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Plan wynikowy
KLASA 3

Realizacja Uivwane
Temat lekgji Omawiane zagadnienia podstawy Osiagniecia uczniow ap%kacje
programowej
Wprowadzenie
1 Cyfrowe ustugi E-ustugi oraz ich wptyw na zycie IV.2,1V3,IV5 Uczen potrafi: Przegladarka
osobiste i zawodowe. Podpis * wyjasni¢, czym sa e-ustugi, a takze wymienic i opisac przyktadowe | internetowa
elektroniczny, profil zaufany. e-ustugi (np. Chrome, Firefox)
Wykluczenie cyfrowe. * wyjasnic krotko zasady zatatwiania spraw urzedowych online
* wyjasni¢, czym sa podpis elektroniczny i profil zaufany, i opisac,
czym sie roznig
« zatozy¢ profil zaufany
« wyjasni¢ pojecie wykluczenia cyfrowego
* przedstawi¢ rozwiazania komputerowe/informatyczne stosowane
w przypadku osob o specjalnych potrzebach (np. dostepnos¢
cyfrowa ustug, technologie asystujace)
« omowic zasade dziatania sprawdzania poprawnosci danych
(weryfikacji cyfry i sumy kontrolnej)
Algorytmika i programowanie w Pythonie | C++
2|2A | Pozycyjne Zapisywanie liczb w réznych [1.12.a, 15,111,112 | Uczen potrafi: IDE (np. IDLE
systemy systemach. Przeliczanie liczb z systemu = omowic sposob zapisu liczb w systemach pozycyjnych dla Pythona,
liczbowe dwojkowego na dziesigtkowy. * wyjasni¢ system binarny zapisu liczb Code:Blocks dla C++)
Przeliczanie liczb z systemu » przeliczac liczby z systemu dwojkowego na dziesigtkowy lub przegladarka
dziesigtkowego na dwojkowy. » przeliczac liczby z systemu dziesigtkowego na dwojkowy internetowa
* omowic sposob konwersji liczb miedzy dowolnymi systemami (np. Chrome, Firefox)
i edytor online
Ideone.com
3|3A | Metoda Zasady dziatania algorytmu 11,13, 15,111, 11.2 Uczen potrafi: IDE (np. IDLE dla
potowienia potowienia. Operacje na liczbach  omowi¢ metode potowienia Pythona, Code:Blocks
zmiennoprzecinkowych. Implementacja * wyjasnic¢ specyfike liczb rzeczywistych dla C++) lub przegla-
i zastosowania algorytmu potowienia. « obliczy¢ wartos¢ pierwiastka z danej liczby darka internetowa
« wykonywac¢ obliczenia z zadanym przyblizeniem (np. Chrome, Firefox)
« wykorzystac funkcje obliczania wartosci bezwzglednej i edytor online
« zastosowac algorytm Newtona-Raphsona do obliczania pierwiastka | Ideone.com
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Realizacja

Temat lekgji Omawiane zagadnienia podstawy Osiagniecia uczniow Uza?ll(var!e
programowej apiikacje
4|4A | Fraktale 4. Definiowanie fraktali. Grafika zotwia. | 11,13, 15,111, 11.2 Uczen potrafi: IDE (np. IDLE)
Krzywa i ptatek Kocha, drzewo binarne. « omowic cechy charakterystyczne fraktala lub przegladarka
« wykorzysta¢ do rysowania modut turt 1le lub L-systemy internetowa
4A. Definiowanie fraktali. L-systemy. « rysowac krzywa Kocha kolejnych stopni (np. Chrome,
Krzywa i ptatek Kocha, drzewo binarne. « rysowa¢ ptatek Kocha Firefox) i edytor
« rysowac drzewa binarne online Trinket.io dla
« wyjasni¢ krotko pojecie rekurencji Pythona albo portal
« rysowac inne fraktale, korzystajac z grafiki zotwia (m.in. trojkat www.alife.pl dla C++
Sierpinskiego i dywan Sierpinskiego) lub L-systemow
5|5A | Rekurencjaiciag | Definiowanie funkcji rekurencyjnych. 11,12.e,13,15, Uczen potrafi: IDE (np. IDLE dla
Fibonacciego Iteracja i rekurencja. Zalety i wady 111,12  omowic pojecie rekurenciji, jej zalety i wady Pythona, Code:Blocks
rekurencji. « wyjasni¢, na czym polega rozwiazanie problemu za pomoca dla C++) lub przegla-
rekurencji na przyktadzie obliczania silni darka internetowa
« obliczy¢ kolejny element ciagu Fibonacciego metoda rekurencyjna | (np. Chrome, Firefox)
i iteracyjna i edytor online
« wybra¢ metode rozwiazania problemu — rekurencje lub iteracje Ideone.com
6|6A | Przygotowanie 6. Kolejne kroki opracowywania gry. 11,15, 11,112 Uczen potrafi: IDE (np. IDLE dla
gry Pisanie i testowanie programoéw. » omowic sposdb postepowania przy projektowaniu gry Pythona, Code::Blocks

Komputery i urzadzenia cyfrowe

7

Systemy
operacyjne i sieci
komputerowe

Wezytywanie danych z pliku.

6A. Kolejne kroki opracowywania
gry. Operacje na napisach. Pisanie
i testowanie programow.

Przyktadowe systemy operacyjne i ich
zastosowania. Sieci komputerowe,
typy i topologia sieci. Sposoby
identyfikowania komputerow w sieci.

113, 1114

« implementowac¢ gre z wykorzystaniem zmiennych i ztozonych
struktur danych

 wykorzystac plik tekstowy do zapisu danych i wykorzystania ich
w programie (Python)

 wykorzystac grafike z kodéow ASCIl w implementacji gry

« zaproponowac¢ i wdrozy¢ nowe funkcjonalnosci

Uczen potrafi:

* omowic rozne systemy operacyjne i ich zadania

« opisac rodzaje sieci, biorac pod uwage strukture, zasieg oraz
topologie fizyczna i topologie logiczng

« scharakteryzowac sie¢ internet

« opisac sposoby identyfikowania komputeréw w sieci, w tym
sprawdzi¢ adres IP swojego urzadzenia

« oblicza¢ parametry sieci

dla C++) lub przegla-
darka internetowa
(np. Chrome, Firefox)
i edytor online
Ideone.com

Edytor tekstu

(np. Word,

Writer), program

do prezentacji

(np. PowerPoint,
Impress), przegladarka
internetowa

(np. Chrome, Firefox)
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Realizacja Ui
Temat lekcji Omawiane zagadnienia odsta Osiagniecia uczniow zywane
' 8 P Wy agnie aplikacje
programowej
8 Inteligentne Internet rzeczy. Planowanie M1, 1.2 Uczen potrafi: Edytor tekstu
urzadzenia inteligentnego domu. Sztuczna * wyjasni¢, czym jest internet rzeczy, i opisac jego zastosowanie (np. Word, Writer),
inteligencja a bezpieczenstwo. w roznych obszarach przegladarka
« opisa¢ elementy tworzace inteligentny dom internetowa
« zaprojektowa¢ inteligentny dom (np. Chrome, Firefox),
« opisa¢ wybrane aplikacje internetu rzeczy, np. aplikacje wybrane aplikacje
do monitorowania stanu zdrowia mobilne loT
Projekt: cyfrowy swiat
9 Plan projektu Opracowanie koncepdji projektu. Praca | 11.2, 114, IV1, V], Uczen potrafi: Edytor tekstu
w chmurze. Wykorzystanie programu V2 « zaplanowac temat projektu, okresli¢ zadania i przydziat rél (np. Word, Writer,
do wideokonferencji. « korzysta¢ z chmury podczas pracy zespotowej przegladarka inter-
« zaplanowac i przeprowadzi¢ wideokonferencje netowa (np. Chrome,
Firefox), program
do wideokonferendji
(np. Zoom)
10 Nagrywanie Planowanie nagrania. Przeprowadzenie | 11.2, 111,112, V], Uczen potrafi: Edytor tekstu
wywiadu wywiadu. Montaz materiatu audio. V1, V2 « zaplanowac i przygotowa¢ wywiad (np. Word, Writer),
* nagra¢ wywiad Dokumenty Google),
« edytowac i zmontowac nagranie przegladarka inter-
netowa (np. Chrome,
Firefox), edytor
dzwieku Audacity
1 Praca w trybie Redagowanie artykutu. Praca w trybie [13.b, 114, V1, Uczen potrafi: Edytor tekstu
recenzji recenzji. Wspotdzielenie dokumentow. | V1, V.2 « zaplanowac, przygotowac i napisac artykut (np. Word, Writer,
« korzysta¢ z narzedzi chmury Dokumenty Google),
« pracowac w trybie recenzji, wprowadza¢ poprawki oraz przegladarka
akceptowac poprawki innych internetowa
« wykorzystywa¢ komentarze do zespotowej pracy nad dokumentem | (np. Chrome, Firefox)
1 Prezentacja Przygotowanie dobrej prezentacji. 3., IV1, V1, V.2 Uczen potrafi: Program do prezen-
projektu Wzorzec slajdéw i wykorzystanie  wymieni¢ podstawowe zasady tworzenia prezentacji tacji (np. PowerPoint,

elementoéw graficznych. Zespotowe
prezentowanie.

* przygotowac prezentacje na podstawie wtasnego wzorca

« wykorzystac na slajdach diagramy, listy graficzne, schematy
organizacyjne

« zapisac prezentacje w odpowiednim formacie

Impress, Prezentacje
Google), przegla-
darka internetowa
(np. Chrome, Firefox)
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Realizacja Uivwane
Temat lekgji Omawiane zagadnienia podstawy Osiagniecia uczniow apﬁkacje
programowe;j
Bazy danych
[£] Projektowanie Projektowanie tabeli z danymi. Klucz I13.d Uczen potrafi: Edytor tekstu
relacyjnej bazy podstawowy i klucz obcy. Tworzenie « omowic budowe relacyjnej bazy danych (np. Word, Writer,
danych powiazan miedzy tabelami. « wyjasni¢ pojecia rekordu, pola i atrybutu Dokumenty Google),
« wyjasni¢ zasady tworzenia powiazan miedzy tabelami przegladarka
» zaprojektowac rodzaj powiazan internetowa
« zadbac o wyeliminowanie redundancji w bazie (np. Chrome, Firefox)
14 Pozyskiwanie Tworzenie bazy danych. Pozyskiwanie 12, 113.c, I13.d Uczen potrafi: Arkusz kalkulacyjny
i przetwarzanie | danych z roznych zrodet. Analizowanie « omowic budowe tabeli jako bazy danych w arkuszu kalkulacyjnym | Excel w wersji 2010 lub
danych danych za pomoca formularza. * wyjasnic, jak wprowadza¢ dane do bazy nowszy, przegladarka
« pobiera¢ dane z wykorzystaniem edytora Power Query internetowa
« stosowac formularz do przegladania, wprowadzania, (np. Chrome, Firefox)
modyfikowania i usuwania danych
« stosowac filtrowanie wedtug réznych kryteriow
» przygotowa¢ formularz na stronie WWW do wprowadzania
danych do bazy
15 taczenie tabel Tabele i zapytania. Grupowanie danych | 11.2,113.c, 11.3.d Uczen potrafi: Arkusz kalkulacyjny
i tworzenie wedtug kryteriow. Tworzenie raportow. « przygotowa¢ tabele do tworzenia powiazan miedzy nimi Excel w wersji 2010 lub
raportow « tworzy¢ zapytania (kwerendy), wyswietla¢ dane z kilku tabel nowszy, przegladarka
» wykorzysta¢ opcje Grupowanie wedtug do agregacji wierszy internetowa
« tworzy¢ powiazania miedzy tabelami (np. Chrome, Firefox)
* tworzyc raporty
« analizowa¢ dane i wyciaga¢ wnioski
16 Interaktywne Wykorzystywanie wykresow 12, 113.d Uczen potrafi: Arkusz kalkulacyjny
raporty przestawnych. Tworzenie infografiki. « tworzy¢ wykresy przestawne na podstawie tabel przestawnych Excel w wersji 2010 lub

Wizualizacja danych z wykorzystaniem
filtrowania.

« wykorzystac¢ fragmentatory do filtrowania danych

* przygotowaé raport w postaci dashboardu

« zadbac o czytelnos¢ danych i ogdlng kompozycje interaktywnego
raportu

nowszy, przegladarka
internetowa
(np. Chrome, Firefox)
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Temat lekcji

Omawiane zagadnienia

Realizacja
podstawy
programowe;j

Osiagniecia uczniow

Uzywane
aplikacje

17 Podstawy Praca w $rodowisku 3D. 112,113 Uczen potrafi: Program
edycji grafiki Tworzenie modeli z podanych « pracowac w programie online do modelowania 3D do modelowania
trojwymiarowej | ksztattow. Przesuwanie, obracanie « tworzy¢, skalowac i obraca¢ proste modele 3D Tinkercad,
i wyrdwnywanie obiektow. « wycina¢ otwory w obiekcie przegladarka
« stosowaé wyrownywanie i grupowanie do tworzenia internetowa
zaawansowanych modeli 3D (np. Chrome, Firefox)
« tworzy¢ zaawansowane modele 3D
18 Kompozycje Samodzielna nauka projektowania. 12,1132 Uczen potrafi: Program
z bryt Tworzenie obiektow z ksztattow « korzysta¢ z samouczkow do tworzenia nowych projektow do modelowania
podstawowych. Stosowanie « wykorzystywac przesuniecia, skalowanie i obroty 3D Tinkercad,
duplikowania. do projektowania ztozonych modeli 3D przegladarka
« korzysta¢ z operacji duplikowania internetowa
(np. Chrome, Firefox)
19 Od projektu Drukowanie w 3D. Projektowanie 112,113,112 Uczen potrafi: Program
do wydruku3D | wiasnych wzoréw. Wiaczanie gotowych « przygotowaé model do wydruku do modelowania
elementow. « wybrac filament 3D Tinkercad,
« wydrukowa¢ model 3D przegladarka
internetowa

(np. Chrome, Firefox)
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