. V.2 e pracowac z tabelami — wstawiac tabele, wypetniaé je
Stosowanie réznorodnych sposobéw trescig, formatowad, ilustrowac, zaznaczac elementy
pracy z tabelami w edytorze tekstu. tabeli, przeksztatcad tekst na tabele

e korzystac z polecen Znajdz i Zamien oraz sortowania
akapitow w tekscie

e korzystac ze zrédet informacji zwigzanych ze stosowaniem
technologii informacyjnej

* poprawnie uzywaé podstawowego komputerowego
stownictwa
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4.3 Ksztatty poezji Zaawansowane formatowanie. 11.3b, 1.4, 1.5, V.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu Word,
Rozplanowanie tekstu na stronie. e tworzyc¢ uktad kolumnowy tekstu przegladarka
Dobranie sposobu formatowania e stosowac tabulatory, formatowanie z linijki, wciecia internetowa
do charakteru i wygladu tekstu. akapitow, wyréwnanie tekstu (np. Firefox, Chrome)
llustrowanie tekstu. e wstawia¢ wymuszony koniec strony, kolumny i wiersza
e ilustrowac tekst — osadzac grafiki w tekscie, zmieniaé
rozmiar obrazka, wprowadzi¢ obramowanie, ustawiac
obrazki w wybranych miejscach
e wypetnia¢ nagtowki i stopki, formatowac tekst w nagtéwku
i stopce, stosowac kody pdl wprowadzanych za pomocg
odpowiednich przyciskow i tekst wpisywany
4.4 Plakat Przeksztatcanie i modyfikowanie 11.3b, 1.4, 11.5. Uczen potrafi: Edytor tekstu (Word)

prostych rysunkéw obiektowych.
Osadzanie grafiki obiektowej

w tekscie. Umieszczanie rysunku
jako tta dokumentu tekstowego.
Stosowanie czcionki

o niestandardowym rozmiarze.
Wypunktowanie, numerowanie.

tworzyc¢ listy punktowane i numerowane

uzywac czcionki o niestandardowym rozmiarze
ilustrowac tekst grafikg obiektowa (wstawiaé obiekty
dostepne w grupie llustracje na karcie Wstawianie oraz
obiekty WordArt)

przeksztatca¢ i modyfikowac proste rysunki obiektowe
osadzac grafike obiektowg w tekscie

umieszczac rysunek jako tto dokumentu tekstowego
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4.5 Dialog z maszyng | Techniki formatowania i 11.3b, 1.4, 111.3, IV.4 Uczen potrafi: Edytor tekstu Word
przygotowania do druku dokumentu ¢ analizowac problemy, na jakie moze natknac sie cztowiek,
wielostronicowego. Analiza prébujac porozumiewac sie z maszyng za pomocg jezyka
problemow, na jakie moze natknaé naturalnego
sie cztowiek, prébujac porozumiewaé ¢ stosowac odpowiednie techniki formatowania
sie z maszyng za pomoca jezyka i przygotowania tekstu do wydruku
naturalnego. e korzysta¢ z Malarza formatow
e przygotowac do druku dokument kilkustronicowy
o skomplikowanym formatowaniu
4.6 Portfolio Postugiwanie sie funkcjami schowka. | I1.3b, 1.4, V.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu Word
z tekstami Dzielenie dokumentu na sekcje. e kopiowad i wklejaé teksty i ilustracje za pomoca schowka
Wykonywanie zrzutéw ekranu e dzieli¢ dokument na sekcje
i ilustrowanie nimi dokumentow. o wykonywac zrzuty ekranu i ilustrowa¢ nimi dokument
Tworzenie strony tytutowej. « tworzy¢ strone tytutowa
Stosowanie styléw. Tworzenie spisu . B} .
tresci. X uzywac'sty!ow L .
e tworzyc spis tresci wielostronicowego dokumentu
5. Lekcje z multimediami
5.1 Aparaty, zdjecia, Budowa i parametry aparatéw 11.3d, I.3e, 11.4, 11l.2, | Uczen potrafi: Smartfon z aplikacja

filmy

fotograficznych. Ustawienia
fotografowania. Zdjecia i filmy.
Panorama, zoom, makro, portret.
Zapis i formaty zdjec.

V.2

¢ opisa¢ budowe aparatu fotograficznego

e wykonywac zdjecia i filmy aparatem lub smartfonem
e dobierac¢ ustawienia do odpowiednich ujec

e zapisywac zdjecia i rozrdzniac ich formaty

Aparat
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5.2 Swiattem Poprawianie podstawowych 11.3a, 11.4, 111.3. Uczen potrafi: Edytor grafiki GIMP
malowane parametrow zdjecia. Wybor kadru. e poprawic¢ podstawowe parametry obrazu — jasnos¢,
Dobor parametréw zdjecia do kontrast, nasycenie, cienie i Swiatta
sposobu jego prezentacji. e wybra¢ odpowiedni kadr
Zapisywanie przetworzonych e dobrac parametry zdjecia do sposobu jego prezentowania
obrazéw. (wydruk, prezentacja na ekranie monitora)
5.3 Naprawa Korygowanie niekorzystnych 11.33, 11.4. Uczen potrafi: Edytor grafiki GIMP
cyfrowych krzywizny. Usuwanie niepozadanych ¢ skorygowac niekorzystne krzywizny obrazu — wyréwnaé
obrazéw elementéw ze zdjecia. Poprawianie linie horyzontu, usungé znieksztatcenia wysokich obiektéw
ostrosci obrazu. Stosowanie filtrow. e usungc niepozgdane elementy obrazu przez zastosowanie
klonowania lub tatki
e poprawic ostros¢ obrazu
e stosowac filtry zmieniajace charakter obrazu
5.4 Ogtoszenie Tworzenie obrazu o Scidle 11.33, 1.4, Uczen potrafi: Edytor grafiki GIMP
okreslonych parametrach. Praca e tworzy¢ obraz o Scisle okreslonych parametrach
z warstwami. Precyzyjne okreslanie e pracowac na warstwach
potozenia elementéw obrazu. ¢ doktadnie pozycjonowac elementy obrazu
Wprowadzanie tekstu i ustawianie e stosowac maski i filtry
jego parametréw. e umieszczac tekst o okreslonych parametrach na obrazie
5.5 Nie taka martwa Tworzenie filmu na podstawie 11.3a, 11.3d, 11.4, 11.5, Uczen potrafi: Edytor grafiki GIMP,

natura

obrazu statycznego. Wykorzystanie
funkcji programu PhotoFilmStrip.

1.2

e tworzyc¢ film na podstawie obrazu statycznego

e importowac obrazy do programu PhotoFilmStrip
e stosowac swobodny ruch kamery

¢ ptynnie zmienia¢ kierunek ruchu kamery

e zapisywac projekt i gotowy film

edytor wideo
PhotoFilmStrip

10
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5.6

Cyfrowy montaz
filmu

Tworzenie filmu ztozonego

z obrazow statycznych i krétkich
sekwencji wideo. Plansze tytutowe
oddzielajace sekwencje wideo.
Korzystanie z funkcji programu
OpenShot Video Editor.

programowej

I.3.a,11.3.d, 1.4, 11.5,
1.2

Uczen potrafi:

e sformutowac zatozenia dotyczace filmu

o tworzy¢ w programie GIMP obramowania z efektem 3D

e importowac obrazy i filmy do programu OpenShot Video
Editor

e stosowacé animowane przejscia miedzy sekwencjami filmu

e wprowadzac napisy poczatkowe, podpisy i napisy korncowe

e zapisywac projekt oraz gotowy film

Edytor grafiki GIMP,
edytor wideo
OpenShot Video Editor
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