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do realizacji informatyki w szkole podstawowej na poziomie klasy 7

opracowany na podstawie podrecznika:
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MIGRA 2023

W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu
godzin na poszczegdlne zajecia edukacyjne. Na drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej godziny tygodniowo w kazdej
klasie: od 4 do 8.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy 7, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Uwaga: W proponowanym planie uwzgledniono dwa dydaktyczne Srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W kazdym Srodowisku omawiane sg te same
zasady programowania. Mozna zatem omowi¢ je, korzystajgc z dwoch wybranych srodowisk lub z jednego. Niezaleznie od wyboru srodowiska (lub Srodowisk)
tredci z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére pozostang, nalezy przydzieli¢
odpowiednio do pozostatych tematéw — wedtug uznania.



ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 1./ Temat 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje regulamin.' zna zasady organizacji temat 1. z podrecznika krétkie przypomnienie I Rozgmienie,. analizowatwie ,
pracowni komputerowej; | komputerowego . (str. 8-23); gtéwnych punktow i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
zna zastosowania stanowiska pracy; wiczenia 1. 3-5 regulaminu pracowni 3) przedstawia sposoby
komputera, jego budowe opisuje wybrane cwiczenia 1., o- komputerowej; reprezentowania w komputerze
i dziatanie oraz zastosowania informatyki, | (str. 9-16); X L wartosci logicznveh. liczb
przeznaczenie czesci z uwzglednieniem swoich . wspéine z uczmiami greznyan, ;
sktadowych; i ; i zadanie domowe uporzadkowanie wiedzy naturalnych (system binarny),
ych; zainteresowan, oraz ich PO . . !
b wplyw na osobisty rozwoj ) | wyniesionej znakoéw (kody ASCII) i tekstow;
zna sposoby nek pracy i post ' | pytania 1-18 (str. 22-23); | 7 poprzednich klas 5) prezentuje przyklady zastosowan
reprezentowania danych | fynek pracy I postep T i wyjasnienie nowych . o o
(wartoci logicznych, ekonomiczny; ¢wiczenia 2. (str. 11) pojec: informatyki w innych dziedzinach,
liczb, znakéw) wyjasnia, czym sg kody 6. (str. 16); ’ N W zakresie pojec, obiektow oraz
w komputerze i oblicza ASCIl i jak mozna zadania 1-3 (str. 23); praca z podrecznlklem, algorytmow.
1 _Komputer war_toéé d_ziesie,tna I_iczby wstawi¢ do dokumentu ) cwiczenia; Ill. Postugiwanie sie komputerem,
" | i urzadzenia zapisanej w systemie tekstowego wybrany 'Ze%dnaon::?oél-(s éztrfl;.%) - dyskusja na temat urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
cyfrowe dwadjkowym; znak, korzystajgc z tego J wy ; zastosowan komputera Kkomputerowymi. Uczei:

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 podac¢ inne od
opisanych w podreczniku
przyktady uzaleznienia od
komputera

dla zainteresowanych

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

W otoczeniu ucznia;
dodatkowe pomoce:

regulamin pracowni
komputerowej;

czasopisma
komputerowe, wybrane
strony internetowe

2) rozwija umiejetnoSci korzystania
z réznych urzgdzeri do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow,
obrazow, dzwigkéw, filmow

i animacji;

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra




ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

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

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
omawia przeznaczenie | porownuje wybrane temat 2. z podrecznika | uporzadkowanie lIl. Postugiwanie sig komputerem,
poszczegolnych rodzajéw | systemy operacyjne, (str. 24-37); i rozszerzenie wiedzy | Urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
programéw uzytkowych; | nodajgc roznice; o . wyniesionej komputerowymi. Uczen:
gﬂ?&%@eggig%afcyﬁh okresla pojemnosé Cwiczenia 1-4 z poprzednich klas; 3) poprawnie postuguje sig
’ ieci. ilog¢ _34)- terminologig zwigzang z informatyk
m.in.: Windows, Linux, F;;?;g;;l?:i(;jvsvg;nggo (str. 32-34); wyjasnienie nowych itechnolo%zg azana e
Mac OS; i iedi : L .
rozumie 4 covm poleqa | GYSku oraz wielkose zadanie domowe poje¢ i metod; V. Przestrzeganie prawa i zasad
instalowanie YmPOES2 1 plikow; pytania 1-12 (str. 37); | praca z podrecznikiem, | bezpieczenstwa. Uczen:
i uruchamianie wyszukuje w Internecie | ,aqania 1-3 (str. 37); | JYSKUSIa cwiczenia 1) opisuje kwestie etyczne zwiqzane
programow; lub innych zrédtach _ ’ ! z v-vyk_orzystan/em komputgrqw
Program potrafi zainstalowaé informacje na temat dla zainteresowanych |b sieci kom;’)utterow;cc:h, takie jak:
i odinstalowac prosty nowych programow ; ; ezpieczenstwo, cyirowa
2. :(O:r;guitserowy program, np. edukacyjny, | uzytkowych i no$nikéw zadania 4.1 5. (str. 37) tozsamos$c, prywatnos$c¢, wtasnosc
p?aw:f y gre; pamieci; intelektualna, rowny dostep do

zna podstawowe zasady
pracy z programem
komputerowym;

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

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

i przejawow
przestepczosci
komputerowej

informacji i dzielenie sie informacja;
2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami;

3) rozréznia typy licencji na
oprogramowanie oraz na zasoby

w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

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

Lp.

Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekgcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Dokument
komputerowy
w edytorze
grafiki

podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
zna zasady tworzenia charakteryzuje formaty
dokumentu pikéw graficznych;
komputerowego .
(nazywania, wyjasnia réznice
zapisywania); miedzy grafikg

zna podstawowe formaty
plikdw graficznych

i zapisuje plik w innym
formacie;

wykorzystuje narzedzia
programu GIMP do
kreslenia prostokatow,
elips, linii, trojkgtow;
drukuje obraz, ustalajac
parametry wydruku

potrafi uzy¢ smartfona do
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 efekty na zdjeciu,
korzystajgc z programu
GIMP

rastrowg i wektorowg;

samodzielnie poznaje
mozliwosci programu
GIMP;

podczas skanowania
obrazu dobiera
samodzielnie
odpowiednie
parametry skanowania;

stosuje wybrane efekty
do poprawy jakosci
zdjecia;

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

temat 3. z podrecznika
(str. 38-49);

¢wiczenia 1-6

(str. 40-48);

zadanie 1. (str. 49);
zadanie domowe
pytania 1-5 (str. 49)
zadania 2. i 3. (str. 49);

zadania (Materiaty
dodatkowe/Grafika) —
dwa do wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 4. (str. 49)

krétkie wprowadzenie;

uporzagdkowanie
wiedzy wyniesionej
z poprzednich klas;

praca z podrecznikiem,
¢éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania éwiczen:
éwiczenie 1. —
T3_cl_Truskawka.bm
p

éwiczenie 5. —
T3_c5_Las.jpg;
éwiczenie 6. —
T3_c6_Kwiat.jpg;
zadanie 2. —

T3_z2 Nowe zdjecief,;
zadanie 3. —

T3_z3 Nowe zdjeciez;

zadanie 4. —
T3_z4 Zdjecie

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:
3) korzystajgc z aplikacji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw
i wlasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowari do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetnosciami:
a) tworzenia estetycznych
kompozyciji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje
Je obrobce zgodnie
z przeznaczeniem, [...]
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
2) rozwija umiejetnosci korzystania
z roznych urzadzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstéw,
obrazéw, [...];
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra



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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
rozumie dziatanie samodzielnie temat 4. z podrecznika | krétkie wprowadzenie — II. Programowanie i rozwigzywanie
Schowka; zaznacza, zapoznaije sie z innymi | (str. 50-54); pokaz z wykorzystaniem | Problemow z wykorzystaniem
kopiuje (lub wycina) . L , roiektora komputera i innych urzgdzen
PIU] Wy (nieomowionymi éwiczenia 1-6 pro) vanie wi fr h. Uczen:
fragment rysunku i wkleja . uporzadkowanie wiedzy cyirowycn. Uczen:
g y ) d Kk
W innym miejscu tego w podreczniku) (str. 50-54); wyniesione; 3) korzystajac z aplikacji
narzedziami selekcji z poprzednich Klas; komputerowych, przygotowuje
samego dokumentu lub i stosuie ie- zadanie domowe - dokumenty i prezentacje, takze
innego; | _] ’_ pytania 1-4 praca z podreczn|k|em, w chmurze, na pozytek
wykonuje operacje na samodzu.alnle o éwiczenia; (osz/azyvflganych pr'o.blen;lvo:’v. »
obrazie i jego wyszukuje mozliwosci | (str. 58-59); dodatkowe pliki I(W&sc,;y(': tpra)icdz rc;znyc .z;ce th
. rzedmiotéw), dostosowuje forma
fragmentach; stosuje pracy z warstwami zadania 1-3 (str. 59) — | Proponowane do N Wyalad oprasowat do oh redor
wybrarle narzedzia obrazu; dwa do wyboru; ;/vzya;anﬁa.ma cwiczen i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
Program selekciji; przygotowuje dla zainteresowanych o . tym umlejgtnosmaml:
4. | komputerowy | przeksztatca obrazy : . éwiczenie 1. — a) tworzenia estetycznych
. . Stosuiac obroty. o db‘icia kompozycje sktadajaca | . qania 8-10 (str. 59) T4_cl_Wielokaty.jpg; kompozyciji graficznych: tworzy
I przepisy 13 ¥, odbl _ sie z fragmentow _ dwa do wvboru éwiczenie 2. — kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje
prawa lustrzane, rozciaganie; obrazéw, korzystajac Y T4_c2_Krokusy.jpg; Je obrébce zgodnie
wie, czym sgwarstwy | har7edzi selekdii i éwiczenie 3. — i)pzrgziz;ﬁgz:fgftr; S\{VOJ]eJ pracy
obrazu i potrafi wykona¢ racy na warstwach: T4_c3_Statek.jpg; < ) .
proste éwiczenia pracy ; w réznych formatach i przygotowuje
_ . éwiczenie 5. — wydruki;
z wykorzystaniem korzystajac z Pomocy, T4_c5_Drzewa.jpg; 1. Postugiwanie sie komputerem,
warstw; wyszukuje opcje zadanie 4. — urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

korzystajgc z wybranego
edytora grafiki,
umieszcza napisy na
obrazie

programu GIMP
dotyczgce pracy na
warstwach

T4_z4 Piesek.jpg,
T4_z4 Plaza.jpg;

zadanie 5. —

T4_z5 Fiotki.jpg,
T4_z5_Krokusy.jpg,
T4_z5_Kolory.jpg

komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, 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 z (str. 54-61); pokaz z probleméw z wykorzystaniem
nOiyce do WyCinania. Wykorzystaniem pracy éwiczenia 7-10 Wykorzystaniem ko;npute;a IUInnyCh urzqdzen
fragmentow zdjecia; na warstwach; : - cyirowych. ezen:

g | e . _ (str. 55-58):; projektora; 3) korzystajac z aplikacji
wykonUJt.a fotomontaze, przygotowEJje zadanie domowe praca z podrecznikiem, | komputerowych, przygotowuje
korzystajgc z fotomontaz wedtug ) _ éwiczenia; dokumenty i prezentacje, takze
mozliwos$ci pracy na wlasnego pomystu; pytania 5-8 (str. 59); dodatkowe pliki w chmurze, na pozytek
warstwach, przygotowuje animacje zadania 4-7 (str. 59) — proponowane do _rozw:a)zywanych prgblemow o

K : dodaje animacje do wedtug wlasnego dwa do wyboru; wykonania éwiczers i wlasnych prac z réznych dziedzin
ompozycje . . . (przedmiotéw), dostosowuje format
graficzne obrazu (zdjecia); por:n.ys’fu, korzlylstajjqc. ZDaZanLa (fOI/f;er ik i zadan: i wyglad opracowar do ich tresci
5. | w programie przygotowuje animacje | Z roznych mozliwosci odatkowe/Grafika) — éwiczenie 7. — i przeznaczenia, wykazujac sie przy
programu do tworzenia | do wyboru; tym umiejetnosciami:

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 Fiotki.jpg,
T4 _c8_ Krokusy.jpg,
T4_c8_Piesek.jpg;
éwiczenie 9. —

T4 _c9 Plaza.jpg

a) tworzenia estetycznych
kompozyciji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia
i poddaje je obrébce zgodnie
z przeznaczeniem, [...],
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra




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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest samodzielnie analizuje | temat 5. z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | |1. Programowanie i rozwigzywanie
projektowanie 3D; sytuacje problemowg (str. 60-67); pokaz problemdéw z wykorzystaniem
. i i i - . i komputera i innych urzgdzen
tworzy nowy projekt ! SZUK? r02W|az.an|ta, éwiczenia 1-6 Z W}/korzystt':m.lem _ Cyfrcf)wych. Uczgﬁ: a
w programie Tinkercad | potrafi samodzielnie (str. 62-67): projektora, Gwiczenia, 3) korzystajac z aplikacji
ksztattow: opcje programu T dodatkowe pliki dokumenty i prezentacje, takze
) i zadanie domowe W chmurze, na pozytek
modyfikuje ksztatt, Tinkercad,; _ proponowane do rozwigzywanych problemow
Proiekt ) m.in. zmienia Wymiary7 korzystajac pytania 1-3 (Str- 73)1 wykonania éwiczen: i(wlas;thtprjc; f'étZ'nyCh g’z;edzint
rojektowanie . s ; przedmiotow), dostosowuje forma
i drukowanie dodaje napisy i inne z dqglatkf)v.vych dla zainteresowanych T5_cl_morze.3mf \wyglad opracowart do ich tresci
modeli 3D — elementy, przesuwa, mozliwosci programu zadanie 8. (str. 75) i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
6 } wykonuje otwory; Tinkercad, tworzy, tym umiejetno$ciami:
" | tworzenie o dvfikuie i dekorui .
modelu 3D Zmienia nazwe modyfikuje i dekoruje a) tworzenia estetycznych
- projektu modele 3D wedtug kompozycji graficznych: tworzy
W programie wlasne kolaze, wykonuje zdjecia
. go pomystu : s ) ,
Tinkercad i poddaje je obrébce zgodnie

z przeznaczeniem, [...],

4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

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

Lp. Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekgcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Projektowanie
i drukowanie
modeli 3D -
drukowanie
modelu 3D

wie, czym jest druk 3D
i co jest potrzebne,
aby wydrukowac
model;

potrafi zastosowaé
Zaawansowane
parametry wydruku
oraz odpowiednio
zaplanowac uzycie
raftu

wie, do czego stuzy
program typu slicer

i potrafi przygotowac
go do wydruku,
stosujgc podstawowe
parametry druku 3D

temat 5. z podrecznika
(str. 68-73);

éwiczenia 7-8 (str. 69-
73);

zadania 2-4 (str. 73-
74);

zadanie domowe
pytania 4-7 (str. 73);
dla zainteresowanych
zadanie 9. (str. 75)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia,
praca z podrecznikiem

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:
3) korzystajgc z aplikaciji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze
W chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw
i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotow), dostosowuje format
i wyglad opracowar do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

a) tworzenia estetycznych
kompozycji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia

i poddaje je obrébce zgodnie

z przeznaczeniem, [...],

4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra




ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

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

Lp. Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekgcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Projektowanie
g. | i drukowanie
modeli 3D -
zadania

tworzy projekty 3D (np.
jako pomoce do innych
przedmiotéw),
korzystajac

z poznanych narzedzi

i mozliwosci programu
Tinkercad

tworzy trudniejsze
projekty 3D,
korzystajac

Z poznanych narzedzi
i mozliwosci programu
Tinkercad; odnajduje
rébwniez nowe
mozliwosci programu;
przygotowuje do druku
i drukuje modele 3D,
dobierajgc
samodzielnie
Zaawansowane
parametry druku 3D

temat 5. z podrecznika
(str. 73-75);

zadania 5-7 (str. 74-
75);

dla zainteresowanych
zadania 10. i 11. (str.
75)

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

praca z podrecznikiem;

samodzielne
wykonywanie zadan

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:
3) korzystajgc z aplikacji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze
W chmurze, na pozytek
rozwigzywanych probleméw
i wtasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotow), dostosowuje format
i wyglad opracowar do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:

a) tworzenia estetycznych
kompozycji graficznych: tworzy
kolaze, wykonuje zdjecia

i poddaje je obrébce zgodnie

z przeznaczeniem, [...],

4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL |

KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 9./ Temat 6. Porzgdkowanie i ochrona dokumentow

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, 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; | Uza9zeniami C}'/ffOWyn,?{' i sieciami
przez siebie metods; komputerowych; éwiczenia 1-3 dyskusja; kgypoutfgsv'ﬂn%mlé g/czef?é .
kompresuje pamieta o tworzeniu _ . poprawnié posiuguje sie
. N A (str. 78-79); referaty (prezentacije) terminologia zwigzang z informatyka
i dekompresuje pliki kopii wazniejszych danie d UCZNIGW i technologia
; . s . zadanie domowe ‘
| foldery; p“k,O\_N na innym o . ) V. Przestrzeganie prawa i zasad
rozumie, jakie szkody | Nosniku; Cwiczenie 4. (str. 82); bezpieczenstwa. Uczen:
moze wyrzgdzi¢ wirus | korzystajac pytania 1-11 (str. 82); 1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
Porzadkowani komputerowy z dodatkowych zrédet, | dla zainteresowanych z wykorzystaniem komputerow .
9 | . i postuguije sie wyszukuje informacije : i sieci komputerowych, takie jak:
eiochrona . pytanie 12. (str. 82) bezpieczenstwo, cyfrowa
, programem na temat programow , - ’ s i
dokumentow tozsamosc, prywatnosc, wiasno$c

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

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

szpiegujgcych
okreslanych jako
adware i spyware

intelektualna, rowny dostep do
informacji i dzielenie sie informacja;
2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
- - tematy 1-6 sprawdziany —
10. Sprawdzian Z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna ogoine mozliwosci zna ogolne mozliwosci | temat 7. z podrecznika | uporzadkowanie Il. Programowanie i rozwigzywanie
edytorow tekstu oraz edytoréw tekstu; (str. 84-92); wiedzy wyniesionej probleméw z wykorzystaniem
asady prac . . s e - . i komputera i i h dzen
zasacy Prasy poréwnuje mozliwosci | éwiczenia 1-10 (str. z poprzednich klas, puteranl fnnyh trzqazen
z dokumentem . i _ usystematyzowanie cyfrowych. Uczen:
tekstowym; réznych edytorow 86-91); oieé: 3) korzystajgc z aplikacji
wyjasnia na przyktadzie tekstu; zadanie domowe pojes komputerowych, przygotowuje
zasady tworzenia dobiera odpowiednio pytania 1-8 (str. 91): pokaz z _ dokumenty i prezentacje, takze
akapitu, faczy dwa format akapitu sadania 1-8 (str, 92) wykorzystaniem W chmurze, na pozytek
akapity, usuwa akapity; i uzasadnia jego 12y do w bOI’l:I' projektora; rozwigzywanych probleméw
zapisuje dokument wybor; y _ Yl - , praca z podrecznikiem, i wlasny(':h Prac z roznych (.J'Zlelen
tekstowy w innym . zadania 1., 2.i 7. éwiczenia: (przedmiotéw), dostosowuje format
i e sprawnie ustala fold teriat ’ i wyglgd opracowari do ich tresci
Tworzenie formacie; ( older materiaty dodatk liki . . , .
11. parametry dodatkowe/Edytor odatkowe pliki i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
dokumentu zna podstavyowe zasady | formatowania przed tekstu): proponowane do tym umiejetnosciami:
tekstowego formatowania tekstu: napisaniem tekstu lub ' wykonania éwiczen

formatuje tekst: ustala
parametry czcionek,
ustawia wciecia, sposob
wyréwnywania tekstu
miedzy marginesami;
korzysta z mozliwosci
kopiowania formatu
(Malarza formatu,
Kopiowania formatu);

korzysta z Pomocy do
programu

po jego napisaniu;
stosuje, tam gdzie jest
to wskazane, reczny
podziat wiersza

dla zainteresowanych

zadania 9. i 10. (str.
92)

i zadan:
T7_Skroty
klawiaturowe.pdf;
¢éwiczenie 1. —
T7_cl _Tekst;

zadanie 8. —
T7_28_Przepis

b) tworzenia réznych
dokumentéw: formatuje i faczy
teksty, wstawia symbole, obrazy,
tabele, korzysta z szablonéw
dokumentoéw, dtuzsze
dokumenty dzieli na strony,

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje podstawowe | prawidtowo dobiera krdj temat 8. z podrecznika | zwrécenie uwagi na Il. Programowanie i rozwigzywanie
zasady redagowania czcionki dla danego (str. 93-103); dbatos¢ o poprawnos¢ probleméw z wykorzystaniem
tekstu, dostosowuje tekstu; uzasadnia wybér | , . nia 1-8. 11 redakcyjng tekst.u komputera i innych urzgdzer
fgrgat&v;gg;;ilﬁlsi;g do czcionki szeryfowej cwiczenia 1-8, 11. komputerowego,. . cyfrowych. Uczer:
1ego prz bied ' i bezszeryfowej; (str. 93-101), praca z podrecznikiem, 3) korzystajac z aplikacji
oprawia ¢wiczenia; :
o .pt N y|-k potrafi samodzielnie zadanie domowe o komputerowych, przygotowuje
wistniejgcym pliku dodatkowe pliki dok i e taks
dtug polecen odszukaé dodatkowe . ) okumenty i prezentacje, takze
wediug polecen pytania 1-10 (str. 102); | proponowane do ek
zawartych w ¢wiczeniu, mozliwosci formatowania | * ] . wykonania éwiczen w Cthfze: na pozyte
w tym stosuje}{ y obrazu wstawionego do ¢wiczenia 9., 10. i 12. i zadan: _rozw:a)zywanych prlo.bleméw o
\(/;tr’tuodgc;\;vf?:; ; owniki tekstu: (str. 100-102); éwiczenie 1. — i wlascgry(':ht Prac dz rotznych cli’z;edzmt
synonimow); , zauwaza bledy w tekscie; | zadania 1-7 (str. 103) | T8_cl_Tekstlb; i(F\)/\:)Z/Z/qno?IIZpOr:i ’OV;;O;:ZL::;;T‘Q
. i iki - . ¢wiczenie 2. —
formatuje rysunek sttc:sgje siowr:;kl J trzy do wyboru; T8_c2. Hobby: i przeznaczenia, wykazujac sie przy
12. | Opracowywa- | (obiekt) wstawiony do wbudowane do edytora | o jania (folder LT ’ tym umiejetnosciami:
nie tekstu tekstu; zmienia jego tekstu; Materiat éwiczenie 3. - .
rozmiary, oblewa tekstem trafi sk - ateriaty T8_c3_Przepis; b) tworzenia réznych
o potrafi skorzystac dodatk /Edvt - . A jei
lub stosuje inny uktad 7 mozliwosci kopiowania odatkowe/Eedaytor éwiczenie 5. — dokumentéw: formatuje i tgczy
rysunku wzgledem , P tekstu) — jedno do T8_c5_Zaproszenie; teksty, wstawia symbole, obrazy,
tekstu: fragmentow tekstu; T T .
, wyboru; éwiczenie 8. — tabele, korzysta z szablonéw

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_cl2_Kalendarz;

zadanie 2. —
T8_z2_Problemy;
zadanie 4. —

T8_z4 Hobby, zdjecia
z folderu T7_z4 Kwiaty

dokumentow, [...]

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
osadza obraz samodzielnie dobiera temat 9. z podrecznika | doktadne omdwienie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w dokumencie wybrang metode (str. 104-108); celu kazdego probleméw z wykorzystaniem
tekstowym; wstawiania obrazu do | ¢wiczenia 1-6 éwiczenia ko;npute;a 'J””y‘fh urzadzen
- . cyfrowych. Uczen:
modyfikuje obraz tekstu (str. 105-108); ! pod’su-mowanle. . :}3/) kor};ystajac z aplikacji
osadzony w tekscie; zadanie domowe wspolnle.z lfcz,nlan,]_l komputerowych, przygotowuje
wstawia obraz jako . ) wykonania ¢wiczen; dokumenty i prezentacje, takze
Wiecei nowy obiekt do pytania 1-5 (str. 113); praca z podrecznikiem; | w chmurze, na pozytek
Igce) o dokumentu zadania 1-8 éwiczenia, dyskusja; rozwigzywanych problemoéw
0 wstawianiu tekstowego; (str. 113-114) —cztery | dodatkowe pliki | wiasnych prac 2 r6Znych dziedzin
obrazow ) (przedmiotéw), dostosowuje format
i innych korzysta z Pomocy do do wyboru; proponov.val:le _do i i wyglad opracowar do ich tresci
13. | obiektéw do programu w celu dla zainteresowanych wykonania éwiczen: i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tekstu — znalezienia zadanie 11. (str. 114) ¢wiczenie 1. — tym umiejetnosciami:
wstawianie potrzebnych opciji T9_cl_Plan miasta, b) tworzenia réznych
obrazu do T9 cl Tekstdo dokumentéw: formatuje i tgczy
dokumentu zaproszenia teksty, wstawia symbole, obrazy,
tekstowego tabele, korzysta z szablonéw

dokumentow, [...]

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
stosuje edytor rbwnan | samodzielnie temat 9. z podrecznika krotki wyktad, pokaz II. Programowanie i rozwigzywanie
do tworzenia prostych | odszukuje opcje (str. 108-113); z wykorzystaniem problemow z wykorzystaniem kompuitera
) ) L . : i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
wZzoréw potrzebne do zapisania | ¢wiczenia 7-10 projektora; 3) korzystajac z aplikacji
_ . o komputerowych, przygotowuje
.matem.atycznyCh wzoru ] (str. 1(_)9 119)' praca z podrecznikiem; | dokumenty i prezentacje, takze
i chemicznych; z wykorzystaniem zadanie projektowe (str. éwiczenia: w chmurze, na pozytek rozwigzywanych
. R 4 A 111) — zapoznanie sie probleméw i wiasnych prac z réznych
ra rownan
potrafi wykona¢ edytora rownan; 7 zadaniami praca w grupach — dziedzin (przedmiotow), dostosowuje
,zdjecie” ekranu zapisuje ztozone wzory . o dziat zadar; format i wyglad opracowari do ich tresci
Szczegofowyn“ przydziat zaaan . . X !
i stosowaé inne matematyczne ' . . | przeznaczenia, wykazujac si przy tym
zadanie domowe szczegotowych; umiejetnosciami:

i i narzedzia do i fizyczne; ) . . a) tworzenia estetycznych kompozyciji
Wigcej Q C 4 pytania 6. i 7. dodatkowe pliki g),aﬁcznych. tworgl, ko};Z-e Wy,fon#
0 wstawianiu ~wycinania” fragmentu | qopiera odpowiednio O AU iy ;

b krani p (str. 113); proponowane do zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie
3 obrazu na ekranie; . iaci . . iem. [...
1, | PPraEOW . sposcb wycigcia zadania 9-10 wykonania zadania | pFECEERE L e
Hinnyc omawia etapy fragmentu obrazu na (str. 114); projektowego: formatuie i faczy teksty, wstawia

obiektéw do
tekstu —
edytor rownan

przygotowania
projektu grupowego;
wspétpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy

ekranie do
rozwigzywanego
problemu (zadania);
potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy

zadanie projektowe (str.
111-112) — wykonanie
zadan szczegotowych;
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

symbole, obrazy, tabele, korzysta

z szablonéw dokumentow, [...]
11l. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami 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
wspoipracy, jak: programowanie w
parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo
W zorganizowanej grupie uczgcych sie,
projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
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 lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
- - tematy 7-9 sprawdziany —
15. Sprawdzian Z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna etapy potrafi samodzielnie temat 10. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
rozwigzywania napisaé¢ specyfikacje z podrecznika podstawowych poje¢; | i fOZWiaZyW?nie probleméw. Uczer:
problemu (zadania); | zadania i listg krokow | (str. 116-121); stosowanie 1) foff;?lt”uf_‘? (F”Otl’_'em_ w _F’O;taC'

. ' . specyfikacji (czyli opisuje dane
zna pojecia algorytm, | Wybranego algorytmu | . 2o o 4 g w zadaniach prostych | ki) i wyréznia kroki
specyfikacja zadania, (str. 118-120); przyktadow; w algorytmicznym rozwigzywaniu
lista krokow; sadanie domowe krétkie wprowadzenie, problemém'/. Stosuje ro’z'nfe sposoby
okresla dane do pytania 1-9 (str.121): pokaz z uzyciem prgedstaW/ama algorytmow, W.tym
zadania oraz wyniki; dania 1-5 ( ' 121’) projektora; WJ;’?ZykL; ﬁal;;falj”ym,:ﬁisticlk,

it zadania 1-5 (str. o schematow blokowych, listy krokow;
ZTplque llj_rqsty praca z podrecznlklem, lIl. Postugiwanie sie komputerem,
Sposoby algorytm ) Ilr_]lowg Kow: cwiczenia; urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
16. | przedstawia- W postaci listy krokow; dodatkowe pliki komputerowymi. Uczen:

nia
algorytmoéw

zna zasady budowania
prostego schematu
blokowego; korzysta

Z podstawowych
blokow

proponowane do
wykonania ¢wiczen
i zadan:
T10_Bloki.pdf

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatyka
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 17./ Temat 11. Programowanie i techniki algorytmiczne

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
omawia sposoby buduje schemat temat 11. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
przedstawiania blokowy algorytmu, z podrecznika podstawowych pojec, i fOZWi&IZyW?nie problemow. cheﬁ:
algorytméw; w ktorym wystepuja (str. 122-130); tj. jezyk 1) forn?ufw? prob_lenj w postaCI
zna pojecia: jezyk ztozone sytuacje éwiczenia 1-6 programowania, specyfikacji (czyli opisuje dane
programowania, program | warunkowe; program komputerowy | wyniki) i wyr6znia kroki
komputerowy: _ ' (str. 125-128); lacia. k iiaci " | w algorytmicznym rozwigzywaniu
o podaje przyktad . translacja, kompilacja, |, piemeéw. Stosuje rozne sposoby
wyjasnia, na czym polega . L zadanie domowe interpretacia; > :
rezentacja algorytmu zadania z fizyki, 2112 (str. 129): ' prgedstaW/ama algorytmow, W.tym
\F/)vpostaci programu: w ktdrego rozwigzaniu pytania 1-12 (str. ); zwrdcenie uwagi na W jezyku naturalnym, w postaci
Kres| . ' wystepuje sytuacja zadania 1-6 (str. 129- rozumienie pojecé: schematdéw blokowych, listy krokéw;
okresla sytuacje o warunkowa 130) — trzy do wyboru; iteracja, petla, krok Ill. Postugiwanie sie komputerem,
warunkowe, analizuje . : : L 7 urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
; ; i przedstawia dla iteracji, warunek 4 i
Programowa- | i buduje schemat . . . i . o i komputerowymi. Uczen:
17. | 4 e i techniki blokowy algorytmu rozwigzanie w postaci zainteresowanych zakonczenia iteracji, 3) poprawnie postuguje sie

algorytmiczne

Z rozgatezieniami;

wie, na czym polega
iteracja, analizuje
algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia,
i okresla, od czego
zalezy liczba powtérzen;

buduje schemat blokowy
algorytmu iteracyjnego

schematu blokowego;

okresla, kiedy moze
nastgpi¢ zapetlenie

w algorytmie
iteracyjnym;

buduje schemat
blokowy trudniejszego
algorytmu iteracyjnego,
np. algorytmu
Euklidesa

zadania 7-10 (str. 130)
-dwa do wyboru;

zadania 1-5 (Materiaty
Dodatkowe/Algorytmik
a) — trzy do wyboru

zapetlenie;
stosowanie

w zadaniach prostych
przyktadow;

praca z podrecznikiem,
éwiczenia;
dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:

plik T11 Bloki.pdf

terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL III

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 18. / Temat 12. Programowanie w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy programy samodzielnie temat 12. wyjasnienie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w S'I'Od.OWiSkU Baltie, Zapoznaje SlQ Z podrecznika podstawowych zasad prob/eméw Z Wykorzystaniem
uZywaJ?c podstawowych | dodatkowymi (str. 131-137); programowania komputera i /nny(j‘h urzadzen
polecen; mozliwosciami éwiczenia 1-7 w Srodowisku Baltie; cyfrowych. Uczen:
zna pﬁlgcgnla $rodowiska Baltie, ' 139.136). krétkie wprowadzenie, 1) projektuje, tworzy i testu.je '
umoz |W|ajgce ' tworzac trudniejsze (str. -136); okaz 7 program),/ W procesie rozw:azywa{wa
powtarzanie polecen . zadanie domowe p ) probleméw. W programach stosuje:
w $rodowisku Baltie; progra.lmyi . _ o _ WYKOTZVStamem instrukcje wejscia/wyjscia,
Programowa- | tworzy programy pOtI’e.lfI wyjasnic roznice CW'CZ?n'e 8. (str. 137); | projektora; wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
nie w $rodowisku Baltie, pomiedzy mstrukCJa.ll pytania 1-3 (str. 141); praca z podrecznikiem, !nstrukge warunkowe, mstr_ukqe
W $rodowisku .stosuj.elc. p?tle proste warur?lfowa w wersji . zadania 1-7 (str. 141) éwiczenia |terac¥jne, Tunkqe orgz zmn_enne [...]
18. | Baltie — | zagniezdzone; petne] i uproszczone] — trzy do wyboru; dodatkowe pliki 2) projektuje, tworzy i testuje

i powtarzanie
polecen

i sytuacje
warunkowe

realizuje sytuacje
warunkowg w srodowisku
Baltie;

tworzy programy,

w ktérych stosuje
instrukcje warunkowg
z warunkiem prostym
i ztozonym;

wie, jak wygenerowac
liczbe losowg i stosuje
liczby losowe

w programach

zadanie 6. (folder
Materiaty
dodatkowe/Algorytmik
a);

dla
zainteresowanych

zadanie 14. (str. 142)

proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:

¢wiczenie 7. —
T12_c7_Warunek.bpr

oprogramowanie sterujgce robotem
lub innym obiektem na ekranie lub
w rzeczywisto$ci;

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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Lekcja 19./ Temat 12. Programowanie w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia potrafi modyfikowac temat 12. krétkie wprowadzenie: | Il. Programowanie i rozwigzywanie
umozliwiajace uzycie | programy, odpowiednioje | z podrecznika wyjasnienie zasady probleméw z wykorzystaniem
zmiennych optymalizujac; (str. 137-141); korzystania ze komputera i /nny(j‘h urzadzen
w $rodowisku Baltie; wie, ze przypisanie - . zmiennych w cyfrowych. Uczen:
zmiennej o tej samej cwiczenia 9-13 srodowisku Balti 1) projektuje, tworzy i testuje
i nazwie innej wartosci (str. 138-141); t ; d programy w procesie rozwigzywania
w ktdrych sg zastepuje poprzednig ; stosowania Proce ur probleméw. W programach stosuje:
wykonywane wartosé: zadanie domowe na przykladzie instrukcje wejscia/wyjscia
i i S ’ i - definiowania procedur e we scla,
Programowa obliczenia z uzyciem pisze trudniejsze pytanie 4. (str. 141); ' : : wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
i 9 zmiennych programy wymagajace zadania 8-13 (str. 142 | W srodowisku Bal.t'?’ instrukcje warunkowe, instrukcje
W $rodowisku | 'ozumie, na czym stosowania zmiennych — dwa do wyboru; praca z podrecznikiem, | iteracyjne, funkcje oraz zmienne |[...]
Baltie polega stosowanie oraz instrukgji zadanie 7. (folder ¢wiczenia; 2) projektuje, tworzy i testuje
19. _ podprogramow; y\{arunkgwych Materiaty dodatkowel dodatkowe pliki opr(_)gramow‘_anie sterujgce rqbotem
sytuacje o i iteracyjnych, np. ) proponowane do lub innym obiektem na ekranie lub
warunkowe definiuje proc?dury programuije algorytm Algorytmika); wykonania éwicze W rzeczywistoSci;:
i stosowanie be’Z parametrOW . obliczajgcy sume n liczb dla i zadan: IIl. Postugiwanie sie komputerem,
procedur w srodowisku Baltie; Wprowadzanych zainteresowanych o ) urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
wywotuje procedury z klawiatury ¢wiczenie 10. — komputerowymi. Uczen:

w programie gtownym

samodzielnie znajduje
sposob rozwigzania
zadania, stosujac (w razie
potrzeby) procedury;

rozwigzuje zadania
konkursowe i uczestniczy
w konkursach

zadania 15-18
(str. 142)

zadanie 8. (folder
Materiaty dodatkowe/

Algorytmika

T12_c10_Pomocnicy.b
pr

zadanie 8. —
T12_ 28 Lasl.bpr;
zadanie 10. —
T12_710_Las2.bpr

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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Lekcja 20. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
pisze programy samodzielnie temat 13. wyjasnienie zasad Il. Programowanie i rozwigzywanie
w jezyku Scratch, zapoznaje sie z podrecznika programowania (w tym iFOb/eméW z Wyk%nySfa;fem
uzywajgc z dodatkowymi str. 143-148): dziatania instrukcji omputera i innych urzadzen
polo'Sta‘f‘fOWVCh mozliwosciami iwiczenia 1_; iteracyjnej) na cyfrowych. Uczen:
polecen; programu Scratch, przyktadzie jezyka 1) projektuje, tworzy i testuje ,
Cmoslwiagace tworzac trudniejsze | (1 144-145) Serateh broblemow. W programash stosuje:
realizacje iteracji programy; zadanie domowe krotkie wprowadzenie, IF:?strukcje Wejéfia/vgvnécia, e
w jezyku Scratch; rozumie, czym jest pytania 1-5 (str. 158); | pokaz z wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowa- stosuje w zadaniach Zmienna w programie, zadania 1-4 (str. 158) wykorzystaniem instrukcje warunkowe, instrukcje
nie w jezyku pe,tle prc?stfa m.in. wie, ze projektora; iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
Scratch — | zagniezdzone; przypisanie zmiennej praca z podrecznikiem, | 2) projekiuje, tworzy i testuje
20. powtarzanie tworzy kompozycje o tej samej nazwie éwiczenia oprogramowanie sterujgce robotem
polecen z figur _ innej wartosci lub innym 9bie!<t§m na ekranie lub
i stosowanie geometryczr.]ych, zastepuje poprzednig W rzeczywistosci;
zmiennych zna polecenia wartosé Ill. Postugiwanie sie komputerem,

umozliwiajgce
deklarowanie uzycia
zmiennych;

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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Lekcja 21. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
, - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia samodzielnie wykonuje | temat 13. wyjasnienie zasady Il. Programowanie i rozwigzywanie
umozliwiajgce trudniejsze programy | z podrecznika korzystania ze probleméw z wykorzystaniem
realizacje sytuaciji wymagajace (str. 149-153); zmiennych w komputera i /nnycj‘h urzgdzen
warunkowych w jezyku | stosowania zmiennych | . . . programie Scratch; cyfrowych. Uczen:
. . ) i ¢éwiczenia 9-14 1) proiekiuie. tworzy i testuie
Scratch i stosuje i polecen (str. 149-153): krotkie wprowadzenie, ) projektuje, twi rzy i testuj '
instrukcje warunkowg; | warunkowych; ' ' pokaz z programy w procesie rozwigzywania
. . L zadanie domowe ) probleméw. W programach stosuje:
stosuje wyrazenia samodzielnie 2 5.8 (str. 158) wykorzystaniem instrukcje wejscia/wyjscia,
logiczne, okreslajgc rozwigzuje zadania dla pytan"j" 8 (str. 158); projektora, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowa- | warunki proste zainteresowanych zadania 5-9 (str. 158) | 51404 7 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 2) projektuje, tworzy i testuje
21 | sytuacje w jezyku Scratch — w jezyku Scratch, m.in. | Dodatkowe/ proponowane do oprogramowanie sterujgce robotem
warunkowe z parametrami i bez stosuje procedury Algorytmika): wvkonania éwiczen: lub innym obiektem na ekranie lub
i i - ' y . w rzeczywistoS$ci;
I stosowanie parametréw; dla o )
procedur éwiczenie 11. — lIl. 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 informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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Lekcja 22. / Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuje wybrane petni funkcje temat 13. wyjasnienie I Prografmowanie i rozwigzywanie
zadanie koordynatora z podrecznika stosowania procedur | Problemow z wykorzystaniem
. . . . . ] komputera i innych urzadzen
szc_zegoiowe . w projekcie grupowym; | (str. 154-157); W jezyku Scratch; cyfrowych. Ucze:
prOJe’ktu (@), m.in. | rozwigzuje zadania zadanie projektowe — | krotkie wprowadzenie, | 1) projektuje, tworzy i testuje
okresla warunki konkursowe . . pokaz z programy w procesie rozwigzywania
i . wykonanie zadan A oS
zakonczenia gry i uczestniczy , wykorzystaniem probleméw. W programach stosuje:
i orzeiscia na kolein szczegotowych ) _ instrukcje wejscia/wyjscia,
P . J .J Y| w konkursach (str. 155); projektora; wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
poziom, korzystajgc ' : i instrukcje warunkowe, instrukcje
: . . praca z podrecznikiem, | ! ; f i
z instrukgcji zadania 11-13 (folder ewiczenia: iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
warunkowej; Dodatkowe/ . ’ 2) projektuje, tworzy i testuje
Programowanie L) projekt grupowy; praca oprogramowanie sterujgce robotem
w jezyku ’fza:dzgn\;\;ykonane Algory-tmlka), w grupach — przydziat lub innym obiektem na ekranie lub
22. | geratch — ' _ zadanie domowe zadan szczegotowych: | W rzeczywistosci;
okt szczegotowe w jeden zadania 10-12 . IIl. Postugiwanie sie komputerem,
proje program dodatkowe pliki urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
grupowy (str. 158), proponowane do komputerowymi. Uczen:
dla wykonania zadan: 3) poprawnie postuguje sie

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.
sh2

terminologig zwigzang z informatykag
i technologig.

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:
1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie
w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo
W zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje
efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

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

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
pisze proste potrafi przeanalizowa¢ | temat 14. omoéwienie zasad Il. Programowanie i rozwigzywanie
programy w jezyku kod programu w jezyku | z podrecznika pisania programu probleméw z wykorzystaniem
ython, uzywajac on i samodzielnie _ . w jezyku Python;
Pvth : ; Pvth dziel (str. 160-168); ku Pvth komputeral/nny(j‘h urzadzen
podstawowych napisaé program cwiczenia 1.4 przypomnienie, czym | ¢Yfrowych. Uczen:
funkcji modutu jest interpretacja; 1) projektuje, tworzy i testuje
Turtle: (str. 162-168); . programy w procesie rozwigzywania
urt-e wskazanie Dlomow. W  stosuie:
. . zadanie domowe L. L. problemow. programacn stosuje.
zna i stosuje podobienstw i réznic instrukcje wejscia/wyjscia,
5 .| instrukcje pytania 1-4 (str. 174); | w realizacji iteracji wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
krogramoy\(anle umozliwiajaca zadanie 1. (str. 174) w srodowiskach Baltie, | instrukcje warunkowe, instrukcje
or?_pozyqr: realizacje iterac;ji Scratch i Python; iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
raficznyc . o : :
”a 3“. ezykuy w jezyku Python; krétkie wprowadzenie, | 2) Projektuje, tworzy i testuje
' Python — tworzy rysunki figur praca z podrecznikiem, Iopr(_)gramow._anlie Ster“/a‘;e rqboltem
_ geometrycznych éwiczenia ub innym c.Jble’ tgm na ekranie lub
tworzenie W rzeczywistosci;
programu IIl. Postugiwanie sie komputerem,

w grafice zétwia

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczerni:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

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

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekgcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Programowanie
kompozycji
graficznych

w jezyku
Python —
stosowanie
funkciji

24.

definiuje funkcje

w jezyku Python —
bez parametrow i
Z jednym
parametrem;
rozumie, na czym
polega wywotanie
funkciji;

stosuje funkcje

w ¢wiczeniach i
zadaniach, tworzac
kompozycje
graficzne

wyjasnia znaczenie
stosowania
podprogramow (tu:
funkcji) w programach
komputerowych;

tworzy trudniejsze
programy rysujgce
ciekawe kompozycje
graficzne

temat 14.
Z podrecznika

(str. 168-174);
¢wiczenia 5-9

(str. 169-173);
zadanie domowe
pytania 5-7 (str. 174);
zadania 2-4 (str. 174);

dla
zainteresowanych

zadanie 8. (str. 175)

wskazanie
podobienstw i réznic

w definiowaniu
procedur w
srodowiskach Baltie,
Scratch i funkgciji

w jezyku Python;
krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemdéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
2) projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem
lub innym obiektem na ekranie lub
w rzeczywisto$ci;

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna wybrane tworzy programy temat 14. praca z podrecznikiem, | Il. Programowanie i rozwigzywanie
polecenia jezyka rysujgce ztozone z podrecznika samodzielne probleméw z wykorzystaniem
Python kompozycje w jezyku (str. 175-176); rozwigzywanie zadan | komputera iinnych urzadzen

Programowanie
kompozycji

25. | graficznych

w jezyku
Python —
zadania

umozliwiajgce
tworzenie rysunkéw
na ekranie;

stosuje instrukcje
iteracyjng i funkcje w
programach

Python;
samodzielnie
zapoznaje sie

z dodatkowymi
funkcjami modutu
turtle;

uczestniczy
w konkursach
i olimpiadach

zadania 5-7 (str. 175);
uwaga: mozna na tej
lekcji wykonac inne
niezrobione wczes$niej
¢éwiczenia i zadania lub
zadac je do domu;

dla
zainteresowanych

zadania 91 10.
(str. 176)

cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje
programy w procesie rozwigzywania
probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia/wyjscia,
wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje
iteracyjne, funkcje oraz zmienne [...]
2) projektuje, tworzy i testuje
oprogramowanie sterujgce robotem
lub innym obiektem na ekranie lub
W rzeczywistoSci,

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

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
- - tematy 10-14 sprawdziany —
26. Sprawdzian Z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna zastosowania podaje przyktady temat 15. uporzadkowanie II. Ii;;)gre}mowanli(e i VOZtWiQZyWémie
; . : ; : probleméw z wykorzystaniem
?;klijsza k:lk;lacyjr;ego zastosow_an arkusza z podrecznika ! gs;/stematyzqwaqle komputera i innych urzadzeri
! ; owe dokumentu kalkulacyjnego; (str. 178-183); wiedzy W(;/merflznej cyfrowych. Uczer:
arkusza; L .. ' z poprzednich klas; 3) korzystajgc z aplikacji
wyjasnia na réznych Wi ig 1- .
wprowadza do komérek ryzj ktadach Zasayd Cwiczenia 1-4 zwrocenie uwagi na komputerowych, przygotowuje
dane liczbowe i teksty, przy _ ¢ (str. 180-182); zrozumienie zasady dokﬁmenty/prezeptatze, Ll
poprawia i usuwa dane; adresowania zadanie domowe adresowania W chmurze, na pozyte X
wzglednego; wzalednedo: _rozw:a)zywanych probleméw o
tworzy proste formuty, pytania 1-5 (str. 183); glednego, i wiasnych prac z réznych dziedzin
w ktorych uzywa adresow | tworzy formuty . pokaz z wykorzystaniem (przedmiotéw), dostosowuje format i
komérek; wykonuijgce trudniejsze zadania 1-6 projektora, praca wyglad opracowar do ich tresci
stosuje w zadaniach obliczenia; (str. 183-184); z podrecznikiem, It }f’nrq Zﬁiﬁ:j?;i’;?éigxﬁazulac sie przy
) zasade adresowania opracowuje i realizuje dla cwiczenia, C) rozwigzywania zadan
27. | Komoérka, wzglednego; w arkuszu zainteresowanych dodatkowe pliki rachunkowych z programu

adres, formuta

zna podstawowg
wiasno$¢ 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)

proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 1.—
T15_z1_ Amerykal,;
zadanie 2.—
T15 z2_ Ameryka?2;
zadanie 4.—
T15 z4 G_nieusp;

zadanie 5.—
T15_z5_Wzory

nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych
algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane w
tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne, [...]
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

i technologig
MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
prawidtowo zna dziatanie temat 16. zwrécenie uwagi na Il. Programowanie | rozwigzywanie
. . . L . . problemdéw z wykorzystaniem
projektuje tabele i zastosowanie innych | z podrecznika prawidtowe komputera i innych urzadzeri
arkusza od omoéwionych (str. 185-191); projektowanie tabeli cyfrowych. Uczeri:
kalkulacyjnego (m.in. | w podreczniku funkgiji wiczenia 1. 2. 5. 7 oraz na stosowanie 3) korzystajac z aplikacji
wprowadza opisy do | dostepnych w arkuszu | . v T | funkeii arkusza komputerowych, przygotowuje
. . i 8. (str. 185-191); . dokumenty i prezentacje, takze
tabeli); kalkulacyjnym Jadanie domowe kalkulacyjnego; w chmurze, na pozytek
stosuje funkcje krotkie wprowadzenie, |r Ozf‘;ws?;z}é V;:a%zh Pr;f’_br"ecmhol’j" odzin
AWi i i "% Z 1oz zieazi
. . arkusza (SUMA, éwiczenia 3., 4. i 6. pOkaZ 7 dy tp dost y o 1 "
Projektowanie ; ! (str. 186-189); ) (przedmiotow), dostosowuije forma
tabell SREDNIA, JEZELI); : ' wykorzystaniem i wyglad opracowan do ich tresci
.a eli . korzystajac z pytania 1-3 (str. 194); projektora; i przeznaczenia, wykazujac sie przy
| stosowanie . - tym umiejetno$ciami:
funkcji arkusza arkusza zadania 1-3 praca z podrecznikiem, c) rozwigzywania zadari
28. kalkulacyjnego, (str. 194-195); éwiczenia; 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:
¢wiczenie 6. —
T16_c6_Srednie;
éwiczenie 8. —
T16_c8_Wyniki

nauczania z réznych przedmiotow
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych
algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne, [...]
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

i technologig
MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
- . L . . . Il. Programowanie i rozwigzywanie
modyfikuje tabele zna i stosuje rézne temat 16. zwrdcenie uwagi na prob/e%véw 7 Wykorzystanal)'e%v
w arkuszu typy danych: tekstowe, | z podrecznika prawidtowe komputera i innych urzadzen
kalkulacyjnym w celu | liczbowe, walutow: rojektowani li cyfrowych. Uczen:
a uacyj y celu | liczbowe, walutowe, (str. 191-194); projektowanie tabg %) konysiajac 2 aplikaci
usprawnienia procentowe, daty; oraz na stosowanie .

. i . . i o . . komputerowych, przygotowuje
obliczen, m.in.: potrafi podac ¢wiczenia 9-13 funkcji arkusza dokumenty i prezentacje, takze
wstawia i usuwa przyktady ich . kalkulacyjnego; w chmurze, na pozytek

_ _ (str. 192-193); . A
wiersze (kolumny), zastosowania; L . rozwigzywanych probiemow
. . L KoSe zadanie domowe krotkie wprowadzenie, i wlasnych prac z réznych dziedzin
PrOJgktowanle Zmienia szero os,cE stosuje zaawansowane pokaz (przedmiotéw), dostosowuije format
tabeli _ kolumn | wysokosc sposoby formatowania | Pytania 4.i5. z wykorzystaniem 1 wyglad opracowar do ich tresci
i stosowanie wierszy tabeli; . ; . i przeznaczenia, wykazujac sie przy
funkcji arkusza komorek, np. (str. 194); projektora; tym umiejetnosciami:
J ) formatuje komorki wyréwnywanie ) d ik C) rozwigzywania zadan
29. | kalkulacyinego | o s7a: ustala w pionie zadania 4-6 (str. 195); | Praca z podrecznikiem, rachunkowych z programu

modyfikowanie
tabeli

i formatowanie
komorek

format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych
informacji

dla zainteresowanych
zadania 8. (str. 195);

zadanie 3. (folder
Materiaty
dodatkowe/Arkusz
kalkulacyjny)

éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen
i zadan:

éwiczenie 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 oraz
implementacji wybranych
algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne, [...]
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7

Plan wynikowy — klasa 7

i technologig
MiGra
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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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
wykonuje prosta potrafi samodzielnie temat 17. wskazanie na Il. Programowanie | rozwigzywanie
. . . . problemdéw z wykorzystaniem
kalkulacje wydatkéw, zastosowac adres Z podrecznika (str. konkretnym komputera i innych urzadzeri
projektujgc tabele bezwzgledny, gdy jest | 196-201); przyktadzie cyfrowych. Uczen:
i tworzac formuty to konieczne w danej | &wiczenia 1-8 koniecznosci uzycia i) korzystajac ﬁ aplikacji
: . omputerowych, przygotowuje
z Wykorzyst[anlem formule; (str. 196-201); adresu dokumenty i prezentacje, takze
adresowania zna wyktadniczy zadanie domowe bezwzglednego; w chmurze, na pozytek
bezwzglednego; sposdb zapisu liczb i . ] krotkie wprowadzenie, rozwiqzywanych probleméw
trafi L, ich od . pytania 1-6 (str. 202); K i wiasnych prac z réznych dziedzin
potrafi zmieni¢ ich o wzorowanla_w zadania 1.1 2. (st pokaz z _ (orzedmiotow), dostosowuje format
szerokos¢ kolumn arkuszu kalkulacyjnym e ' wykorzystaniem i wyglgd opracowar do ich tresci
i wysokos$c¢ wierszy; 202); projektora; i przeznaczenia, wykazujac sie przy
i tym umiejetno$ciami:
Arkusz . rozumie zasade ;;‘dtan"i 4-7 (folder praca z podrecznikiem, yc) rozw,j-gzywan,-a zadar
30. | kalkulacyjny, | wprowadzania do ateriaty éwiczenia; rachunkowych z programu
czyli komérek diugiego dodatkowe/Arkusz dodatkowe pliki nauczania z réznych przedmiotéw
kalkulacje kalkulacyjny) — dwa do P w zakresie szkoty podstawowej,

tekstu i duzych liczb;

korzystajac z arkusza
kalkulacyjnego,
rozwigzuje zadania
rachunkowe z zycia
codziennego

wyboru;
dla zainteresowanych

zadanie 3.1 4. (str.
202)

proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:

éwiczenie 1.—
T17_cl_Saldo;
zadanie 1. —
T17_z1_Budzet

Z codziennego Zycia oraz
implementacji wybranych
algorytméw w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne, [...]

Ill. Postugiwanie sie komputerem,

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie

terminologig zwigzang z informatykag

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

i technologig
MiGra
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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, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL V INTERNET

Lekcja 32. / Temat 18. Internet jako zrodto informac;i

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest sie¢ omawia rodzaje sieci temat 18. krétkie wprowadzenie, | lll. Postugiwanie sie komputerem,
kompUterOWQv wymienia komputerowych; Z podrecznika uporzadkowanie urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
zalety taczenia \ (str. 204-211); ) o komputerowymi. Uczen:
komputeréw w siec; zna ogolne zasady : ' wiedzy wyniesionej . .
opisuje sieci lokalne organizacji pracy éwiczenia 1-3 z poprzednich klas, llazzgr;fn;?‘%i?;sxae:iseﬁg;
i globalne oraz w sieci komputerowej, | (str. 209-211); usystematyzowanie e 1 unig ; .
podstawowe klasy sieci; - : ' ., komputerowej, szkolnej, domowej
| wtym udostepnianie . podstawowych pojec; i sieci Internet:

potrafi oméwi¢ schemat bow: zadanie domowe o I Siect Internet,
sieci szkolnej i domowej; Zasobow, pytania 1-13 praca z podrecznikiem, | 3) poprawnie postuguje sie
zna podstawowe zasady | Potrafi formutowac _ ¢wiczenia; terminologig zwigzang z informatyka
pracy w szkolnej wtasne wnioski (str. 220-221); praca w grupach; i technologia.

Internet jako | (lokalnej) sieci i spostrzezenia zadania 1-10 rezentacie

srédio komputerowej, potrafi dot . L p i J. )

32 | . udostepnia¢ zasoby, otyczgce rozwoju (str. 221) — pigc do uczniowskie, dyskusja;
" | informacji - np. foldery; Internetu, jego wyboru;

sieci i ia dla roznych ;
podaje przyktadowe zhaczenia y dla zainteresowanych o

komputerowe | mozliwosci Internetu; dziedzin gospodarki y dodatkowe pliki

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

i dla wkasnego rozwoju

zadania 30-33

(str. 222) — dwa do
wyboru

proponowane do
wykonania ¢wiczen:
przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7
Plan wynikowy — klasa 7

MiGra
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ROZDZIAL V

INTERNET

Lekcja 33./ Temat 18. Internet jako zrodto informac;i

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wyszukuje strony potrafi wtasciwie temat 18. krotki wyktad, praca Il. Programowanie i rozwigzywanie
internatowe, w kiorych zawezi¢ obszar z podrecznika (str. z podrecznikiem, probleméw z wykorzystaniem
wystepuje okreslone wars A ; komputera i innych urzadzen
hasto poszukiwan, aby 212-220), ¢wiczenia, referaty lub . p U ye 4
. ; N cyfrowych. Uczen:
korzysta z wyszukiwarek: szybko odszukaé éwiczenia 4., 5., 6., 8- prezentacje uczniéw, ylrowy . o .
wyszukuje informacije informacje w 15 (str. 212-216); dyskusja; 5) WyS;UkUée w S:_eCI I?formaCIe
w internetowych Internecie: _ L . potrzebne do realizacji
zasobach danych; L i zadanie domowe zwrocenie uwagi hie wykonywanego zadania, stosujgc
konstruuje zlozone hasto wyjasnia funkcje pytania 14-21 (str. tylko r’la. ogr'omn.e _ zlozone postaci zapytan i korzysta
do wyszukania; Internetu 221): korzysci, ktére niesie z zaawansowanych mozliwosci
Internet jako korzysta z encyklopedii | W Kategoriach: o ; 13 Internet, ale rowniez wyszukiwarek.
zrodto internetowey; wyszukiwanie, (’:chzen!e - (Str. ) zagrozenia; Il. Postugiwanie sie komputerem,
informacji — wyszukuje grafike komunikowanie, ¢wiczenie 16. (str. krotki wyktad, praca urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
33. wyszukiwanie LPO*QC_ZkenIa_ zwiedzanie, nauka, 217); 2 podrecznikiem komputerowymi. Uczen:
) iy omunikacyjne; ) _ ; / b
informacji korzysta 7 ?/riap rozrywka; zadania 11-27 (str. ¢wiczenia, referaty lub 3) poprawnie postuguje sie
i ustugi satelitarnych: na przyktadach 221-222) - pigc¢ do prezentacje uczniow, terminologia zwiqzang z informatyka
internetowe uzasadnia zalety wyboru; dyskusja; i technologia.

wie, jak porzgdkowaé

adresy najczesciej i zagrozenia
odwiedzanych stron; wynikajace
omawia wybrane ustugi funkcjonowania
internetowe, zna

Internetu

ograniczenia

i ostrzezenia dotyczace
korzystania z e-ustug

i stosuje odpowiednie
przepisy

dla zainteresowanych

zadania 28. i 29.
(str. 222)

dodatkowe pomoce:

przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela;

éwiczenie 7. —
T18 c7_Niagara

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

2) ocenia krytycznie informacije i ich
Zrodfa, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobdw 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 rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
DIOF;(rtaWnie redaguje list | sprawnie korzysta temat 19. zwrécenie szczegolnej g}OTIZ%EzTV(;Wﬁ;&i:Z;OSiZL?;{n wanie
elektroniczny, zna s . . . . .
i stosuje zasady z kS|az.k| adreﬁ,owej. Z podrecznika uwagl r.1a zagrozenia komputera i innych urzadzeri
Ee.tylfll(ety, tworzy i potrafi wystac kopie (str. 223-235); wynikajgce cyfrowych. Uczen:
siazke adresows; listu do kilku 0sob, éwiczenia 1-8 z komunikowania si¢ 3) korzystajac z aplikacji
umieszcza _ . ) . . : komputerowych, przygotowuje
augolr_natyczny podpis w tym kopie ukryta; (str. 226-232); Z nieznajomymi dokumenty i prezentacje, takze
zfna\:;;ez;osoby omawia rozne sposoby | __ . i domowe osobami przez w chmurze, na pozytek
Internetu i wykorzystuje | z wykorzystaniem pytania 1-1 krotki wyktad, praca Amiotow). dost o format |
wybrane z nich, np. fora ) o (przedmiotéow), dostosowuje format i
dyskusyjne, Internetu; (str. 235-236); z podrecznikiem, wyglad opracowar do ich tresci
ety " %% | potrafi samodzienie | zadania 1:6 (str. 236) | Cwiczenia, dyskusia; | [RECRETERECLL
Sposoby spotecznosciowe; korzysta¢ z chmury, — trzy do wyboru; dodatkowe pliki sp.ofeczn;ch_ Uczerl’;): )
34 komunikowania umieszcza informacje pracujgc nad dla zainteresowanych proponowane do 2) ocenia krytycznie informacije i ich

sie i wymiany
informacji za
pomoca Internetu

w odpowiednich
serwisach
internetowych;

omawia przepisy,
ostrzezenia

i ograniczenia dotyczgce
pobierania plikéw i
innych utworéw z
Internetu;

zna mozliwosci
korzystania z chmury
internetowej;

zaktada konto

w wybranej ustudze
internetowej, aby
korzysta¢ z chmury (np.
umieszczac¢ i pobieraé
dane);

projektem grupowym;
potrafi przedstawié
wiasne wnioski z
analizy zalet i wad
uzalezniania réznych
dziedzin zycia od
Internetu

zadania 7. i 8.
(str. 236)

wykonania ¢wiczen:
¢wiczenie 2. —
T19 c2_Listy

Zrodia, w szczegdlno$ci w sieci, pod
wzgledem rzetelnosci
i wiarygodnosci w odniesieniu do
rzeczywistych sytuacji, docenia
znaczenie otwartych zasobow
w sieci i korzysta z nich;
V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:
1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
zZ wykorzystaniem komputerow i sieci
komputerowych, takie jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamos¢,
prywatno$c¢, wiasno$c¢ intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie
sie informacjg
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zna zagrozenia
zwigzane

z korzystaniem

z komunikacji za
pomocg Internetu
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