
Plan dydaktyczny zajęć komputerowych dla klasy 6 rok szkolny 2014/2015 Agnieszka Kondratiuk
	Dział w podręczniku
	Tytuł w podręczniku
	Numer i temat lekcji
	Treści nauczania
	Procedury osiągania celów;
kształcone umiejętności
	Środki dydaktyczne i materiały pomocnicze
	Nr
w PP

	
	
	1.Bezpieczna pracownia komputerowa
	Regulamin pracowni, sposób zachowania w pracowni, zasady BHP.
	Pogadanka dotycząca zakresu materiału nauczania, sposobów pracy na lekcji, rozmowa o sposobach pracy z podręcznikiem i zbiorem zadań; dialog, burza mózgów.
U: zrozumienia i wykorzystywania w szkole regulaminu pracowni i BHP; formułowania pytań.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, zbiór zadań, wydrukowany regulamin pracowni, plakaty: „Nauka jazdy
– czyli regulamin pracowni”,  „Prawidłowa postawa przy komputerze”
	I, 1.6

	1. 
	3.6. Chmura prezentacji
– czyli dokumenty SkyDrive i współtworzenie dokumentów 


	2. Chmurna prezentacja, czyli dokumenty SkyDrive i współtworzenie dokumentów.
	Używanie aplikacji SkyDrive i symultaniczne tworzenie prezentacji.
	Projekt, praca przy komputerze.

U: symultanicznego współtworzenia dokumentów w trybie online z wykorzystaniem aplikacji SkyDrive (Hotmail).
	Zestaw komputerowy z podłączeniem do internetu, podręcznik, zbiór zadań, materiały z Cyfroteki
	1.5, 2.1, 2.2

	
	
	3. Chmurna prezentacja, czyli dokumenty SkyDrive i współtworzenie dokumentów
	Używanie aplikacji SkyDrive i symultaniczne tworzenie prezentacji.
	Projekt, praca przy komputerze.

U: symultanicznego współtworzenia dokumentów w trybie online z wykorzystaniem aplikacji SkyDrive (Hotmail).
	Zestaw komputerowy z podłączeniem do internetu, podręcznik, materiały z Cyfroteki
	1.5, 2.1, 2.2

	
	
	4. Chmurna prezentacja, czyli dokumenty SkyDrive i współtworzenie dokumentów
	Używanie aplikacji SkyDrive i symultaniczne tworzenie prezentacji.
	Projekt, praca przy komputerze.

U: Symultanicznego współtworzenia dokumentów w trybie online z wykorzystaniem aplikacji SkyDrive (Hotmail).
	Zestaw komputerowy z podłączeniem do internetu, podręcznik, materiały z Cyfroteki
	1.5, 2.1, 2.2

	
	
	5. Chmurna prezentacja, czyli dokumenty SkyDrive i współtworzenie dokumentów
	Używanie aplikacji SkyDrive i symultaniczne tworzenie prezentacji.
	Projekt, praca przy komputerze.

U: Symultanicznego współtworzenia dokumentów w trybie online z wykorzystaniem aplikacji SkyDrive (Hotmail)
	Zestaw komputerowy z podłączeniem do internetu, podręcznik, zbiór zadań, materiały z Cyfroteki
	1.5, 2.1, 2.2

	6. Cisza! Kamera! Akcja!
– czyli świat filmu w Windows Live Movie Maker
	6.1. Krok przed Hollywood
– czyli pierwsze kroki w programie Movie Maker
	6. Krok przed Hollywood, czyli pierwsze kroki w programie Movie Maker
	Podstawy pracy z edytorem wideo, dodawanie zdjęć do projektu, dodawanie napisów.
	Pokaz, praca z podręcznikiem i materiałem z teczki ucznia, praca przy komputerze.

U: podstawowego korzystania z programu Movie Maker; dodawania zdjęć do projektu oraz tworzenia napisów do filmu.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Windows Live Movie Maker, materiały z Cyfroteki, zbiór zadań
	4.4

	
	6.2. Efektowne efekty 
– czyli przejścia i efekty specjalne
	7. Efektowne efekty, czyli przejścia i efekty specjalne
	Dodawanie Animacji oraz efektów w Movie Maker, efekty wielokrotne.
	Pokaz, praca z podręcznikiem i materiałem z teczki ucznia, praca przy komputerze.

U: Stosowania efektów oraz przejść w programie Movie Maker.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Windows Live Movie Maker, materiały z Cyfroteki, zbiór zadań
	4.4

	
	6.3. Polska gola!
– czyli montaż filmów wideo
	8. Polska gola, czyli montaż filmów wideo 
	Praca z materiałem filmowym, oraz dźwiękowym. Edycja materiału wideo i audio, dzielenie, usuwanie, zmiana kolejności.
	Pokaz, praca z podręcznikiem i materiałem z teczki ucznia, praca przy komputerze.

U: edycji materiałów wideo i audio w programie Movie Maker.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Windows Live Movie Maker, materiały z Cyfroteki, zbiór zadań
	4.4

	
	
	9-10. Polska gola, czyli montaż filmów wideo
	Ciąg dalszy montażu pliku wideo oraz audio, zapisanie pliku wynikowego – materiału wideo. Wybór odpowiednich parametrów zapisu. Dodatkowo – sposób na pobranie materiałów z serwisów rodzaju YouTube.
	Pokaz, praca z podręcznikiem i materiałem z teczki ucznia, praca przy komputerze.

U: edycji materiałów wideo i audio w programie Movie Maker.
	Zestaw komputerowy, program Windows Live Movie Maker, materiały z Cyfroteki, rozpoczęty wcześniej projekt.
	4.4

	9. ABC czarowania
– czyli programujemy w programie Baltie
	9.1. Czarodziej Baltie
– czyli pierwsze kroki w programie Baltie i tworzenie scen
	11. Czarodziej Baltie, czyli pierwsze kroki w programie Baltie i tworzenie scen
	Zapoznanie z programem Baltie, Tryb: Budowania.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: tworzenia sceny w programie Baltie w Trybie: Początkujący.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Baltie, zbiór zadań
	4.1

	
	9.2. Czarujemy
– czyli poznajemy Tryb: Czarowanie
	12. Czarujemy, czyli poznajemy Tryb: Czarowanie
	Tryb: Czarowania w programie Baltie.
	Pokaz, praca przy komputerze

U: pracy w programie Baltim w Trybie: Czarowanie.
	Zestaw komputerowy, podręcznik,  program Baltie, zbiór zadań
	5.1

	
	9.3. Niech się stanie
– czyli wstęp do programowania
	13. Niech się stanie, czyli wstęp do programowania
	Elementy programowania w programie Baltie.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: podstawowego programowania w programie Baltie.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Baltie, zbiór zadań
	5.1

	
	9.4. Nić Hadrianny
– czyli używanie scen, dźwięków i zmiana postaci
	14. Nić Hadrianny, czyli używanie scen, dźwięków i zmiana postaci
	Elementy programowania w programie Baltie.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: korzystania z przygotowanych wcześniej scen i wstawiania dźwięków w programie Baltie w Trybie: Programowanie; programowania zamiany postaci w programie Baltie.
	Zestaw komputerowy, program Baltie, podręcznik, materiały z Cyfroteki, zbiór zadań
	5.1

	
	
	15. Nić Hadrianny, czyli używanie scen, dźwięków i zmiana postaci
	Elementy programowania w programie Baltie.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: korzystania z przygotowanych wcześniej scen i wstawiania dźwięków w programie Baltie w Trybie: Programowanie; programowania zamiany postaci w programie Baltie.
	Zestaw komputerowy, program Baltie, podręcznik, materiały z Cyfroteki, zbiór zadań
	5.1

	
	
	16. Nić Hadrianny, czyli używanie scen, dźwięków i zmiana postaci
	Elementy programowania w programie Baltie.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: korzystania z przygotowanych wcześniej scen i wstawiania dźwięków w programie Baltie w Trybie: Programowanie; programowania zamiany postaci w programie Baltie.
	Zestaw komputerowy, program Baltie, podręcznik, materiały z Cyfroteki
	5.1

	
	9.5. Ogród Hadrianny
– czyli programowanie gry
	17. Ogród Hadrianny, czyli programowanie gry


	Stworzenie sterowania klawiszami w grze, wprowadzenie pętli, warunków i podprogramów.
	Pokaz, praca przy komputerze

U: stosowania pętli Do-while, tworzenia algorytmu sterowania postacią za pomocą klawiszy; stosowania funkcji warunkowych.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Baltie, zbiór zadań
	5.1, PP

	
	
	18. Ogród Hadrianny, czyli programowanie gry  
	Stworzenie sterowania klawiszami w grze, wprowadzenie pętli, warunków i podprogramów.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: stosowania pętli Do-while, tworzenia algorytmu sterowania postacią za pomocą klawiszy; stosowania funkcji warunkowych
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Baltie, zbiór zadań
	5.1, PP

	
	
	19. Ogród Hadrianny, czyli programowanie gry  
	Stworzenie sterowania klawiszami w grze, wprowadzenie pętli, warunków i podprogramów.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: stosowania pętli Do-while, tworzenia algorytmu sterowania postacią za pomocą klawiszy; stosowania funkcji warunkowych.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program Baltie, zbiór zadań
	5.1, PP

	
	9.6. Uczniowskie Studio Projektowe
– czyli praca zespołowa nad grą
	20. Uczniowskie Studio Projektowe, czyli praca zespołowa nad grą
	Stworzenie fabularnej gry platformowej z wykorzystaniem programu Baltie.
	Praca przy komputerze.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia gry; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, podręcznik,  program Baltie
	5.1, PP

	
	
	21. Uczniowskie Studio Projektowe, czyli praca zespołowa nad grą
	Stworzenie fabularnej gry platformowej z wykorzystaniem programu Baltie.
	Praca przy komputerze.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia gry; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, program Baltie
	5.1, PP

	
	
	22. Uczniowskie Studio Projektowe, czyli praca zespołowa nad grą
	Stworzenie fabularnej gry platformowej z wykorzystaniem programu Baltie.
	Praca przy komputerze.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia gry; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, program Baltie
	5.1, PP

	
	
	23-24. Uczniowskie Studio Projektowe, czyli praca zespołowa nad grą
	Stworzenie fabularnej gry platformowej z wykorzystaniem programu Baltie.
	Praca przy komputerze.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia gry; pracy w grupie nad projektem.


	Zestaw komputerowy, program Baltie
	5.1, PP

	11. Malowanie na warstwach
– czyli poznajemy program GIMP
	11.1. Ogr ma warstwy i cebula ma warstwy
– czyli o grafice z wykorzystaniem warstw
	25. Ogr ma warstwy i cebula ma warstwy, czyli o grafice z wykorzystaniem warstw
	Podstawy pracy z warstwami w edytorze grafiki, podstawowe narzędzia programu GIMP.
	Pokaz, praca przy komputerze.

U: praktycznego stosowania podstawowych narzędzi programu GIMP.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, zbiór zadań
	III, 4.1, PP

	
	11.2. Tekst oryginalny i niebanalny
– czyli projektujemy efektowny napis
	26. Tekst oryginalny i niebanalny, czyli projektujemy efektowny napis
	Praca z tekstem, użycie zaznaczenia oraz wybranych filtrów w programie GIMP.
	Pokaz, praca przy komputerze

U: projektowania i stworzenia efektownego napisu z zastosowaniem filtrów programu GIMP.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, zbiór zadań
	III, 4.1, PP

	
	
	27. Tekst oryginalny i niebanalny, czyli projektujemy efektowny napis
	Praca z tekstem, użycie zaznaczenia oraz wybranych filtrów w programie GIMP.
	Pokaz, praca przy komputerze

U: projektowania i stworzenia efektownego napisu z zastosowaniem filtrów programu GIMP.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, zbiór zadań
	III, 4.1, PP

	
	11.3. Zdjęć cięcie gięcie
– czyli retusz zdjęć i elementy fotomontażu
	28. Zdjęć cięcie gięcie, czyli retusz zdjęć i elementy fotomontażu
	Elementy montażu fotograficznego.
	Pokaz, praca przy komputerze

U: tworzenia prostego fotomontażu w programie GIMP.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, zbiór zadań
	III, 4.1, PP

	
	11.4. Plakatujemy
– czyli praca nad projektem
	29. Plakatujemy, czyli praca nad projektem
	GIMP – podsumowanie i praca nad projektem.
	Projekt, burza mózgów, tworzenie plakatu filmu w programie GIMP.
U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia plakatu; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, aparat fotograficzny, stroje
	III, 4.1, PP

	
	
	30. Plakatujemy, czyli praca nad projektem
	GIMP – podsumowanie i praca nad projektem.
	Projekt, burza mózgów, tworzenie plakatu filmu w programie GIMP.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia plakatu; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, aparat fotograficzny, stroje
	III, 4.1, PP

	
	
	31. Plakatujemy, czyli praca nad projektem
	GIMP – podsumowanie i praca nad projektem.
	Projekt, burza mózgów, tworzenie plakatu filmu w programie GIMP.
U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia plakatu; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, aparat fotograficzny, stroje
	III, 4.1, PP

	
	
	32-33. Plakatujemy, czyli praca nad projektem
	GIMP – podsumowanie i praca nad projektem.
	Projekt, burza mózgów, tworzenie plakatu filmu w programie GIMP.

U: wykorzystania zdobytej wiedzy do stworzenia plakatu; pracy w grupie nad projektem.
	Zestaw komputerowy, podręcznik, program GIMP, aparat fotograficzny, stroje
	III, 4.1, PP


1

