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Prace na 6 dla klas 5:
T e
PREZENTACJE POWERPOINT LUB OPENOFFICE IMPRESS \ \\-,.,,,

Uwagi ogdlne:
- minimum 10 slajdéw, animacje niestandardowe tekstow i obrazkéw, muzyka dostosowana do tematu prezentacji,
- praca zapisana lub opublikowana tak, aby dotgczone zostaty wykorzystane w niej czcionki, muzyka i filmik
- Zdania wtasne.
- podane Zrddta (strony www, encyklopedie, ksigzki itp.)

1. Uktad stoneczny (planety i ich opis, gwiazda...)

2. Woda w przyrodzie (stany skupienia, szron szadz, rosa l6d woda, para itp...)
3. Komiks (wtasny pomyst wiec tu nie musisz wklejac filmikow)

4. Urzadzenia wewnetrzne i zewnetrzne komputera

5. Karta rowerowa: znaki

6. Karta rowerowa: sytuacje na skrzyzowaniach

7. Karta rowerowa: Budowa roweru i jego konserwacja

8. Karta rowerowa: Pierwsza pomoc przedmedyczna

9. Polscy noblisci

10. Zasady ortografii

11. Budowa piramidy

12. czesci mowy, czesci zdania

13. Bitwa pod Termopilami

14. Leonardo da Vinci

15. Pierwsze samoloty (historia do Il wojny swiatowej)

16. Kornel Makuszynski i jego bajki. Prezentacja w formie opowiadania o zyciu, twérczosci, postaciach animowanych bajek
17. Jan Brzechwa j.w.

OPENOFFICE DRAW, COREL DAW
1. Obrazek wykonany jako grafika wektorowa (krzywe Beziera czyt. Bazje obowigzkowo!)

PROGRAM GRAFIKI BITMAPOWEJ (PAINT, PHOTOSHOP ITP.)
1. Jajako ksigze, ksiezniczka
2. Scena batalistyczna — ,,Grunwald”
3. Moja ulubiona bajkowa postac
4. Fotomontaz zdjecia

PROGRAMOWANIE

Uwagi ogdlne:
- Program winien zawiera¢ minimum 2 procedury lub funkcje z parametrami, petle
- dostarczy¢ n-lowi kod programu

MICROSOFT WORD LUB OPENOFFICE WRITE
1. Opowiadanie - Niezwykta przygoda Kajtka w krainie Tytandw (formatowanie, wtasne obrazki nie wieksze niz 6cm x
6cm, klasa 6 min 3 strony czcionkg 14)
2. Wypracowanie — Dlaczego lubie/nie lubie zime/y (formatowanie, wtasne obrazki nie wieksze niz 6cm x 6ecm, klasa 6
min 3 stron czcionkg 14)
3. Komunikatory Internetowe (j.w.)

STRONY INTERNETOWE
1. prowadzenie bloga
2. Wiasna strona WWW

PLANSZE:
1. Zasady Netykiety
2. Skréty klawiszowe (np. CTRL+C, CTRL+V)
3. Urzadzenia Wejscia - Wyjscia



