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Przedstawiamy propozycje planu wynikowego dla klasy 5, uwzgledniajgcg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidbw z niepetnosprawnoS$cig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogoinego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogblnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

Rozporzadzenie nie zmienia wiele tresci zaplanowanych w planie na klase 5. Jedyne usuniete tresci, ktére wystepowaly na lekcjach w klasie 5 to profilaktyka
antywirusowa (temat 6. z podrecznika do klasy 5). W zwigzku z tym zmniejszyliSmy liczbe godzin na realizacje tego tematu o 1 godzine i dodalismy jg do
nowego tematu 3. (z Painta 3D). W rozktadzie uwzglednilismy rowniez aktualizacje podrecznika do klasy 5, m.in. dodali$my lekcje dotyczace tworzenia modeli
3D w programie Paint 3D (nowy temat 3. z podrecznika do klasy 5).

W planie wynikowym uwzgledniliSmy dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci z podstawy programowej.
Mozemy zrealizowa¢ wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybrac¢ jedno srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci
z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢
odpowiednio do tematéw dotyczgcych programowania. Zakladamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

|
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Temat 1. Przeksztatcenia obrazu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Ieﬁ::'i Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania | formy pracy na lekgcji,
) . . z podrecznika dodatkowe pomoce .
Uczen: Uczen: Uczen:
rysuje wielokaty, rysuje wielokaty o zadanej |temat 1. z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | /l. Programowanie
korzystajgc z narzedzia | liczbie bokéw oraz (str. 5-7); pokaz i rozwigzywanie problemoéw
Wielokat; o katach: 45° i 90°; éwiczenia 1-4 (str. 6-7); | Z Wykorzystaniem z wykorzystaniem
korzystajgc ze wzorca, | potrafi poprawnie nazwac pytania 1. 2. (str. 11); projektora, praca kompute’ra i innych ]
rysowania; 13): B : dodatk ki 3) przygotowuje i prezentuje
stosuje narzedzie L pfo:on%ﬁﬁé o rozwigzania problemow,
Krzywa do tworzenia dla zainteresowanych wykonania zadan: postugujgc se
rysunkow zadanie 19. (str. 15) . podstawowymi aplikacjami
ysunko zadanie 6. (str. 12) — il
' : (edytor [...] grafiki, [...]) na
T1_z6_deszcz.png swoim komputerze lub
Korzystamy w chmurze, wykazujgc sie
1 |2 narzedzi przy tym umiejetnoSciami:
© | Wielokat a) tworzenia ilustracji
i Krzywa w edytorze grafiki: rysuje za

pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzadkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Odbicia
lustrzane
i obroty
obrazu

przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia
lustrzane w pionie

i W poziomie oraz
obroty o wybrany kat

wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem

o kat 90°;

wykonuje trudniejsze
zadania, stosujgc rézne
przeksztatcenia;

potrafi samodzielnie
dobraé rodzaj
przeksztatcenia, np.
odbicia

temat 1. z podrecznika
(str. 7-9);

¢wiczenia 5. i 6.

(str. 8-9);

pytanie 3. (str. 11);
zadania 1-5, 7.1 8.
(str. 11-12);

dla zainteresowanych
zadanie 17. (str. 15)

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

krétkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce

i pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen

i zadan:

¢wiczenie 5. (str. 8) —
film edukacyjny na
kanale MIGRA —
YouTube;

¢wiczenie 6. (str. 9) —
T1_c6_wzorek.png;
zadanie 1. (str. 11) —
T1_z1_koniczynka.png;
zadanie 3. (str. 12) —
T1_z3 tréjkat.png;
zadanie 7. (str. 12) —
T1_z7 jezioro.png,
zadanie 8. (str. 12-13) —
T1_z8 ramka.png;
zadanie 17. (str. 15) —
T1_z17_palma.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Zmieniamy
rozmiar

3. | obrazu

i pochylamy
go

zmienia rozmiar
obrazu: wysokosé
i szerokos¢;
pochyla obraz

W poziomie i pionie

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu,
w celu wykonania
konkretnej czynnosci;

potrafi samodzielnie
dobra¢ rodzaj
przeksztatcenia

i odpowiednie parametry,
np. stopien pochylenia

temat 1. z podrecznika
(str. 9-11);

¢wiczenia 7-9

(str. 10-11);

pytanie 4. (str. 11);

zadania 10-14 (str. 13-
14);
dla zainteresowanych

zadania:15., 16., 18.
(str. 14-15) — do
wyboru;

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna zadac jako
prace domowg

krétkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 11. (str. 13) —
T1_z11_ptak.png;
zadanie 12. (str. 14) —
T1_z12_osmiokaty.png;
zadanie 16. (str. 14) —
T1_z16_ksigzka.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,

] , . z podrecznika dodatkowe pomoce .
Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposob omawia proces temat 2. krotkie wprowadzenie, Il. Programowanie
dawniej tworzono powstawania obrazu z podrecznika pokaz z wykorzystaniem | i rozwigzywanie probleméw
obrazy; komputerowego (str. 16-20); projektora, praca Z wykorzystaniem
sie obraz przeznaczenie karty (str. 16-20); urzgdzen cyfrowych. Uczen:
omputcrowy aka | SISMCENS oo 15 o 22y | dodetboweptid |9 praygolowe i prezentue
jest funkcja karty dba o precyzyjne . . prop N rozwigzania problemaéw,

: .. : } zadania 1.i 2. wykonania ¢wiczen ; )
graficznej; wykonanie rysunku; (str. 22); i zadan: postugujgc sie
korzysta z narzedzia | Wykorzystuje linie siatki T o podstawowymi aplikacjami
Lupa do dla zainteresowanych | ¢wiczenie 3. (str. 19) — (edytor [...] grafiki, [...]) na
powiekszania zadania 15. i 16. T2_c3_rower.png; swoim komputerze lub
Rysujemy obrazu (str. 24) cwiczenie 4. (str. 20) - w chmurze, wykazujgc sie
4. | W powiekszeniu T2_c4_robot-wzor przy tym umiejetnosciami:

i z wykorzystaniem
siatki

dobry.png i robot-wzér
zty.png;

zadanie 2. (str. 22) —
T2_z2 samolot.png

a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztafca
obrazy, uzupeinia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzadkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w $rodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Graiyna_Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Dbamy

0 szczegoty
5. | rysunku

i drukujemy
rysunki

wykorzystuje
mozliwosé
wigczenia linii siatki,
aby poprawiaé
rysunki;

drukuje rysunki

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
rysunku

temat 2.

z podrecznika

(str. 21-22);
¢wiczenia 6-7 (str.
21);

pytanie 6. (str. 22);

zadania 3-9
(str. 22-23);

dla zainteresowanych

zadania 17.i 18.
(str. 24-25);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:
prezentacja
multimedialna Grafika;
zadanie 5. (str. 22) —
T2 _z5 stroje
historyczne.png;
zadanie 8. (str. 23) —
T2 z8 réza.png,
zadanie 9. (str. 23) —
T2_z9 kompozycja.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Tworzymy

6 i modyfikujemy

" | rysunki w edytorze
grafiki

tworzy nowe rysunki
i modyfikuje rysunki
gotowe, korzystajgc
z poznanych
mozliwosci edytora
grafiki;

drukuje rysunki

przygotowuje rysunki
na konkursy;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
rysunku

temat 2.
z podrecznika
(str. 16-25);

zadania 10-14
(str. 23-24);

dla zainteresowanych

zadania 19-20
(str. 25);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

samodzielna praca
z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 11. (str. 23) —
T2_z11_prostopadtoscian.png;
zadania 12.1 13.

(str. 24) — figury.png;
zadanie 20. (str. 25) —
film edukacyjny na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Temat 3. Przeksztatcenia obrazu w programie Paint 3D

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania lekcji,

.. . z podrecznika dodatkowe Uczen:
Uczen: Uczen: pomoce :
tworzy model 3D w | zauwaza i objasnia temat 3. krotkie Il. Programowanie
programie Paint 3D, | podobiefstwa i r6znice |z podrecznika wprowadzenie, i rozwigzywanie probleméw z
przeksztatca ksztatt | Miedzy (str. 26-29); pokaz wykorzystaniem komputera i
3D: zmienia rozmiar, | Przeksztatceniami éwiczenia 1-3 z wykorzystaniem innycfli urzgdzen cyfrowych.
wykonuije odbicia obrazu w programie (str. 26-29); projektora, praca Uczen:
lustrzane w pionie Paint i Ea'”t 3D_3 _ pytania 1-3 (str. 32); |~ podrecznikiem 3) przygotowuje i prezentuje
i W poziomie oraz wykonuje trudniejsze . i rozwigzania problemow,

R : ; oy zadanie 2. (str. 33); : : ;
obroty w pionie i w | zadania, stosujac rézne ] postugujgc sie podstawowymi
poziomie; przeksztatcenia; dla zainteresowanych aplikacjami (edytor [...] grafiki,
oglada model w potrafi samodzielnie zadanie 5. (str. 33) [...]) na swoim komputerze lub
widoku 3D; dobra¢ rodzaj w chmurze, wykazujgc sig przy

7 Tworzymy model grupuie | przeksztatcenia, np. tym umiejetnoSciami:

3D stragka grochu

rozgrupowuje model
3D

rodzaj odbicia

a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocg
wybranych narzedzi,
przeksztafca obrazy, uzupetnia
grafike tekstem,

4) gromadzi, porzadkuje

i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze

w Srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Stosujemy
przeksztatcenia
8. | obrazu 3D do
tworzenia modeli
warzyw i owocow

stosuje
przeksztatcenia i
inne narzedzia
programu Paint 3D
do tworzenia modeli
3D, np. warzyw i
owocow;

modyfikuje modele
(m.in. koloruje),
korzystajac z pedzli i
palety;

zapisuje model 3D
jako projekt aplikacji
i wpliku z
odpowiednim
rozszerzeniem, np.
3mf), aby umozliwi¢
przygotowanie go
do druku

samodzielnie odszukuje
dodatkowe mozliwosci
programu Paint 3D do
tworzenia trudniejszych
projektow 3D

temat 3.

z podrecznika

(str. 30-32);
¢wiczenia 4-6

(str. 30-32);

dla zainteresowanych

zadanie 6.(str. 33)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;
nauczyciel moze
wybrane modele 3D,
wykonane przez
uczniow, wydrukowac na
drukarce 3D;

mozna réwniez
zaprezentowaé uczniom
(z wykorzystaniem
ekranu projektora)
uczniom przygotowanie
modelu do druku

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Graiyna_Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Stosujemy
narzedzia

9 | Programu 3D

" | i przeksztatcenia
do tworzenia
modeli 3D

stosuje
przeksztatcenia i
inne narzedzia
programu Paint 3D
do tworzenia modeli
3D;

zapisuje model 3D
jako projekt aplikacji
i wpliku z
odpowiednim
rozszerzeniem, np.
3mf), aby umozliwi¢
przygotowanie go
do druku

samodzielnie odszukuje

dodatkowe mozliwosci
programu Paint 3D do
tworzenia trudniejszych
projektow 3D;

potrafi opowiedzie¢, na
czym polega
przygotowanie modelu
3D do druku i czym jest
druk 3D; co jest
potrzebne, aby
wydrukowa¢ model 3D

temat 3.

z podrecznika

(str. 33);

zadania 1., 3. i 4. (str.
33);

dla zainteresowanych
zadanie 7.(str. 33)

praca z podrecznikiem;

samodzielne
wykonywanie zadan;

nauczyciel moze
wybrane modele 3D,
wykonane przez
uczniow, wydrukowac na
drukarce 3D

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Graiyna_Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 5
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Temat 4. Zaglgdamy do wnetrza komputera

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

.. | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania .
lekcji z podrecznika lekciji,
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce | Uczen:
zZna przeznaczenie korzystajgc z dodatkowych | temat 4. z podrecznika | praca w grupach Ill. Postugiwanie sie
elementow zestawu zrodet, odszukuje (str. 34-41); z podrecznikiem;, komputerem,
komputerowego (monitor, | informacje na temat historii | pytania 1-11 (str. 48); lekcja czesciowo urzgdzeniami cyfrowymi i
mysz, klawiatura) komputeréw; . prowadzona przez sieciami komputerowymi.
i wymienia nazwy charakteryzuje komputery dla zainteresowanych uczniow (kazde Uczen:
niektorych czesci orzenosne, uzupelniajac pytania 19. i 20. zagadnienie 1) opisuje funkcje
zamknigtych we wspdinej | e - oot (str. 48) opracowuje grupa podstawowych elementow
obudowie (ptyta giowna, 2 dodatkowych zrédet; dwuosobowa); komputera i urzadzen
10 Elementy procesor, pachelft v | omawia przyldadowe dyskusja; zewnetrznych oraz:
"| komputera operacyjna, dysk twardy); komputer, z ktérego | a) korzysta z urzadzeri do

wymienia przyktadowe
typy komputeréw (IBM
i Mac) oraz omawia
przyktady komputerow
przenosnych i innych
urzgdzen mobilnych

urzgdzenia mobilne, m.in.
nawigacje satelitarng GPS

mozna zdjgé
obudowe (np.
nieuzywany);
wymontowane

z komputera czesci
(np.: dysk twardy,
uktad scalony, pamie¢
operacyjna, procesor)

nagrywania obrazow,
dzwiekéw i filméw, w tym
urzgdzen mobilnych,

Graiyna_Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Dziatanie
komputera

i sieci
komputerowej

11.

zna w podstawowym
zakresie dziatanie
komputera;

wie, na czym polega
instalowanie

i uruchamianie
programéw;

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowaé
programéw i kupowac ich
nielegalnych kopii;
wymienia cechy
srodowiska graficznego;

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego;

zna podstawowe zasady
pracy w szkolnej (lokalnej)
sieci komputerowej i loguje
sie do szkolnej sieci;
omawia przeznaczenie
urzgdzen zewnetrznych
(drukarka, drukarka 3D,
skaner, projektor
multimedialny)

omawia ogolnie procesy,
jakie zachodzg po
wigczeniu komputera

i uruchomieniu programu;

potrafi zainstalowa¢ prosty
program (np. gre, program
edukacyjny);

wie, czym jest sie¢
komputerowa i wymienia
zalety fgczenia
komputeréw w siec;

wyszukuje w Internecie
wiecej informacji na temat
urzagdzen do nawigacji

temat 4. z podrecznika
(str. 41-48);

éwiczenia 1. i 2.
(str. 44);

pytania 12-18 (str. 48);

dla zainteresowanych
pytania 21-23 (str. 48)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
analiza rysunkow
(schematow),
éwiczenia;
dodatkowe pomoce:
prezentacja
multimedialna
Komputer i program

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

1) opisuje funkcje
podstawowych elementow
komputera i urzgdzen
zewnetrznych

a) korzysta z urzgdzen do
nagrywania obrazéw,
dzwiekéw i filmow, w tym
urzgdzen mobilnych,

2) wykorzystuje siec¢
komputerowg (szkolng,
sie¢ internet)
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Temat 5. Operacje na plikach i folderach

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania .
lekcji z podrecznika lekciji,
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce | Uczen:
omawia nosniki pamieci | korzystajgc z dodatkowych | temat 5. krotkie wprowadzenie, | /ll. Postugiwanie sie
masowej, podaje ich zrédet, odszukuje z podrecznika dyskusja, pokaz komputerem, urzgdzeniami
przyktadowe pojemnosci; | informacje na temat (str. 50-55); z wykorzystaniem cyfrowymi i sieciami
wie, ze korzystajac nosnikow pamigci éwiczenia 1.i 2. projektora, ¢wiczenia | komputerowymi. Uczen:
Z programu masowej; (str. 53-55); —praca 1) opisuje funkcje
komputerowego, nalezy | przeglada zasoby pytania 1-9 (str. 60); |~ podrecznikiem; podstawowych elementéw
pamietac wybranego komputera; danie 1. (str. 60 komputera i urzgdzen
0 przestrzeganiu sprawdza ilo$¢ wolnego za an.le - (str. 60) dodatkowe pomoce: | ;oynetrznych oraz:
Nosniki pamigci | Warunkow okreslonych | miejsca na dysku; dia Zal'l1tereSOV§lanych prezentacja | b) wykorzystuje komputer
12 masowej w umowie licencyjnej; samodzielnie kopiuje pliki zadania 7., 8.1 10. multimedialna Nosniki | ;,p inne urzadzenie cyfrowe
"| i zasoby wie, co to sg zasoby z wykorzystaniem (str. 61) do gromadzenia,
komputera komputera; Schowka do innego porzgdkowania

Z pomoca hauczyciela
kopiuje pliki

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu na tym samym
nosniku

folderu na tym samym
nosniku

i selekcjonowania witasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢
komputerowg (szkolng, sie¢
internet):

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.
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13.

Operacje na
plikach
i folderach

kopiuje pliki

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu i na inny nos$nik;
potrafi skopiowac¢ pliki

z dowolnego nosnika na
dysk twardy;

przenosi i usuwa pliki,
stosujgc metode
przeciggnij i upusg;

wie, ze nie nalezy
kopiowac¢ programu

w celu sprzedazy lub
pozyczenia;

Z pomoca hauczyciela
kompresuije pliki i foldery
oraz je dekompresuje

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw, aby
odszukac potrzebny plik;

potrafi kopiowaé

i przenosi¢ pliki do innego
folderu i na inny nos$nik;
zmienia nazwe
istniejgcego pliku;
wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;
wyjasnia, na czym polega
kompresja plikow;
samodzielnie kompresuje
pliki i foldery

temat 5.

z podrecznika

(str. 55-60);
¢wiczenia 3-8

(str. 55-59);

pytania 10-16

(str. 60);

zadania 2-6

(str. 60-61)

dla zainteresowanych

zadania 9., 11-13
(str. 61)

krotkie wprowadzenie,
dyskusja, pokaz

z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia
— praca

z podrecznikiem

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

1) opisuje funkcje
podstawowych elementéw
komputera i urzgdzen
zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer
lub inne urzgdzenie cyfrowe
do gromadzenia,
porzgdkowania

i selekcjonowania wtasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢
komputerowg (szkolng, sie¢
internet):

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

V. Przestrzeganie prawa

i zasad bezpieczeristwa.
Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatnosci danych

i informacji oraz prawo do
wtasnosci intelektualnej;

14.

Sprawdzian

tematy 1-4
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)
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Temat 6. Listy elektroniczne

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

lekcii | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania a
eken Uczen: Uczen: z podrecznika lekeii, -
czen: czen: dodatkowe pomoce Uczen:
omawia podobienstwa poprawnie redaguije list temat 6. z podrecznika | krétkie wprowadzenie; | /. Postugiwanie sie
i roznice miedzy pocztg | elektroniczny, stosujac (str. 62-73); praca w grupach, komputerem, urzagdzeniami
tradycyjng zasady redagowania éwiczenia 1-5 (str. 68- | dyskusja, praca cyfrowymi i sieciami
a elektroniczng; tekstu i zasady netykiety; 60); z podrecznikiem, komputerowymi. Uczen:
wie, czym sg poczta zna réznice miedzy Zadania dodatkowe | POk@Z _ 2) wykorzystuje sie¢
elektroniczna i adres e- | formatem tekstowym éwiczenie 6. (str. 72) z wykorzystaniem | komputerows (szkolna, sieé
mail; wie, jak zaklada sie |a HTML; i 1 15‘ (st : 73)’ projektora, éwiczenia; | jnternet):
konto pocztowe; i . pytania 1-15 (str. /5); i i
. p _ tworzy listy w HTML; zadania 1.12. (str. 73). dodatkowe pomoce: b) jako'medl_um
pisze, wysyta listy sprawnie korzysta z ksigzki SO rezentacia komunikacyjne,
elektroniczne (do wielu | agresowe;; dla zainteresowanych P it d.J Ina Internet | V- Przestrzeganie prawa
adresatéw), odbiera listy . a mulimediaina Internet | . _ - 1 bezpieczefstwa
: podaje dodatkowe, zadania 3. i 4. (str. 73) P .
elektroniczne . o Uczenh:
; . - niewymienione :
i odpowiada na nie; ; i L .
. o w podreczniku, zagrozenia 1) postuguje sie technologig
15, | Listy dotgcza zatgczniki do przenoszone przez zgodnie z przyjetymi

elektroniczne

listow; tworzy ksigzke
adresowg;

stosuje podstawowe
zasady netykiety;

Zna zagrozenia
wynikajgce

z komunikowania sie
przez Internet

Z nieznajomymi osobami;

Internet lub wynikajgce

z korzystania z nosnikow
pamieci masowej (np.
pendrive) niewiadomego
pochodzenia

zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatno$ci danych

i informacji oraz prawo do
wtasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia
zwigzane z powszechnym
dostepem do technologii
oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sig
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Temat 7. Animacje w sSrodowisku programowania Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Iekcji Temat Iekcji podstawowe rozszerzajqce ¢wiczenia i zadania formy pracy na |ekcji’
Uczen: Uczen: 2 podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
wie, w jaki sposéb potrafi samodzielnie |temat 7. krotkie wprowadzenie, I. Rozumienie, analizowanie
tworzy sie program utworzy¢ trudniejszy | z podrecznika pokaz z wykorzystaniem |/ rozwigzywanie probleméw. Uczen:
w Srodowisku Baltie; | program, stosujac (str. 74-76); projektora, praca 2; for”;“’?/e’ Z;"'p’s“f,e V‘;{f‘c’ftf"'c’ ,
; 0 algorytméw polecenia sktadajgce si
tworzy programy poLecenla_ . ¢wiczenia 1. 2. Z podrecznikiem, ne?: Y P yace sie
i sekwencyjne i _76) ¢wiczenia;
Sterujac.e . iteracyjng! (str. 75-76); b) sterowanie robotem lub obiektem
czarlodzilejem, I . o ' crd zadania dodatkowe |dodatkowe pomoce: na ekranie;
za\é\nerajac;e polecenia ;/_va;cwe Ct)' resla pytanie 1. (str. 85); prezentacja Il. Programowanie i rozwigzywanie
se Wengyjr?e Iczbe p,OV\./ orzen zadania 1-3 (str. 85); multimedialna probleméw z wykorzystaniem
i iteracyjne; polecen ujgtych w ) ' | Programowanie; komputera i innych urzgdzen
zna i stosuje blok; dla filmy edukacyjne na cyfrowych. Uczen:
wiasciwosci Baltiego | potrafi zastosowaé zainteresowanych kanale MIGRA — 1) projektuje, tworzy i zapisuje
Programujemy | (Widzialnos¢, wybrane wtasciwosci | zadanie 15. (str. 87) YouTube w wizualnym jezyku programowania:
16.| w Srodowisku | Czarowanie Baltiego w zadaniach a) pomysty historyjek i rozwigzania
Baltie z chmurka, probleméw, w tym proste algorytmy z
Szybkos¢); wykorzystaniem polecen

stosuje operacje na
fragmencie programu
z wykorzystaniem
Schowka
(kopiowanie,
wklejanie, wycinanie);
zapisuje program

w pliku w folderze
podanym przez
nauczyciela

sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem
lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnoSci
Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programow;
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17.

Tworzymy
proste animacje
i zmieniamy
pozycje
Baltiego

potrafi przygotowac
prostg animacje

w programie Baltie,
stosujgc wybrane
wiasciwosci Baltiego
wedtug opisu

w podreczniku okresla
wspoirzedne pola
(kolumne, wiersz);

Z pomoca hauczyciela
zmienia pozycje
Baltiego, ustalajgc
odpowiednie
wspoétrzedne;

tworzy program,
korzystajgc z opisu

w podreczniku

tworzy proste
animacje wedtug
wtasnego pomystu;

potrafi samodzielnie
ustali¢ wspotrzedne
pola, aby zmienic
pozycje Baltiego;
samodzielnie
rozwigzuje zadania,
korzystajgc

z poznanych
mozliwosci programu
Baltie

temat 7.

z podrecznika

(str. 76-79);
éwiczenia 3-8

(str. 77-79);
zadania dodatkowe

pytania 2. i 3. (str.
85);

zadania 4-6 (str. 85)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 6. (str. 85) —
T7_z6 liczby.bpr

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Tworzymy
18. | ztozone
animacje

definiuje przedmiot
animowany,

stosuje definiowanie
przedmiotu do
tworzenia sceny;
zmienia potozenie
animowanego
przedmiotu;

dba o przejrzystosé
programu, dzielgc
odpowiednio program
na wiersze;

taczy kilka animaciji
w jeden program,;
sprawdza dziatanie
programu zgodnie

z zatozeniami
zadania; poprawia
program

samodzielnie
przygotowuje ztozong
animacje, korzystajgc
Z OpisOw

w podreczniku

i z Pomocy;

rozwigzuje zadania
z konkursow
informatycznych

i uczestniczy

w konkursach
dotyczacych
programowania;
potrafi samodzielnie
modyfikowac
program, tak aby byt
optymalny

temat 7.

z podrecznika (str. 79-
82);

¢wiczenia 9-14

(str. 79-81);
zadania dodatkowe
pytanie 4. (str. 85);
zadania 7-9 (str. 85-
86);

dla
zainteresowanych

zadania 13.i 14.
(str. 86)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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19.

Ustalamy
kolejnosé
odtwarzania
animaciji

i stosujemy
sztuczki w
programie
Baltie

Z pomoca hauczyciela
definiuje kilka
przedmiotow
animowanych;

okresla kolejnosé
odtwarzania animacji,
stosuje réwnoczesng
animacije kilku
przedmiotow;

stosuje zmiane
pozycji Baltiego i inne
poznane mozliwosci
do rozwigzywania
éwiczen i zadan;
objasnia przebieg
dziatania programéw
zna kilka sztuczek
utatwiajacych
programowanie

w Baltiem, m.in.:
mozliwos¢ wstawiania
komentarzy lub
zmiany wygladu
Baltiego;

potrafi zastosowac
poznane sztuczki

w wykonywanych
zadaniach;

potrafi dobrac
odpowiednie
polecenia do
rozwigzania danego
zadania;

tworzy programy

wedtug wlasnego
pomystu

samodzielnie definiuje
kilka przedmiotow
animowanych i
okresla kolejnos¢
odtwarzania animacji;

potrafi samodzielnie
przejrze¢ kod
programu oraz
sprawdzi¢ znaczenie
wybranych polecen,
korzystajgc

z Pomocy;
modyfikuje program
wedtug wiasnego
pomystu;

analizuje gotowy
program i dodaje
komentarze, ktére
wyjasniajg dziatanie
poszczegolnych
instrukcii;
zapoznaje sie

z mozliwo$cig
stosowania procedur
(pomocnika)

w programie Baltie;
stosuje procedury
w zadaniach;

przygotowuje wiasny
zestaw przedmiotéw;

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposoéb
rozwigzania
podanego problemu;

bierze udziat
w konkursach
informatycznych

temat 7.

z podrecznika (str. 82-
84);

¢wiczenia 15-17 (str.
82-83);

zadania dodatkowe
pytania 5-7

(str. 85);

zadania 10-12 (str.
86);

dla zainteresowanych
zadania 16-18 (str.
87)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, samodzielna
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

praca w grupach

z podrecznikiem, lekcja
czesciowo prowadzona
przez uczniow (kazde
zagadnienie opracowuje
inna grupa np.

dwuosobowa), ¢wiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania éwiczen

i zadan:

prezentacja
multimedialna
Programowanie;

zadanie 16. (str. 87) —
T7_z16_labirynt.s00

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 8. Kompozycje, historyjki i gry w jezyku Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekcj Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
. i z recznik
Uczen: Uczen: podrecznika dodatkowe pomoce | Uczen:
wie, w jaki sposob potrafi samodzielnie temat 8. krétkie wprowadzenie, I Rozumienie, analizowanie
tworzy sie program utworzy¢ program, z podrecznika (str. 88- | pokaz z wykorzystaniem |/ rozwigzywanie probleméw. Uczen:
w jezyku Scratch; stosujgc polecenia 90); projektora, praca 2% for ”;“",’/e ! Z;'J'P’S“J,e "':{f‘?js"?c’ ,
; : P algorytmow polecenia Skitadajgce Si
tworzy programy zekwlﬁncyjne slt(erUche éwiczenia 1-3 (str. 89- | Z podrecznikiem, n{f. Y P yace sie
i i uszkiem na ekranie; . cwiczenia, ’
Stergjac.e duszkiem, . . . 90); c) sterowanie robotem lub obiektem
zawierajgce pole_cema korzystajgc zopisu | zadania dodatkowe | dodatkowe pomoce: na ekranie;
Sekwency_me’ mtl)l'n.kt w pOdéepzln_'ku’tPOtraﬁ . | pytania 1-3 (str. 101); | filmy edukacyjne na Il. Programowanie i rozwigzywanie
przesuwajgce o |e.- s’a.mo zle nle. S OSOV\’/a'C zadania 1-3 (str. 101) kanale MIGRA — probleméw z wykorzystaniem
_(duszka) na ekranie rézne kolory i grubosc¢ . YouTube komputera i innych urzadzen
I obrac?Jace pisaka cyfrowych. Uczen:
Programujem o okreslony kat; 1) projektuje, tworzy i zapisuje w
. zapisuje program wizualnym jezyku programowania:
20.| y w jezyku ; ) o ) )
Scratch w pliku w folderze a) pomysty historyjek i rozwigzania

podanym przez
nauczyciela

probleméw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem
lub innym obiektem na ekranie
komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programow;
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21.

Umieszczamy
duszka

w okreslonym
miejscu sceny
i stosujemy
powtarzanie
polecen

Z pomoca hauczyciela
zmienia pozycje
duszka, ustalajgc
odpowiednie
wspotrzedne;

wie, ze do zapisania
powtarzajgcych sie
polecen nalezy
zastosowac polecenie
powtorz;

korzystajgc z opisu

w podreczniku, tworzy
programy

z wykorzystaniem
wspoirzednych

i polecenia powtorz;
objasnia dziatanie
programu;

modyfikuje program,
zgodnie z opisem

w podreczniku

potrafi samodzielnie
ustali¢ wspodtrzedne
sceny, aby zmieni¢
pozycje duszka;
samodzielnie
rozwigzuje zadania,
korzystajac

z mozliwosci
powtarzania polecen;
potrafi poprawnie
zastosowaé
zagniezdzone
polecenia warunkowe
do rysowania
ciekawych kompozycji z
figur geometrycznych

temat 8.

z podrecznika (str. 91-
93);

¢wiczenia 4-7 (str. 91-
93);

zadania dodatkowe
pytania 4. i 5. (str.
101);

zadania 4-6 (str. 101);
dla zainteresowanych

zadania 14.i 15. (str.
103)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA -
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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22.

Programujem
y historyjke

programuje proste
historyjki, stosujgc
polecenia
sekwencyjne

i powtarzanie
polecen;

zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem

i sposobem jego
rozwigzania,
korzystajgc

z podrecznika;
zmienia tto sceny;
dodaje nowe duszki,
ustala styl obrotu
duszka, stosuje
polecenie losuj do
generowania
losowych warto&ci
wspotrzednych;
otwiera program
zapisany w pliku,
testuje program pod
wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi
zatozeniami,
modyfikuje go

i zapisuje pod tg
samg nazwg, w tym
samym folderze

analizuje problem
i samodzielnie szuka
rozwigzania;

potrafi dobra¢
odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

samodzielnie
programuje trudniejsze
historyjki, sterujac
duszkiem na ekranie i
ustalajgc odpowiednie
wspétrzedne pozyciji
duszka;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program,
tak aby byt optymalny

temat 8.

z podrecznika (str. 93-
96);

¢wiczenia 8-10 (str.
95-96);

zadania dodatkowe
pytania 6-8 (str. 101);

zadania 7-9 (str. 101-
102);

dla zainteresowanych
zadanie 17. (str. 104)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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23.

Tworzymy gre
dla jednego
gracza i
zliczamy
punkty

wie, jak dziata
instrukcja warunkowa
i stosuje jg do
sterowania duszkiem
na ekranie w czterech
kierunkach;

tworzy prostg gre dla
jednego gracza,
polegajgca na
sterowaniu duszkiem
na ekranie zaleznie
od nacisnietego
klawisza;

dodaje dwa duszki do
programu i dla
kazdego pisze
oddzielny skrypt;
wie, jak utworzyé
zmienng w jezyku
Scratch i stosuje
zmienne do zliczania
punktéw w grze;

okresla warunki
zakohczenia gry,
stosujgc polecenie
warunkowe;
programuije gry

z wykorzystaniem
polecen
sekwencyjnych,
warunkowych

i iteracyjnych oraz
zdarzen

samodzielnie
zapoznaje sie z
sytuacjg problemowsa,
korzystajgc z
podrecznika

i opracowuje
rozwigzanie;
samodzielnie poszukuje
dodatkowych polecen
programu Scratch, aby
zmodyfikowac¢ program;

tworzy program wedtug
wiasnego projektu (np.
kompozycje z figur
geometrycznych);
potrafi samodzielnie
zaprojektowac gre

w jezyku Scratch,
stosujgc poznane
instrukcje;

potrafi odszukaé
samodzielnie inne
mozliwosci srodowiska
Scratch i je zastosowac
w programie;
rozwigzuje zadania
konkursowe i
uczestniczy

w konkursach

Z programowania

temat 8.

z podrecznika (str. 96-
100);

¢wiczenia 11-14 (str.
97-100);

zadania dodatkowe
pytania 9. i 10. (str.
101);

zadania 10-13. (str.
103);

dla zainteresowanych
zadanie 16.i 18. (str.
103-104)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA -
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnoS$ci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 9. Zadania projektowe — Baltie i Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Iekcji Temat Iekcji podstawowe rozszerzajqce ¢wiczenia i zadania formy pracy na |ekcji’
Uczen: Uczen: 2 podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
stosuje poznane samodzielnie temat 9. krétkie wprowadzenie, | /- Programowanie i rozwigzywanie
zasady programowania | rozwigzuje zadania z podrecznika (str. praca w grupach, problemow z wykorzystaniem
w srodowisku Baltie do | wymagajgce 105-109); samodzielna praca komputera i innych urzgdzen
tworzenia programéw, | zastosowania zadania 1. i 2. (str. z podrecznikiem, cyfrowych. Uczer:
m.in. wezytuje scene do | poznanych 105-108) zadania 1) projektuje, tworzy i zapisuje
programu, steruje moz]yvosm programu | 1ania dodatkowe w wizualnym jezyku
czarodziejem, Baltie; programowania:

t uje przedmioty fi tnié funkei zadanie3. (Str. 108- dodatkowe pomoce: . ’ . . . i
zastep ~¥> | potrafi petni€ funkcje 109) P : a) pomysty historyjek i rozwigzania
stosuje powtarzanie koordynatora grupy; filmy edukacyjne na probleméw, w tym proste
polecen, definiowanie . ok kanale MIGRA — I ’ i .
animowanych przygotowqje proje t a gorytmy Z wyl orgystan/em

Zedmiotow na samodzielnie YouTube poleceri sekwencyjnych,

przec ’ ) wymyslony temat; warunkowych i iteracyjnych oraz
wspotrzedne ekranu; ) o sdarzen

Zad_anla umieszcza napisy na SO::)?::;zrir]éoxizellzgﬁe IV. Rozv,vi janie kompetencji

24.| projektowe — | gkranie, w tym zmienia | 29'O™M : Y petency

Baltie o materiaty spofecznych. Uczen:

parametry czcionki; : L s
) i wykorzystac je 1) uczestniczy w zespotowym

koloruje opszary w projekcie; rozwigzaniu problemu postugujgc
zamll(nlete, . | rozwigzuje zadania sig technologig takg jak: poczta
wspotpracuje w grupie, | konkursowe elektroniczna, |[...]
wykonujgc i uczestniczy 2) identyfikuje i docenia korzysci
samodzielnie zadania |y konkursach pfyngce ze wspofpracy nad
szczegotowe z programowania wspolnym rozwigzywaniem

problemow;

3) respektuje zasade rownosci
w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotfeczno$ci
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stosuje poznane
zasady programowania
w $rodowisku Scratch
do tworzenia
programow, m.in.
steruje duszkiem,
stosuje wspotrzedne
sceny, stosuje
instrukcje warunkowa,
iteracyjna, zmienne,
zmienia tto i dodaje
nowe duszki;

samodzielnie
rozwigzuje zadania
wymagajgce
zastosowania
poznanych
mozliwosci programu
Scratch;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
przygotowuje projekt
na samodzielnie
wymyslony temat;

temat 9.
z podrecznika (str.
109-111);

zadania 4-i 5 (str.
109-110)

zadanie dodatkowe
zadanie 6 (str. 111)

krétkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
zadania

dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na

kanale MIGRA —
YouTube

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemoéw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

Zadania uLmes_zc.:za NapISyNa | hotrafi samodzielnie IV. Rozwijanie kompetencji

25.| projektowe — | SKranie; _ zgromadzi¢ wtasciwe spofecznych. Uczen:

Scratch przygotowuje wiasne materiaty 1) uczestniczy w zespotowym
tta; tworzy skrypt dla i wykorzystac je rozwigzaniu problemu postugujgc
sceny, w projekcie; sie technologig takg jak: poczta
tworzy gre dla dwoch rozwigzuje zadania elektroniczna, [...];
graczy; konkursowe 2) identyfikuje i docenia korzysci
wspotpracuje w grupie, | i uczestniczy pfyngce ze wspbipracy nad
wykonujac w konkursach wspdlnym rozwigzywaniem
samodzielnie zadania | z programowania probleméw;
szczegobtowe; 3) respektuje zasade réwnosci
stosuje poznane w dostegpie do technologii i do
metody informacji, w tym w dostepie do

komputerow w spotfecznosci
szkolneyj;
sprawdziany
26. | Sprawdzian - -~ tematy 7-9 (tradycyjne lub -~

z podrecznika

elektroniczne)
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Temat 10. Ozdabiamy tekst obrazami

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekgji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Cwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
z podrecznika
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce Uczen:
wymienia i stosuje rézne | potrafi zastosowac temat 10. krotkie wprowadzenie, Il. Programowanie
rodzaje umieszczenia wihasciwy sposéb z podrecznika praca z podrecznikiem, |irozwigzywanie probleméw
obrazu wzgledem tekstu; | otaczania obrazu (str. 112-117); pokaz z wykorzystaniem | z wykorzystaniem
wkleja do tekstu fragment tekster_n (m_.in. dobiera éwiczenia 1-5 projektora, cwiczenia; kompute’ra iinnych ]
Schowek; tris? dokumgntu dzai zadania dodatkowe d?: a;lr(]%vv\:;r?: r:: ceipliki | 3) pr zygotowuje i prezentuje
wstawia do tekstu obraz | t€kstowego, do rodzaju . proponowane ¢o . rozwigzania probleméw,
5 p“ku Wstaw|anych rysunkow); pytanla 1-4 (S’[I’. Wykonanla cwiczen: pOSngUjaC SIQ
e I’ da struktur samodzielnie modyfikuje 119); _ _ prez_enta(_:ja podstawowymi aplikacjami
?olde%éqw i odszukue'e i | dokumenty tekstowe, do zadania 1.i4. multimedialna Teksty; (edytor tekstu [...]) na swoim
AR orych wstawia obrazy . - ; ¢wiczenie 1. (str. - omputerze lub w chmurze,
w strukturze foIdech)wp kiorych wstawia ob (str. 119-120); owi e 1. (str. 113) k £ fub h
) ’ lub ich fragmenty dla T10_c1_owoce.doc wykazujgc sie przy tym
Wstawiamy wstawia do tekstu obraz zainteresowanych | T10_c1_rysunki umiejetnosciami:
27.| obrazy do ggstepny online i model zadanie 9. (str. 120) | owocow.png; b) tworzenia dokumentéw
tekstu ¢wiczenie 2. (str. 114) — | tekstowych: dobiera

T10_c2_warzywa.docx

i pliki z folderu
T10_c2_Warzywa;
¢wiczenie 3. (str. 115) —
T10_c3_pan Kleks.docx
i T10_c3_Kleks.png;
zadanie 1. (str. 119) —
T10_z1_Dyzio.docx

i T10_z1_stodycze.png;
zadanie 4. (str. 120) —
T10_z4 Puszek.jpg

i T10_z4 ogtoszenie.doc

czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztafty, tworzy
tabele oraz

listy numerowane

i punktowane,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzadzeniach [...].
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28.

Sztuczki
ulatwiajace
wstawianie
obrazéw

zna i stosuje
podstawowe mozliwosci
formatowania obrazu
umieszczonego w tekscie
(zmiana potozenia,
zmiana rozmiarow,
przycinanie, ustalanie
kolejnosci w przypadku
kilku obrazéw, punkty
zawijania, rozjasnianie
obrazu i jego obracanie);
potrafi wykonaé zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

i ,wycig¢” fragment
ekranu widoczny na
monitorze, stosujgc
odpowiedni program

samodzielnie stosuje
rézne mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu

temat 10.

z podrecznika

(str. 117-119);
sztuczki 1-8

(str. 117-119);
zadania 2. i 3., (str.
120);

zadania dodatkowe
pytania 5-9 (str.
119);

zadania 5-8 (str.
120);

dia
zainteresowanych

zadanie 10. (str.
120)

praca w grupach

z podrecznikiem, lekcja
czesciowo prowadzona
przez uczniéw;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 120) —
T10_z3 obrazy.doc

i T10_z3 rysunek na
skale.jpg;

zadanie 5. (str. 120) —
T10_z5 ulotka.doc;

zadanie 10. (str. 120) —
T10_z10_statek.jpg

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetno$ciami:

b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztafty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
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Temat 11. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Ieﬁ::ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, i
z podrecznika dodatkowe pomoce Uczen:
Uczen: Uczen:
wyrdznia fragmenty rozroznia temat 11. z podrecznika | krétkie wprowadzenie, Il. Programowanie
tekstu, stosujac obramowanie tekstu | (str. 121-125); praca z podrecznikiem, i rozwigzywanie problemow
obramowanie od obramowania éwiczenia 1-6 pokaz z wykorzystaniem | z wykorzystaniem
i cieniowanie; akapitu, stosujgc (str. 122-125); projektora, ¢wiczenia; komputera i innych
wykonuje poprawnie te dwa zadania dodatkowe N urzgdzen cyfrowych. Uczen:
obramowanie strony; |Sposoby : | dodatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
_ obramowania: pytania 1-3 (str. 131); proponowane do rozwiazania orobleméw
wykonuje ozdobne . i wykonania éwiczen: a p f
napisy, stosujac samodzielnie zadanie 1. (str. 131); | Wyronar ' postugujac sie
WordArty; modyfikuje wyglad dla zainteresowanych Gwiczenie 1. (§tr. 12,2,) ~ | podstawowymi aplikacjami
Wyk j zmienia istniejgc WordArtu zadanie 8. (str. 132) T11_c1_starozytnosc.doc, (edytor tekstu [....]) na swoim
yronujemy jacy ' ' ¢wiczenie 3. (str. 123) — komputerze lub w chmurze,
obramowanie tekst na WordArt : : !
i cieniowanie T11_c3_dyplom.docx; wykazujgc sie przy tym
29. éwiczenie 4. (str. 125)— | umiejgtnosciami:

tekstu oraz
wykorzystujemy
WordArt

T11_c4 dyskoteka.docx

b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztafty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzadkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
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30.

Wstawiamy do
tekstu ksztalty
i grupujemy
obiekty

wstawia do tekstu
ksztatty;

w razie potrzeby
grupuje wstawione
obiekty;

stosuje poznane
zasady pracy nad
tekstem, tworzac
wiasne dokumenty lub
poprawiajgc
dokumenty juz
istniejace;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku pod
tg sama lub pod inng
nazwa

samodzielnie
odszukuje dodatkowe
mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do
tekstu;

potrafi poprawnie
dostosowac¢ forme
tekstu do jego
przeznaczenia,
stosujgc wiasciwe
ozdobniki

i odpowiednie
formatowanie tekstu

temat 11. z podrecznika
(str. 126-127);

éwiczenia 7. i 8.

(str. 127);

zadania dodatkowe
pytania4.,8.i9.
(str. 131);

zadania 2., 3. i 6.
(str. 131-132)

krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 131) —
T11_z3 pojecia.doc

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetno$ciami:

b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztafty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
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zna budowe tabeli
i pojecia: wiersz,
kolumna, komorka;
wstawia do tekstu
prostg tabele, wstawia
dane do komoérek

i dodaje nowe
kolumny; dodaje
obramowanie

i cieniowanie;
drukuje dokumenty

wiasciwie planuje
uktad tabeli w celu
umieszczenia

w komorkach tabeli
konkretnych
informaciji;
samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
dokumentu

temat 11. z podrecznika
(str. 128-131);

éwiczenia 9-14
(str. 129-130);
zadania dodatkowe
pytania 5-7 (str. 131);

zadania 4.,5.i7.
(str. 131-132);

dla zainteresowanych
zadania 9. 10.

krétkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:

prezentacja multimedialna
Teksty;

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,

Wstawiamy do tekstowe (str. 132) éwiczenie 12. (str. 130) — WylfagUJQCIS{e przy tym
31. tekstu tabele T11_c12 panstwa.docx; | Umiejetnosciami:
zadanie 5. (str. 131) — b) tworzenia dokumentow
T11_z5 najwyzsze tekstowych: dobiera
szczyty.docx: czcionke, formatuje akapity,
zadanie 9. (str. 132) - wstqwiq do tekstu ilustracje,
T11_29 k}'zyz'cljwka docx | MRSyl ksztafly, tworzy
- = ’ tabele oraz listy
numerowane i punktowane,
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
32.| Sprawdzian a : tematy 10-11 sprawdziany (tradycyjne B

z podrecznika

lub elektroniczne)
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Temat 12. Zadania projektowe — tekst i grafika

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Ieu;ji Temat Iekcji podstawowe rozszerzajqce ¢éwiczenia i zafjania formy pracy na |ekcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
wykorzystuje Ksztalty | potrafi petnié¢ temat 12. krotkie wprowadzenie, 1. Progra]mowanie i rozwiqzywanie
do przygotowania funkcje z podrecznika praca w grupach, P(Ob/emOW z Wy/{OnyStan/em komp,utera
komiksu; koordynatora (str. 133-135); samodzielna praca ’33””}"3/7 utrzngeq C,foOW%/Qh- Uczen:

) X , , Py przygotowuje i prezentuje rozwigzania
stosuje poznane grup')y: _ . zadania projektowe | < %Odr.e ‘_’Z”'k'em’ probleméw, postugujgc sie podstawowymi
metody pracy wiasciwie planuje | 1-3 (str. 133-134) zadania, aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki [...])
z obrazem prace w grupie, a) tworzenia ilustracji i

-~ vl - ji w edytorze grafiki:
(wstawianie obrazu przydzielajac dodatkowe pliki rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
: . proponowane do . ;
do tekstu z pliku, zadania . . przeksztalca obrazy, uzupetnia grafike
) . wykonania zadan:

formatowanie szczegotowe ) tekstem,

wstawionego obrazu) | uczestnikom zadanie 1. (St.r' 133) - b) tworzenia dokumentéw tekstowych:

do przygotowania projektu; T12_z 1_l.<om/ks- dobiera czcionke, formatuje akapity,
Wycinane komiksu; wykazuje sie wzor.doc; wstawia do tekstu ilustracje, napisy
litery i inne stosuje poznane pomystowoscia pliki z folderu i keztafty, tworzy tabele oraz listy

33| zadania metody pracy w tworzeniu T12_z1_Komiks; numerowane | punktowane,

projektowe z obrazem (wycinanie | ciekawych zadanie 2. (str. 133) — IL\// - Rozwijanie kompetencji spofecznych.

fragmentu rysunku, i humorystycznych T12_z2 rysunki czen. ] ) ]

wklejanie w inne opisow do owocow.png 1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu

miejsce) do rysunkow problemu postugujac sie technologig takg

przygotowania
kolorowego napisu;
planuje prace nad
projektem;
wspotpracuje

w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegobtowe

jak: poczta elektroniczna [...J;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspofpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
probleméw;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie
do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputeréw w spotecznosci
szkolnej;
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34.

Projekt 3D i
komiksy

wykorzystuje Ksztatty
do przygotowania
komiksu;

stosuje poznane
metody pracy

z obrazem
(wstawianie obrazu
do tekstu z pliku,
formatowanie
wstawionego obrazu)
do przygotowania
komiksu;

stosuje poznane
metody pracy

z modelem 3D
(przeksztatcenia,
grupowanie ksztattéw
3D) do tworzenia
projektu 3D;
wspotpracuje

w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

potrafi petnic¢
funkcje
koordynatora
grupy;
przygotowuje
projekt na
samodzielnie
wymyslony temat;
potrafi petnic¢
funkcje
koordynatora
grupy;

potrafi
samodzielnie
zgromadzi¢
wtasciwe materiaty
i wykorzystac je
w projekcie

temat 11.

z podrecznika

(str. 134-135);
zadania projektowe
4-6 (str. 134-135)

krétkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
zadania;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 134) —
pliki z folderu

T12_z3 Zdjecia;
zadanie 4. (str. 134-135)

— T12_z4 przepisy.docx,

pliki z folderu
T12_z4 Zasady

zadanie 6. (str. 135) —
T12_z6 Pinokio.docx

1. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdéw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki [...])

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
dobiera czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztafty, tworzy tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujgc sie technologig takg
Jak: poczta elektroniczna [...J;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
probleméw;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie
do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputeréw w spotecznosci
szkolnej;
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