Plan wynikowy nauczania informatyki w gimnazjum

Klasa 111

Podrecznik:

Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla gimnazjum. Edycja: Windows Vista, Linux Ubuntu, MS Office 2007,
OpenOffice.org. Jolanta Panczyk

Program nauczania:

Informatyka Europejczyka. Program nauczania informatyki w gimnazjum. Edycja: Windows XP, Windows Vista, Linux Ubuntu. Jolanta
Panczyk

Program nauczania dostosowany do nowej podstawy programowej (zgodnie z Rozporzgdzeniem Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r.)



PODSTAWA PROGRAMOWA:

1. Budowa i zastosowanie komputera [2 godz.]

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej. Wykorzystywanie komputera i

technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania zainteresowan. Opisywanie innych zastosowan informatyki. Ocena zagrozen i

ograniczen, aspekty spoleczne rozwoju i zastosowan informatyki.

Wymagania programowe
Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godzin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Organizacja pracy Uczen:
innafozrazgi?h z - stosuje si¢ do zasad regulaminu szkolnej pracowni komputerowej;
Przedmiotowy - wie, jak nalezy zachowywac si¢ w pracowni;
1.1. |system oceniania . . . .
wiadomosci i 1 - zna kryteria oceniania z przedmiotu Informatyka;
umiejetnosci - zna tematyke zaje¢ w danym roku szkolnym.
uczniéw z zakresu
informatyki.
o _ Uczen: Uczen:
Zagrozenia i pozytki o L R . i
wynikajace z - wie, jakie zagrozenia i pozytki wynikajg - rozumie, czym roznig sie etyczne od
zastosowan z zastosowan komputeréw i powszechnego prawnych przestanek zwigzanych z ochrong
komputerow i dostepu do informaciji; witasnosci intelektualnej;
1.2. 1/2
powszechnego - umie wyszczegolni¢, ktdre tresci wsrdd - wypowiada sie na temat konsekwencji
dostepu do znalezionych w Internecie sg pozytywne, istnienia w Internecie tresci pozytywnych
informacji. a ktére negatywne; i negatywnych.
- zna pojecia prawo autorskie, licencja;




- wypowiada sie, do czego zobowigzujg
licencje.

- wie, jakie wytwory podlegajg ochronie
prawnej;

- wie, co w Internecie objete jest prawem
autorskim;

- wyszukuje w Internecie strony WWW
zwigzane z tematem.

Uczen: Uczen:
- wyjasnia, na czym polega przetwarzanie - potrafi przelicza¢ liczby z systemu
danych na jezyk zrozumiaty dla komputera; dziesietnego na binarny i odwrotnie;

Na czym polega

; - wie w jakiej postaci dane zrozumiate sg dla | - wie, co to jest kod ASCII.
reprezentowanie

. . komputera;
1.2 i przetwarzanie 1/2
informacji przez - wymienia cyfry niezbedne do komputerowej
cztowieka reprezentaciji liczb;
i komputer? . L
- wie, czym charakteryzuje sie system
dziesietny, a czym dwdjkowy;
- rozumie i wyjasnia pojecie kod binarny.
2. Internet i sieci [7 godz.]
PODSTAWA PROGRAMOWA:

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem, korzystanie z sieci komputerowej. Wyszukiwanie i wykorzystywanie
(gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roZnych zZrodel. Wspottworzenie zasobow w sieci. Komunikowanie si¢ za pomocg
komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych. Wykorzystywanie komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych do rozwijania
zainteresowan.



Wymagania programowe

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
goazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Uczeh: Uczen:
- rozumie i wyjasnia pojecia: ustugi - wie, jakie zasady obowigzujg podczas
internetowe, poczta elektroniczna, dobierania adresu poczty elektronicznej;
konto e— mail, protokét FTP, telnet; . . L .
- umie korzystac¢ z ksigzki adresowej;
- umie zatozy¢ wiasne konto e — mail; - wymienia pozytki i zagrozenia wynikajace
- wie, jak korzysta¢ z poczty elektroniczne;j; z korzystania z ustug internetowych.
Ustugi internetowe. . - L
Zakiadanie konta - Wie, co powinien zawierag list
2.1. pocztowego_ 1 elektronlczny;
Przesytanie i - wie jak odbieraé i jak wysytaé listy
odbieranie elektroniczne;
wiadomosci. . L o
- potrafi wystac i odebrac list z zatacznikiem;
- zna programy do rozmow w sieci;
- wie, jakie zasady obowigzuja podczas rozmow
w sieci;
- wie na czym polega e-praca, e-nauka,
dziatalno$¢ e-banku.
Uczenh: Uczen:
2.2. |Praca grupowa nad 1 z z

projektem
.Prezentacja mojego
regionu”. Dyskusja
na forum z
zachowaniem

zasad netykiety.
Struktura stron
HTML

- zna cel gtéwny projektu;

- wie, jakie sg etapy projektu i co bedzie
nalezato wykonag;

- zna zasady etykiety stosuje sie do nich;

- wie na czym polega dyskusja na forum
i potrafi sie przytgczy¢ do prowadzonej
dyskusji;

- wie, jakie elementy i w jakiej formie ma

- umie odszuka¢ forum dyskusyjne i rozpoczaé
dyskusje;

- wykorzystuje zaawansowane opcje wybranego
programu do wykonania swojego opracowania,;

- dobiera stosowny podktad muzyczny;

- w efektowny sposéb prezentuje efekty pracy
swojej grupy.




2.3. zaprezentowag; - zna strukture strony internetowej HTML
24 - gromadzi teksty, obrazy, zdj¢cia i muzyke;- - zna polecenia jezyka HTML
Jezyk HTML — S \’;V\A(/)(_)rzyrsprai\cowame wspoOtpracujgc ze
podstawowe 13 grupa;
polecenia, tagi. - dotagcza wyszukane elementy do swojej
.Prezentacja mojego prezentacji na stronie internetoweyj;
regionu” - . - korzysta z roznych opcji programu, w ktorym
gromadzenie, tworzy swoja prezentacje; ’
selekcjonowanie yswoja p 1%
i przetwarzanie - wie, jak zaprezentowac¢ dorobek grupy;
informacji
pochodzacych z
réznych zrédet.
Uczeh: Uczen:
- wie, co oznacza pojecie HTML,; - potrafi zaprojektowa¢ klasowa lub szkolng witryne
. . . internetows;
- Zna i stosuje podstawowe polecenia do
tworzenia stron w HTML; - wie, jak opublikowa¢ wtasng strone w Internecie;
- gromadzi materiaty niezbedne do - umie wprowadzi¢ poprawki w opublikowanej
Projektowanie utworzenia strony WWW,; w Internecie wiasnej stronic WWW.
klasowej lub .
25. S - zna podstawowe zasady tworzenia stron
szkolnej witryny WWW:
2.6. |internetowej. Grafika !
i muzyka na stronie. - potrafi utworzy¢ prostg strong WWW
Hipertgcza, listy. w HTML,;
- przeglada wyszukane w sieci strony
prezentujgce inne szkoty;
- poréwnuje wyglad utworzonej strony
WWW z innymi stronami o podobnej
tematyce.
Powtodrzenie
2.7 |wiadomosci i

sprawdzian.




3. Podstawy grafiki [3 godz.]

Podstawa programowa:

Opracowywanie za pomocq komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Wykorzystanie
komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.

Wymagania programowe

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godzin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Uczen: Uczen:
- wymienia rodzaje grafiki komputerowej - umie zapisac¢ rysunek jako: mape bitowg
i podaje przykfady programow; monochromatyczng, mape bitowg 16, 24
Co o kolorowa oraz 256 bitowg;
- wymienia inne niz Paint programy
graficzne; - wie, jak zmieni¢ format pliku;
- zna pojecia: piksel, raster, grafika - umie zapisa¢ obraz w réznych formatach;
. - wektorowa; . i
Rodzaje grafiki. - wymienia cechy podstawowych formatow
Podstawowe - rozumie, na czym polega zapamietywanie | graficznych;
3.1. i 1 i i .
formaty graficzne. przez komputer obrazu jako bitmapy; - rozumie i wyjasnia pojecia: kompresja stratha
- zna i wyjasnia pojecia: format graficzny, i bezstratna.
algorytm, kompresja obrazu, grafika
wektorowa, grafika rastrowa, model barw,
RGB;
- wie, jakie sg sposoby zapisu grafiki
komputerowej;
- zna podstawowe formaty graficzne;
- wie, od czego zalezy wielkos¢ zapisanego




pliku graficznego;

- umie porownywac wielkosci plikéw
graficznych.

3.2.

Elektroniczna fotka
z wakacji z
animowanym
napisem.

Uczen:

- wie, co to jest skanowanie, na czym ono
polega;

- wyjasnia pojecia: skanowanie,
importowanie;

- potrafi wykona¢ napis na zdjeciu
- umie pobraé obrazek z internetu;
- tworzy obrazy na zasadzie fotomontazu;

- umie wykona¢ spojng kompozycje
graficzna.

Uczen:

- umie zaimportowa¢ obraz z innego komputera
W Sieci;

- wie, na czym polega przetwarzanie obrazow;

- potrafi wymieni¢ cechy charakterystyczne dla
fotomontazu.

3.3

Tworzenie animacji

Uczen:

-wie na czym polega animacja
komputerowa;

-zna przyktadowe programy do animac;j;

Uczen:
-umie wykonac¢ animowanego gifa;

Potrafi wyswietli¢ stworzong animacje po
zapisie.

Podstawa programowa:

4. Multimedia [4 godz.]

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roznych zrodet. Wspoltworzenie zasobow w
sieci. Opracowywanie za pomocgq komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.




Wymagania programowe

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
goazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
1 Uczen: Uczen:
- wie jakie sg narzedzia systemowe do - umie postugiwac sie kilkoma programami do
nagrywania obrazu i dzwieku; nagrywania i odtwarzania obrazu i dzwigku;
Nagrywanie i - umie korzysta¢ z opcji nagrywania - uzasadnia, ktory z programéow do nagrywania
4.1. |odtwarzanie obrazu programu Windows Media Player; warto polecié;
| dzwigku. - wymienia programy stuzgce do nagrywania |- wypowiada sie, jakie programy do odtwarzania sg
i odtwarzania obrazu i dzwieku; godne polecenia.
- umie postugiwac sie wybranym programem
do odtwarzania i nagrywania.
Uczeh: Uczen:
- rozumie i wyjasnia pojecia: multimedia, - stosuje narzedzia programu do tworzenia
prezentacja multimedialna; prezentacji multimedialnych;
- wie, jakie dokumenty mozna nazwa¢ - wyszukuje, gromadzi, analizuje potrzebne
Prezentacje multimedialnymi; informacje do wykorzystania w prezentacji;
multimedialne — - umie otwieraé i zamyka¢ program do - postuguje sie zaawansowanymi funkcjami
4.2. |zasady pracy z 1 tworzenia prezentacji oraz zapisywac efekty programu PowerPoint.
programem swojej pracy;
PowerPoint.. i
- zna podstawowe funkcje programu
PowerPoint;
- samodzielnie tworzy slajdy nowej prezentacji,
korzysta z kreatora zawarto$ci oraz z szablonow
projektow.
4.3. Realizacja projektu ) Uczen: Uczen:
4.4. |dowyboru (praca w - wyszukuje, gromadzi, analizuje potrzebne - potrafi ustala efekty wypetniania tta




grupach
dwuosobowych):
,LOrganizujemy
wycieczke klasowg
do...”, ,Moje
miasto”,
»-Najpiekniejsze
miejsca $wiata”,
,Oferty biura
podrézy”.
Wstawianie nowych
slajdow,

animacje obiektéw,
przejscia miedzy
slajdami, dzwieki.
Pokaz wykonanych
prezentacji.

informacje do wykorzystania w prezentacji;

- wie, jak utozy¢ plan pracy;

- potrafi wstawia¢ nowe slajdy;

- dobiera tlo;

- wpisuje i formatuje teksty na slajdach;

- wie, jak wstawia¢ rozne obiekty do slajdow;
- potrafi formatowac wstawione obiekty;

- dokonuje animaciji wstawionych obiektéw;
- wie, jak uatrakcyjni¢ wyglad prezentacji;

- wie, jak ustali¢ przejscia miedzy slajdami;

- zna zasady, ktore zapewnig wykonanie
estetycznej prezentaciji;

- tworzy spdjng tematycznie prezentacje;
- zapisuje efekty swojej pracy;
- wie, jak przygotowacé prezentacje do pokazu,;

- potrafi wyswietli¢ wykonang prezentacje w
formie pokazu.

prezentacji;

- wstawia do prezentacji efekty dzwickowe i1 podktad
muzyczny;,

- potrafi zapisaé prezentacje jako: standardows,
przenos$na, stron¢ WWW oraz jako pokaz;

- rozpoznaje i okresla po wygladzie ikon, jaki
zastosowano zapis prezentaciji;

- wie, w jakich formatach mozna zapisaé
prezentacje;

- potrafi odtworzy¢ zapisang w roznych formatach
prezentacje;

- dostrzega btedy w prezentacji i je usuwa;

- ocenia prace innych i uzasadnia swoja ocene.

PODSTAWA PROGRAMOWA:

5 System operacyjny [2 godz.]

Bezpieczne postugiwanie si¢ komputerem i jego oprogramowaniem. Korzystanie z sieci komputerowej.




Wymagania programowe

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5

Uczen: Uczen:
- wie w jakim celu nalezy stosowaé - wie dlaczego wykonuje sie kopie zapasowg
odpowiednie zabezpieczenia i aktualizacje; | plikow i ustawien;
- wie, jak dba¢ o komputer i zgromadzone |- wyjasnia na czym polega przywracanie plikow
w nim zasoby; Z kopii zapasowe;j.
- wie do czego stuzy zapora systemu
Windows i jakie spetnia zadania;

Jak zadbac o - umie wyjasni¢, dlaczego nalezy wiaczaé

bezpieczenstwo : gy

5.1. ; 1 funkcje automatycznych aktualizaciji;
komputera i
danych? - wie, jak zapobiegaé
wirusom komputerowym;
- rozumie konieczno$é
profilaktyki antywirusowej;

- wie, dlaczego niezbedna jest ochrona
przed wirusami i ztosliwym
oprogramowaniem.

Rozwigzywanie Uczen: Uczen:

problemow, czyli jak - wie, gdzie znajduje sie Pomoc i obstuga |- umie wymieni¢ czynnosci, ktre sg niezbedne

5.2. | korzysta¢ z pomocy 1 ' 8 JCUS SI2 g W y ’ 3 ¢

i obstugi
techniczne;j.

techniczna systemu Windows;

- wie, jakie funkcje udostepnia Pomoc;

do uzyskania pomocy zdalnej;

- wie, jak rozpoczaé sesje pomocy zdalnej oraz




- wie, do czego stuzy pomoc zdalna;

- umie wyjasnié, w jakich sytuacjach pomoc
techniczna moze okazac¢ sie niezbedna.

jak jg przerwad;

- umie wyjasnié, czy osoba, ktéra nawigzata
potaczenie z danym komputerem, moze
podczas udostepniania przejg¢ nad nim
catkowitg kontrole.

PODSTAWA PROGRAMOWA:

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z réznych zrodel. Opracowywanie za pomocq

6. Praca z edytorem tekstu [3 godz.]

komputera rysunkow, tekstow, danych liczbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych.

Wymagania programowe

wzorow, symboli i
dzwiekow.

- umie wstawi¢ dzwiek do dokumentu
tekstowego;

- wie, jak sie wstawia wzory do dokumentu
tekstowego;

- wie, w jakich dokumentach nie wstawia

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5

Uczenh: Uczen:
- wie, jakie elementy mozna wstawi¢ do - umie wyjasni¢ na czym polega mechanizm
dokumentu tekstowego; OLE;

Wstawianie do - ; ; ; . ; ; ;
- zna pojecia obiekt, osadzanie obiektu; - owiada sie, na czym polega potgczenie

dokumentu obiektow: poje Wypow! % zym P g. porgczen

6.1. 1 dokumentu z plikiem zrédiowym;

- wie, w jaki sposob mozna aktualizowa¢ plik
graficzny potaczony z plikiem zrodtowym.




sie ozdobnych elementéw i dzwiekdéw.

Realizacja projektu
.Folder o mojej

Uczen:

- wie, na czym polega realizacja projektu:
,Folder o mojej szkole”;

- gromadzi do folderu materiaty, zdjecia
i obrazy;

- stosuje rozne uktady strony;
- wpisuje tekst;

- wkleja do tekstu obrazy i zdjgcia;

Uczen:

- opracowuje plan dziatan;

- umie dzieli¢ tekst na kolumny;

- whasciwie rozmieszcza tekst w kolumnach;
- dba o estetyke i wtasciwg forme folderu;

- dokonuje poprawek;

- wie, jak przemiesci¢ pomigdzy kolumnami tekst

6.2. » i obrazy.
szkole”. Uktad st.rony, - wie, jakie otaczanie tekstem zastosowac do
kolumny, tgczenie obrazéw:
tekstu z grafika, ’
sprawdzanie pisowni, - wie, jaki zastosowac uktad tekstu;
wydruk. - umie formatowac teksty i obrazy;
- wie, jak dopracowaé szczegoty;
- sprawdza poprawnos¢ ortograficzna
dokumentu;
- drukuje folder;
- ocenia prace swoja i innych oraz uzasadnia te
oceng.
Projektujemy Uczen: Uczen:
zaproszenie na - redaguje tres¢ zaproszenia; - stosuje wtasciwy uktad tekstu i okresla
impreze klasowa. . s . marginesy;
Ustawienia strony, - wie, jak rozmiesciC tekst na zaproszeniu; et stosue elementy ordopne.
6.3 |redagowanie tresci, - Iaczy tre$¢ zaproszenia z pasujacym umiejetni Yl y oz ’

taczenie tekstu z
grafika,
rozmieszczenie
catosci na stronie.
Program MsPublisher

tematycznie obrazem;

- stosuje wlasciwe dla zaproszenia ustawienie
strony i rozmieszczenie tekstu;

- drukuje zaprojektowane zaproszenie.

- potrafi zaprojektowa¢ wyglad strony tytutowej
zaproszenia,;

- analizuje i ocenia wyglad swojej pracy oraz
prac innych uczniéw.




7. Algorytmy [8 godz.]
Podstawa programowa:

Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie
komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.

Wymagania programowe

Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Uczen: Uczen:
- zna pojecia: algorytm, instrukcja; - podaje przyktady algorytmicznego

. , rozwigzywania problemow;
- zna rodzaje algorytmow; azyw p ’

- zna zasady niezbedne podczas tworzenia

- wie, na czym polega przedstawianie schematow blokowych algorytmow.

algorytmow za pomoca opisu stownego, listy
Pojecie algorytmu. krokow i schematu blokowego;
Rodzaje i sposoby

. X . - zna rodzaje skrzynek do przedstawiania
zapisywania algorytmow.

7.1 Przyktady wykorzystania 1 algorytmu za pomoca schematu blokowego
algorytméw do - potrafi przedstawi¢ algorytm w postaci
stowne;j;

rozwigzywania zadan.
- podaje przykfady algorytmow w postaci
listy krokow;

- podaje przyktady algorytméw w postaci
schematu blokowego;

- tworzy schematy blokowe algorytméw.




Uczen:

. - Zna pojecia: sortowanie przez
wybdr, sortowanie przez scalanie,
sortowanie przez wstawianie, sortowanie

Uczen:

- wyjasnia na czym polega kazdy ze
sposobdw sortowania: przez wybor, przez
scalanie, przez wstawianie, sortowanie

7.2. | Algorytmy , :
porzgdkowania zbioru babelkowe; babelkowe;
elementow. - wie, na czym polega porzadkowanie - umie uporzgdkowac zbior elementéw
zbioru ( sortowanie); kazdym z zaprezentowanych sposobow.
- porzadkuje zbiér wybranym sposobem.
Uczen: Uczen:
- wie, jak uruchomi¢ program ELI 2.0 i jak |- tworzy algorytmy, uruchamia je i sprawdza
wyglada okno programu; poprawnos¢ dziatania;
_ ) - zna podstawowe klocki do budowania - wprowadza poprawki i zapisuje utworzone
Tworzenie algorytmow w algorytmoéw w programie; algorytmy;
programie ELI 2.0 i . , I .
7.3. analizowanie ich - umie tworzy¢ proste algorytmy - wie, jak korzysta¢ z pomocy programu.
dziatania. w programie ELI 2.0;
- potrafi wpisywac instrukcje do
poszczegolnych klockow;
- wie, jak uruchomic algorytm zbudowany
w programie.
Uczenh: Uczen:
- wie, co to jest algorytm; - umie poda¢ przyktady algorytmow, w ktérych
- wvmienia rodzaie algorvimaow: w zaleznosci od warunku mozna otrzymac
Algorytmiczne wy J gory ’ rézne rozwigzania;
7.4, |rozwiazywanie - Wyjasnia, czym charakteryzuje sig - podaje rozwigzania réznych algorytmow

probleméw w arkuszu
kalkulacyjnym.

algorytm liniowy, a czym warunkowy;

- stosuje algorytmiczne podejscie do
rozwigzywania problemow z réznych
dziedzin;

- umie wykorzysta¢ arkusz kalkulacyjny do

warunkowych.




algorytmiczne rozwigzywania problemow

7.5.

SrodowiskoLogomogja.
Programowanie prostych
rysunkéw w Logo.
Procedury

pierwotne. Stowa i listy w
Logo.

Uczeh:

- rozumie pojecia: programowanie
strukturalne, grafika Zétwia, procedura,
procedury pierwotne;

- umie otwierad i
zamykaé program Logomocja;

- wie, do czego stuzy ekran graficzny
i tekstowy;

- wie, do czego stuzg odpowiednie
przyciski programu;

- zna podstawowe polecenia z6twia;
- wie, jakie sfowa sg znane zotwiowi;
- wie, co to sg listy w Logo;

- potrafi wydawac¢ zotwiowi okreslone
polecenia, aby wykonat on odpowiedni
rysunek;

- umie zapisa¢ efekty swojej pracy;
- zapisuje i otwiera pliki w Logo;

- wie, jak korzysta¢ z pomocy programu.

Uczen:

- potrafi ustali¢ kolor pisaka, okresli¢ grubosé
pisaka, ustali¢ kolor malowania, ustali¢ wzér
malowania.

- wie, na czym polega powtarzanie czynnosci
w Logo.

- potrafi poprawi¢ btednie zapisane polecenia
dla zétwia.

7.6.

Tworzenie wiasnych
procedur — procedury
wiasne w Logo.

Uczen:

- wie, na czym polega tworzenie procedur
wlasnych;

- okresla, co sktada sie na procedure
wlasng;

- definiuje procedury wiasne dla prostych
rysunkow zotwia;

- potrafi wywota¢ zdefiniowang procedure.

Uczen:

- wie, jak definiowac procedury w oknie
Edytora obiektow;

- tworzy samodzielnie zdefiniowane
procedury wiasne;

- wie, co powoduje zmiane trybu
dialogu na tryb definiowania procedur.




Uczeh: Uczen:
- wie, na czym polega tworzenie procedur | - tworzy ztozone procedury wtasne
Z parametrem; Z parametrem.
Tworzenie procedur z - wie, ze parametr np. X, umozliwia
7.7. |parametrem. 1 rysowanie figur o dowolnym wymiarze
boku (w miejsce x mozna podstawiaé
rézne liczby);
- tworzy nieskomplikowane procedury
wtasne z parametrem.
Powtdrzenie wiadomosci
78. lig ; 1
prawdzian
8. Obliczeniaw arkuszu kalkulacyjnym [2 godz.]
PODSTAWA PROGRAMOWA:

Opracowywanie za pomocg komputera rysunkow, tekstow, danych liczcbowych, motywow, animacji, prezentacji multimedialnych. Rozwigzywanie
problemoéw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie komputera oraz
programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z réznych dziedzin.

Wymagania programowe
Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godzin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym — kalkulacja kosztéw Uczen: Uczen:
8.1. wytworzenia gazetki klasowej, folderu, kosztow wycieczki 1 - potrafi - do rozwigzania zadan stosuje adresowanie wzgledne,
klasowej (kontynuacja rozpoczetych w edytorze tekstu zaprojektowac tabele | bezwzgledne i mieszane;
projektow). arkusza;




- wie na czym polega
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i
mieszane;

- rozwiazuje zadania
problemowe w arkuszu
kalkulacyjnym;

- wie, na czym polega
kalkulacja kosztow;

- rozwiazuje zadania
polegajace na
kalkulowaniu kosztow;

- umie planowac koszty
podejmowanych
przedsigwziec.

- rozwiazuje w arkuszu kalkulacyjnym zadania ré6znymi sposobami;
- réznymi sposobami modyfikuje i usuwa dane w arkuszu;

- umie poszukiwac rozwigzan zadan w arkuszu kalkulacyjnym.

8.2.

Rozwigzywanie w arkuszu kalkulacyjnym zadan
problemowych z zastosowaniem funkcji matematycznych i
statystycznych JEZELI, LICZ.JEZELI, ILE.NIEPUSTYCHitp.

Uczen:

- wie, jakie polecenie
w arkuszu
kalkulacyjnym stuzy
do wstawiania
funkciji;

- wykorzystuje arkusz
do obliczen;

- stosuje w obliczeniach
adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i
mieszane;

- rozwigzuje zadania za
pomoca arkusza
kalkulacyjnego.

Uczen:

- stosuje do obliczen w arkuszu kalkulacyjnym funkcje
matematyczne, statystyczne i inne;

- wie, w jaki sposéb zostaty posegregowane funkcje w
arkuszu kalkulacyjnym:;

- wie, jak dziatajg oraz kiedy )
stosowacfunkcje: JEZELI, LICZ.JEZELI,ILE.NIEPUSTYCH itp.




Podstawa programowa:

9. Bazy danych [3 godz.]

Wyszukiwanie i wykorzystywanie (gromadzenie, selekcjonowanie, przetwarzanie) informacji z roznych zrodel.

Wymagania programowe
Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Uczeh: Uczen:
- umie zaimportowa¢ baze danych; - umie tworzy¢ tabelg¢ w widoku projektu;
- tworzy nowg baze danych za pomocg - okresla typ danych;
Importowanie ba;y kreatora; - ustala klucz podstawowy dla identyfikacji wierszy
danych. Tworzenie - . . .
9.1. 9 1 - wpisuje dane do nowo utworzonej tabeli. | tabeli;
bazy danych uczniéw
klasy. - ustala relacje miedzy tabelami;
- wie, jakie relacje moga wystapi¢ w bazie danych;
- potrafi edytowac utworzone w bazie danych
relacje.
Uczenh: Uczen:
- zna pojecie kwerenda; - tworzy kwerendy do utworzonej bazy danych;
Kwerendy, czyli - wie, w jakim celu tworzy sie kwerendy. |- wie, jakie zapisy mozna stosowa¢ do
9.2 tworzenie zapytan do 1 formutowania kryteriow;
<+ | utworzonej bazy )
danych - okresla kryteria dla kwerend;
- umie sortowac utworzone zapytania;
- umie uruchomi¢ kwerende;




- potrafi zapisywa¢ kwerendy.

Uczen: Uczen:

- zna pojecia formularz, raport; - potrafi tworzy¢ formularze i raporty za

- wie, w jakim celu tworzy sie w bazie pomocg kreatora;

danych formularze, a w jakim raporty. - potrafi tworzy¢ formularze i raporty w widoku
Tworzenie formularzy projektu;
i - .
% | ranortow (zagadnienie | 1 Cworsenta formularzy | aperiéw w widok
dodatkowe). y 1 rap

projektu;
- wie, jak wstawi¢ do formularza obrazy i zdjecia;
- umie zmodyfikowa¢ formularz i raport;

- wie, jak zapisa¢ gotowy formularz i raport.

10. Modelowanie i symulacje [2 godz.]

Podstawa programowa:

Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie podejscia algorytmicznego. Wykorzystywanie
komputera oraz programow i gier edukacyjnych do poszerzania wiedzy i umiejetnosci z roznych dziedzin.

Wymagania programowe
Lp. Temat lekcji L'Cde.a
godazin podstawowe ponadpodstawowe
1 2 3 4 5
Modelowanie i Uczen: Uczen:
10.1. i 1 .
%ﬁ%lzijgfanie do - zna pojecia: symulacja, model; - wie, w jaki sposob komputer pomaga




symulacji
programow
komputerowych
oraz interaktywnych
map wyszukanych
w internecie do
symulaciji.

- wyjasnia, na czym polegajg symulacje na
modelach;

- umie wyszukac¢ w sieci informacje na temat
symulacji;

- wyszukuje w internecie interaktywne mapy

i potrafi je wykorzysta¢ do symulacji;

- umie poda¢ przyktady symulacji;

- wyjasnia na podstawie znalezionych
informacji, na czym polega symulacja w grach
komputerowych.

w przeprowadzaniu symulacii;

- potrafi wyjasnic, na jakich obiektach
przeprowadza si¢ symulacjg;

- uzasadnia celowo$¢ przeprowadzania symulacji na
modelach;

- wyjasnia, na czym polega symulacja za pomoca
modelu abstrakcyjnego (przyktady w podreczniku)

10.2.

Symulowanie
procesow z réznych
dziedzin -
matematyki, fizyki,
biologii, ekonomii.
Wykorzystanie
modeli do symulac;ji.

Uczeh:

- wymienia przykfady symulacji z zakresu
réznych dziedzin;

- wie, jakie programy uzytkowe mozna
wykorzysta¢ do przeprowadzenia symulaciji;

- analizuje przedstawione symulacje;

- uruchamia i analizuje symulacje zapisane
na ptycie CD-ROM dotgczonej do
podrecznika (folder Symulacje).

Uczen:

- rozwigzuje zadania symulujac w zaleznosci od
podanych warunkow;

- przeprowadza symulacje proceséw,
przedsiewzie¢ np. w arkuszu kalkulacyjnym;

- rozwigzuje zadania problemowe symulujgc
rézne rozwigzania w zaleznosci od okreslonych
warunkow.




