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MIGRA 2020

W rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu
godzin na poszczegdlne zajecia edukacyjne. Na drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej godziny tygodniowo w kazdej
klasie: od IV do VIII.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy IV, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Uwaga: W kazdym srodowisku programowania (Baltie i Scratch) proponuje realizacje tych samych tresci z podstawy programowej. Mozna zrealizowac¢
wszystkie tematy (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybrac¢ jedno srodowisko. Godziny, ktére pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio
do tematéw dotyczgcych programowania. Niezaleznie od wyboru, tresci dotyczace tworzenia programoéw komputerowych z podstawy programowej zostang
zrealizowane.



KLASA IV [34 tematy lekcji na 34 godziny lekcyjne]

Temat 1. Praca z programem komputerowym

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Iel\kl(r:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwicze:ia i za.cll(ania Ieflgéjmi,ydgglﬁigvie Podstawa programowa
Uczen: Uczen: Z podrecznika pomoce
zna podstawowe zasady |uruchamia program temat 1. krotkie wprowadzenie, | 1. Programowanie
bezpiecznej pracy komputerowy i konczy jego | z podrecznika (str. 5- | pokaz i rozwigzywanie probleméw
z komputerem; prace w wybrany przez 14); z wykorzystaniem z wykorzystaniem komputera
uruchamia program siebie sposob; ¢wiczenia 1-7 (str. 7- | Projektora, dyskusja, | ; j,.ch urzqdzen
z wykazu programow poréwnuje menu 13); cwiczenia, praca eyfrowych. Uczen:
w menu Start w réznych wersjach pytania 1-13 (str, 14); | 2 Podrecznikiem 3 fowLie i
Praca i poprawnie konhczy prace | programu Paint, wskazujgc ) pr;ygo QWUJe ! prez,en uje
z programem programu; podobienstwa i réznice; dla zainteresowanych rozwiqzania pr: obleméw,
1. | komputerowym | zna zasady korzystania | tworzy rysunek, uzywajac | zadanie 9. i 10. postugujgc sig
—uruchamiamy |z menu programu; wybranych narzedzi (str. 15) podstawowymi aplikacjami
programy programu Paint; (edytor grafiki [...]) na

tworzy prosty rysunek
w programie Paint;

Z pomocg hauczyciela

zapisuje rysunek w pliku

w folderze domysinym

uruchamia program
Kalkulator i wykonuje
proste obliczenia

swoim komputerze /.../,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
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Praca

Z programem

2. | komputerowym
- korzystamy

z edytora grafiki

tworzy rysunki

w programie Paint,
korzystajgc m.in.

Z narzedzi Prostokat,

Elipsa (Owal) i Wypetnij

kolorem:;

Z pomocg hauczyciela
zapisuje rysunek w pliku
w folderze domysinym

samodzielnie tworzy
rysunki, korzystajgc
z wybranych narzedzi
programu Paint;

odszukuje potrzebne opcje

programu Paint;

projektuje rysunki wedtug

wlasnego pomystu;

zapisuje rysunek w pliku
w folderze domysinym

temat 1.

z podrecznika

(str. 14-15);

zadania 1-3 (str. 14);

zadania 4-8 (str. 15) —
trzy do wyboru;

dla
zainteresowanych

zadania 11. i 12.
(str. 15);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

praca
z podrecznikiem,
samodzielne
rozwigzywanie zadan

pomocq wybranych narzedzi
[...]

1. Postugiwanie si¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wiasnych
zasobow;

V. Przestrzeganie prawa

i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje si¢ technologiq
zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;
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Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

pisania tekstu

6,8,z 2),
Z pomocg hauczyciela
poprawia tekst;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku

w folderze wskazanym
przez nauczyciela

Nr . . L I . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢éwiczenia i za_dama lekcji, dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia podstawowe pisze tekst w edytorze temat 2. krotkie wprowadzenie, | I1. Programowanie
zasady zdrowej pracy tekstu; z podrecznika (str. 16- | ¢wiczenia, praca i rozwigzywanie probleméw
przy komputerze; potrafi samodzielnie 19); z podrecznikiem Z Wykorzystaniem komputera
pisze prosty tekst, usung¢ btednie napisane | ¢wiczenia 1-3 (str. 17- i innych urzqgdzen
korzystajgc z edytora znaki 19); cyfrowych. Uczen:
tekstu; pytania 1-7 (str. 23); 3) przygotowuije i prezentuje
Korzystamy _ZaP:SEJe Wlelkk'le litery zadanie 3. (str. 24) rozwigzania problemoéw,
i polskie znaki Lo
3 |2 edyt%ra tekstu d?akrytyczne (8.6 0.1 1 postugujgc sie.
— zasady podstawowymi aplikacjami

(edytor tekstu i grafiki [...])
na swoim komputerze /...J,
wykazujgc si¢ przy tym
umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentow
tekstowych [...]
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Korzystamy

z edytora tekstu
4. | —wykonujemy
operacje na
oknie programu

pracuje z dwoma oknami
programoéw
uruchomionych
jednoczesnie;

wymienia podobne
elementy okien
programoéw: edytora
grafiki i edytora tekstu;
stosuje metode
przeciagnij i upusé do
Zmiany rozmiaru

i potozenia okna

samodzielnie zwija okna
programéw do przyciskéw
na pasku zadan

i ponownie je rozwija;
wyjasnia na konkretnym
przyktadzie uzycie metody
przeciagnij i upusgé;
sprawnie umieszcza okna
sgsiadujgco na ekranie

temat 2.

z podrecznika (str. 19-
23);

¢wiczenia 4-9 (str. 19-
23);

pytania 8-10 (str. 23);

dla zainteresowanych
zadanie 6. (str. 24)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem

1. Postugiwanie si¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

3) respektuje zasade
rownosci w dostgpie do
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Korzystamy
5. | z edytora tekstu
— zadania

pisze teksty skfadajgce
sie z kilku zdan, stosujgc
poznane zasady pisania
tekstu;

tworzy rysunki
w edytorze grafiki;

pracuje z dwoma
uruchomionymi
programami; wykonuje
operacje na oknie
programu, minimalizuje
okna programéw,
zmienia potozenie okien

tworzy rysunki wedtug
swojego pomystu,
pisze kilka zdan

w edytorze tekstu, m.in.

opisuje samodzielnie
utworzony rysunek;
zna dwa sposoby
usuwania znakéw

w tekscie

temat 2.

z podrecznika (str. 24)
zadanie 1. (str. 24);
zadania 2., 4. i 5.

(str. 24) — dwa do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 7. (str. 24);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

praca

z podrecznikiem;
samodzielne
wykonywanie zadan

technologii i do informaciji,
W tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci
szkolnej;

V. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologiq
zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;
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Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

Nr Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
] . . z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 3. krotkie wprowadzenie, .
Z przyktadowym problemowag z podrecznika (str. 25- | pokaz !I' Pro'gramow.anle blemd
problemem i analizuje i samodzielnie szuka 31); z wykorzystaniem | rozwigzywanie probiemow
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 1-6 (str. 26- | Projektora, éwiczenia, z.yvykorzystanlem’ komputera
korzystajgc wyjasnia, dlaczego 31); praca z podrecznikiem | i innych urzqdzeri
z podrecznika; nalezy zapisac dokument | pytania 1-10 (str. 37): cyfrowych. Uczen:
tworzy rysunek, na nos$niku pamieci zadania 1-5 (str. 37- 3) przygotowuje i prezentuje
Tworzymy korzystajac z narzedzi masowej; 38) — dwa do W)./bOI‘U' rozwigzania probleméw,
rysunek, Aerograf i Pedzel; swobodnie porusza sie ’ postugujgc sie
zmieniamy go | yorzysta z mozliwosci po strukturze folderow, | gia zainteresowanych podstawowymi aplikacjami
6. Izéla}ghsuiemy vvyboru koloru al:_)y odszukac potrzebny sadania 16. i 18. (edytor grafiki [...]) na
cors sytam pierwszego planu plik; (str. 39) swoim komputerze /...,
ysiamy i koloru tta; dobiera odpowiednio ' kazuiac si
z narzedzi do P . wyKkazujgce si¢ przy tym
malowania przeglgda strukture nazwe fgldgru do jego umiejetnosciami:
folderéw w celu zawartosci; .. ..
odszukania i otwarcia dzielni s a) tworzenia |Iu_st_raCJ| .
liku: Samodzi€inie zapisuje w edytorze grafiki: rysuje za
pliku; rysunek w pliku .
. ) . pomocq wybranych narzedzi
tworzy wiasne foldery; w okreslonym folderze; .
. X ) , [...] uzupetnia grafike
zapisuje rysunek w pliku | potrafi utworzyé rysunek tekstem-
w utworzonym folderze wediug wiasnego ’
pomystu 1. Postugiwanie si¢
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Tworzymy
rysunek,
zZmieniamy go
7. |izapisujemy
zmiany -
uzupetniamy
grafike tekstem

zapoznaje sie

Z przyktadowym
problemem i analizuje
sposo6b jego rozwigzania,
korzystajagc

Z podrecznika;
wprowadza napisy

w obszarze rysunku —
ustala parametry czcionki
takie, jak: kr¢j, rozmiar,
kolor, pochylenie,
pogrubienie,
podkreslenie;
odpowiednio zmienia
kolor tia;

odszukuje i odczytuje
rysunek zapisany w pliku
w folderze domys$inym,
wprowadza zmiany

i ponownie zapisuje
rysunek pod tg samg
nazwa

analizuje sytuacje
problemowg

i samodzielnie szuka
rozwigzania;

odszukuje i odczytuje
rysunek zapisany w pliku
w wybranym folderze,
wprowadza zmiany

i ponownie zapisuje
rysunek;

korzysta ze skrétu
klawiaturowego do
zapisywania zmian w
pliku pod tg samg nazwa;
wyjasnia, dlaczego dla
zachowania réznych
rysunkow w tym samym
folderze nalezy zapisaé
je w plikach o réznych
nazwach;

potrafi narysowac
ilustracje do tekstu

i utworzy¢ rysunek
weditug wlasnego
pomystu

temat 3.

z podrecznika (str. 32-
37);

¢wiczenia 7-11

(str. 33-36);

pytania 11-16

(str. 37);

zadania 6-10 (str. 38)
— dwa do wyboru;

dla zainteresowanych

zadania 17.1 19.
(str. 39)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia,
praca z podrecznikiem

komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.
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Tworzymy
rysunek,
Zmieniamy go
i zapisujemy
zZmiany —
zadania

samodzielnie wykonuje
rysunki na zadany temat,
uzywajgc poznanych
narzedzi;

zapisuje rysunki

w plikach w utworzonym
folderze

potrafi narysowac
ilustracje do tekstu

i utworzy¢ rysunek
wedtug wlasnego
pomystu;

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

temat 3.

z podrecznika (str. 38-
39);

zadania 11-15

(str. 38-39);

dla zainteresowanych

zadania 20-22
(str. 39);

uwaga: zadania
niewykonane na lekgcji
mozna poleci¢ do
wykonania w domu

praca z podrecznikiem,
rozwigzywanie zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 11 (str. 38) —
T3_z11 znaki.bmp
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Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci Tresci. pvtania Uwagi o realizaciji,
NI Temat lekcji i éwiczeni,apiyzadar;ia formy pracy na Podstawa programowa
lekcji J podstawowe rozszerzajace 2 podrecznika lekcji, dodatkowe prog
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sig analizuje sytuacje temat 4. krétkie wprowadzenie | ||, programowanie
z przyktadowym problemowg z podrecznika (str. 40- | z wykorzystaniem i rozwigzywanie probleméw
problemem i analizuje |i samodzielnie szuka 45); projektora; praca 2 wykorzystaniem komputera
$posob jego rozwigzania; éwiczenia 1-6 (str. 41- |Z podrecznikiem i innych urzqdzer
rozwigzania, ; . . éwiczenia; .
A potrafi skorzystaé 44); cyfrowych. Uczen:
korzystajac z mozliwosci kopiowania | pytania 1-4 (str. 50); o :
z podrecznika; f 5 Kk " ¥/ | dodatkowe pomoce 3) przygotowuje i prezentuje
ragmentow rysunku zadania 3-6 (str. 51) — | i pliki d ; ; .
zaznacza fragment w celu usprawnienia dwa do Wybort: :Np Léngsigoé'wivé’:‘:: O | rozwigzania probleméw,
Metody stosowane rysunku i przenosi go pracy nad dokumentem; y ’ : z’;daﬁ: postugujgc sig
w komputerowym W Inne miejsce, efekWWnie Wykorzystuje dla Zainteresowanych podstaWOWyml ap|l|(aCjamI
rysowaniu — tworzy jedna kopig oraz | operacje kopiowania; zadanie 13. (str. 52) | Prezentacia Grafika; (edytor grafiki [...]) na
9. | wykonujemy kilka kopii wyjasnia roznice miedzy éwiczenie 1. (str. 41) | SWoIm komputerze /.../,
operacje na zaznaczonego kopiowaniem — T4 _c1_sforice.bmp; | wykazujqc si¢ przy tym
fragmencie fragmentu rysunku; a przenoszeniem éwiczenie 4. (str. 43) umiejetnosciami:
rysunku kopiuje, wycina lub fragmentu rysunku; — T4 _c4_domek.bmp; |a) tworzenia ilustracji
e fr?gme”ty potrafi pracowa¢ éwiczenie 5. (str. 44) | W edytorze grafiki: rysuje za
rysunku w tym samym | 7 kilkoma otwartymi —T4_c5 _dom.bmp; | pomocq wybranych narzedzi
dokumencie lub innym, | gokumentami, - = [..] uzupelnia grafik
korzystajgc ze rozrézniajac plik zadanie 5. (str. 51) - tk , _P g ¢
Schowka; zrédiowy i plik docelowy T4_z5_tenis.bmp, ekstem,
korzystajac zadanie 6. (str. 51) — | lll. Postugiwanie sie
z podrecznika, wyjasnia T4_z6_basen.bmp komputerem, urzqdzeniami
dziatanie Schowka cyfrowymi i sieciami
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10.

Metody stosowane
w komputerowym
rysowaniu —
stosujemy
narzedzie Linia

i Otéwek oraz
wiecej koloréw

tworzy rysunki,
korzystajgc z narzedzi
Otéwek i Linia, m.in.
potrafi narysowac linie
réwnolegte;

uzywa rozszerzone;j
palety koloréw

potrafi sprawnie
korzysta¢ z narzedzi
programu Paint, m.in.

z Otoéwka, Linii;

ustala samodzielnie
parametry koloréw,
dobierajgc odpowiednie
kolory do rysunku

temat 4.

z podrecznika (str. 45-
47)

¢wiczenia 7-10 (str.
45-47);

zadania 1., 2., 7.i8.
(str. 51) — dwa do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 14. (str. 52)

éwiczenia —
samodzielna praca
z podrecznikiem;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania éwiczen:
¢wiczenie 10. (str. 47)
—T4_cl10_ptakl.bmp;

Foldery z rysunkami:
T4 _rysunki do
kolorowania,

T4 _rysunki kolorowe

komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow,

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.
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Metody stosowane
w komputerowym

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych
komputerowe
rysowanie, m.in. wie,
jak narysowac okrag,
linie pozioma lub
pionowa, jak wpisac
rozmiar czcionki,
ktérego nie ma na liscie
wyboru;

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki
w réznych zadaniach;

potrafi samodzielnie
odszukiwac potrzebne
opcje programu Paint;
podczas wykonywania
réznych operacji potrafi
zastepowac opcje

temat 4.

Z podrecznika

(str. 47-50);
¢éwiczenia 11-13

(str. 48-49);

pytania 5-7 (str. 50);
zadania 9-12 (str. 52)
— dwa do wyboru;

praca w grupach

Z podrecznikiem;
lekcja czesciowo
prowadzona przez
uczniow (jedng
sztuczke opracowuje
grupa 2-osobowa);
¢wiczenia, zadania

dodatkowe pliki

rysowaniu — : programu odpowiednimi | 4| zainteresowanych | proponowane do
11.| sztuczki korzysta z narzedzia skrotami klawiaturowymi; | 15 16 \F/)vykponania sztuczek
latwiai Gumka do tworzenia . .| 4adania 1o5.1.16. ~ -
utatwiajgce ciekawveh rvsunkdw tworzy rysunki, zwracajac | (str. 52): i zadan:
komputerowe yeh ry uwage na precyzje ich sztuczka 10. —
rysowanie wykonania _ T4_sztuczkalOa.bmp;
uwaga: zadania T4_sztuczkalOb.bmp
niewykonane na lekcji zadanie 7. —
mozna polecic do T4 77 _latawiec.bmp;
wykonania w domu ;
zadanie 10. —
T4_z10_ogréd.bmp,
T4 _z10 kwiaty.bmp,
T4 _210_drzewa.bmp
tematy 1-4 sprawdziany
12.| Sprawdzian - - z podrecznika (tradycyjne lub -

elektroniczne)

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 5. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci
Tresci, pytania, Uwagi o realizaciji,
Nr” Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania for.my pracy na Podstawa programowa
lekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
podre pomoce
Uczen: Uczen:
postuguije sie buduje sceny wedtug temat 5. krétkie wprowadzenie, | . Rozumienie, analizowanie
programem Baltie _ wlasnego pomystu; z podrecznika (str. 53- | pokaz i rozwigzywanie problemow.
w trybie Budowanie, potrafi podaé réznice 57); z wykorzystaniem Uczenh:
tworzac sceny wediug | miedzy trybami Budowanie | éwiczenia 1-6 (str. 54- | Projektora, e
polecen podanych i Czarowanie: 57); samodzielna praca | 2)formuluje i zapisuje
w cwiczeniu; odnajduje dodatkowe pytania 1-4 (str. 61); z podrecznikiem, Wpostaq algory{mow ;
z Bankow korzystajac z Pomocy do | & Zainteresowanych c) sterowanie robotem lub
Poznajemy scenie, usuwa wykonania éwiczen: 3) w algorytmicznym
érodowisko przedmioty ze sceny, . ) bl
. | zastepuie i kopiuje . . rozwigzywaniu problemu
prcl)g_ramowama orzedmioty: filmy edukacyjne na wyroznia podstawowe kroki:
13. El?dtlﬁe_my tworzy scer,1y kanale MIGRA — okreslenie problemu i celu
YouTube; aanieci i
i czarujemy symetryczne; - . do oszc_;_gnleua, anall_za
7 Baltiem Huauie si ¢wiczenie 2. (str. 55) — | sytuacji problemowe;j,
postuguje sie T5_c2_negatyw.s00; | opracowanie rozwigzania,
programem Baltie - . . . .
W trybie Czarowanie, éwiczenie 3. (str. 55) — | sprawdzenie rozwigzania
sterujac obiektem T5_c3_klomb.s00; problemu dla
(Czarodziejem Ba|t|e) éwiczenie 5. (Stl’. 57) — prZyk{adOWych danych,
na ekranie: w przod, T5_c5_labirynt.s00; | zapisanie rozwigzania
w lewo, w prawo; zadanie 17. (str. 63) — | W postaci schematu lub
przedmioty z pomocg 1. Programowanie
czarodzieja

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Poznajemy
srodowisko
programowania
Baltie —
programujemy
z Baltiem

i zastepujemy
przedmioty

14.

wspolnie

Z nauczycielem
analizuje problem,
szuka rozwigzania

i zapisuje rozwigzanie
W postaci programu;
pisze proste programy
w $rodowisku Baltie,
uzywajac
podstawowych polecen,
wedtug opisu

w podreczniku;

pisze program sterujacy
czarodziejem: w przdod,
w lewo, w prawo

korzystajgc z podrecznika,
okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemowg

i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu

w $rodowisku Baltie;
wskazuje réznice pomiedzy
trybami Czarowanie

i Programowanie;

tworzy programy
w srodowisku Baltie na
zadany temat

temat 5.

z podrecznika (str. 58-
61);

¢wiczenia 7-10 (str.
59-61);

pytania 5-7 (str. 61);
zadanie 12. (str. 62-
63);

dla zainteresowanych

zadanie 18. (str. 63)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

zadanie 12.
(str. 62-63) —
T5_z12_zamek.bpr;

prezentacja
Programowanie;

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
| innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy

I zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:

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

2) testuje na komputerze
swoje programy pod
wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zalozeniami

i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania
programow;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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15.

Poznajemy
srodowisko
programowania
Baltie — zadania

pisze proste programy
w $rodowisku Baltie,
uzywajac
podstawowych polecen,
wedtug opisu

w podreczniku;

steruje czarodziejem:
w przéd, w lewo,

W prawo;

objasnia przebieg
dziatania programow;
modyfikuje program,
zgodnie z opisem

w podreczniku

tworzy programy

w Srodowisku Baltie na
zadany temat i wediug
wlasnego pomystu;

testuje na komputerze swoj
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie
go poprawia;

temat 5.

z podrecznika (str. 61-
63);

zadania 1-10 (str. 61-
62) — trzy do wyboru;
zadania 11.113-16
(str. 62-63) — trzy do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadanie 19. (str. 63);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce

i pliki proponowane do
wykonania zadan:
prezentacja
multimedialna
Programowanie;

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube;

zadanie 5. (str. 62) —
T5_z5 domino.s00;

zadanie 12. (str. 62) —
T5_z12_zamek.bpr;

zadanie 13. (str. 63) —
T5_z13 dziatania.bpr

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 6. Programujemy historyjki w sSrodowisku Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na
lekciji,

lekcii | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania Podstawa programowa
J z podrecznika for_my pracy na
U . U .. lekcji, dodatkowe
czen: czen: pomoce
zna wtasciwosci Baltiego | potrafi zastosowaé wybrane |temat 6. krotkie wprowadzenie, | |. Rozumienie, analizowanie
(Widzialnos¢, wiasciwosci Baltiego z podrecznika (str. 64- | pokaz i rozwigzywanie problemow.
Czarowanie z chmurka, | w zadaniach; 67); z wykorzystaniem Uczen:
S_zybkosc); potrafi modyfikowa¢ ¢wiczenia 1-5 (str. 65- prOjekc;[o'raI, 2) formuluje i zapisuje
pisze proste programy, program, stosujgc 67); samodzieina praca . ,

. - . . . 2 podrecznikiem W postaci algorytmow
Programujemy | W ktorych stosuje powtarzanie polecen; Z poareez ; olecenia skladaiace sie na:
historyjki powtarzanie tych samych | yiagciwie okresla liczbe oytania 1-3 (str. 70); cwiczenia; p _ jgce sig na.
Baltie - korzystajgc z opisu w nawiasach; zadanie 6. (str. 71); P ' obiektem na ekranie;

16. evcl)azggjv?/rggci w podrgczm!(u, ustalla samodzielnie tworzy dla zalhteres_owanych filmy edukacyjne na 3)w algorytmlcznym
Balti operacje, ktdre powinny | programy w $rodowisku zadania 11. i 12. kanale MIGRA — rozwigzywaniu problemu
| a ot\I/\(/et% cr)zam t_)yc ujete w’blok,, .oraZ Baltie, stosujgc powtarzanie | (str. 72) YouTube wyréznia podstawowe kroki:
pglecenia Y |liezbe powtorzen; tych samych czynnosci okreslenie problemu i celu

wie, w jaki sposob
zapewni¢ czytelnos¢
programu

do osiggniecia, analiza
sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania
problemu dla

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Programujemy
historyjki

w Srodowisku
Baltie —
wczytujemy
scene do
programu

17.

zapoznaje sie

Z przyktadowym
problemem i analizuje
sposo6b jego rozwigzania,
korzystajagc

Z podrecznika;

buduje scene w trybie
Budowanie i zapisuje jg
w pliku;

wczytuje scene do
programu i zapisuje
program w pliku (pod tg
sama nazwg i w tym
samym folderze co
scene);

programuje proste
historyjki wedtug opisu
w podreczniku, stosujgc
polecenia sekwencyjne
i powtarzanie polecen

analizuje problem

i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wie, kiedy zastosowaé
powtarzanie polecen;
tworzy programy w sposob
przejrzysty;

programuje proste historyjki
wedtug wlasnego pomystu;
potrafi dobraé¢ odpowiednie

polecenia do rozwigzania
danego zadania

temat 6.

z podrecznika (str. 67-
69);

¢éwiczenia 6-8 (str. 68-
69);

pytanie 4. (str. 70);
zadanie 8. (str. 71);

dla zainteresowanych

zadania 13. i 14.
(str. 72);

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

przykladowych danych,
zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub
programu.

1. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera
| innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy

I zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:

a) pomysty historyjek

| rozwigzania problemow,
w tym proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych
oraz zdarzen,

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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18.

Programujemy
historyjki

w srodowisku
Baltie —
sztuczki

W programie
Baltie

projektuje i tworzy
programy w wizualnym
Srodowisku
programowania Baltie,
z wykorzystaniem
poleceh sekwencyjnych
i iteracyjnych;

pisze programy sterujgce
obiektem (tu:
czarodziejem Baltie) na
ekranie komputera;

programuje proste
historyjki;

dobiera odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

potrafi poprawi¢ swoj
program, aby dziatat
zgodnie z zatozeniami
(zgodnie z trescig
zadania);

zapisuje program w pliku

potrafi samodzielnie znalez¢

sposob rozwigzania
podanego problemu;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;

samodzielnie szuka
sposobu rozwigzania
postawionego problemu
(zadania);

projektuje historyjki wedtug
wiasnych pomystow

i zapisuje je, korzystajgc

z wybranego srodowiska
programowania,;

rozwigzuje zadania
konkursowe i bierze udziat
konkursach
informatycznych, np.

Z programowania

w srodowisku Baltie

temat 6.

z podrecznika (str. 69-
72);

zadania 1., 9. 10.
(str. 70-72);

zadania 2-5,i 7.

(str. 71) — dwa do
wyboru;

dla zainteresowanych

zadania 15-17
(str. 72);

uwaga: zadania
niewykonane na lekgcji
mozna poleci¢ do
wykonania w domu

praca w grupach
(sztuczki);
samodzielna praca
Z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

2) testuje na komputerze
swoje programy pod
wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania
programow;

19.

Sprawdzian

tematy 5. i 6.
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 7. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci
Tresci, pytania Uwagi o realizaciji,
Nr - Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania forTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekcji . lekcji, dodatkowe
z podrecznika
pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy programy wyjasnia, na czym polega temat 7. krétkie wprowadzenie, | I. Rozumienie, analizowanie
w jezyku Scratch tworzenie programu z podrecznika (str. 73- | pokaz i rozwigzywanie problemow.
z wykorzystaniem w srodowisku Scratch; 76); z wykorzystaniem Uczeh:
polecen korzystajac z podrecznika, | éwiczenia 1-3 (str. 74- | Projektora, praca e
sekwencyjnych, m.in. | okregla problem i cel do ’ 76):; ' z podrecznikiem, Sv)forftnul'u]? l Za[[)lS%{]e
przesuwajgc obiekt osiagniecia, analizuje , . |Cwiczenia; postact aigoryimow
; ! ’ pytania 1-3 (str. 81); I ia skiadai ; .
_(duszka) na ekram'e sytuacje problemowa zadanie 112, (str dodatkowe pomoce: polecenia s- adajqgce si¢ na:
i obracajac o okreslony | samodzielnie szuka -1e B filmy edukacyi c) sterowanie robotem lub
kat; rozwi . 82) ilmy edukacyjne na biekt Kranie:

_ o azania, kanale MIGRA — oblektem na eKranie;
Programujemy | wspoinie samodzielnie odszukuje YouTube 3) w algorytmicznym
h'S_tOVBI/(Jk'S e z HG}PCZ_YC'debrl“ polecenia potrzebne do rozwigzywaniu problemu
w jezyku Scratch |analizuje problem, wvkonania éwiczen i zadan L .

20.| — tworzymy szuka rozwigzania y wyrozhia podstawowg kroki.
program i zapisuje rozwigzanie okresl.eme.pr'oblemu.l celu
i powtarzamy W postaci programu; do osiqgniecia, analiza
polecen; opracowanie rozwiqgzania,
zapisuje program sprawdzenie rozwigzania
w pliku w folderze problemu dla
podanym przez przykiadowych dany_ch,
nauczyciela zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub
programu.
I1. Programowanie

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Programujemy
historyjki

w jezyku Scratch
— zmieniamy tto
sceny i dodajemy
wiecej duszkéw

21.

zmienia tto sceny;
dodaje nowe duszki,
wyswietla napisy na
scenie;

otwiera program
zapisany w pliku,
testuje program pod
wzgledem zgodnosci

z przyjetymi
zatozeniami, sprawdza
program dla
przyktadowych danych,
modyfikuje go i zapisuje
pod tg samg nazwa,

w tym samym folderze;
zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem i sposobem
jego rozwigzania,
korzystajac

z podrecznika;
programuje proste
historyjki, stosujac
polecenia sekwencyjne
i powtarzanie polecen

analizuje problem
i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wie, kiedy zastosowaé
powtarzanie polecen,
potrafi dobraé¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go
zgodnie z trescig zadania;
testuje na komputerze swoj
program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie
go poprawia

temat 7.

z podrecznika (str. 76-
79);

¢éwiczenia 4-9 (str. 76-
79);

pytania 4-6 (str. 81);
dla zainteresowanych
zadanie 7. (str. 82);
uwaga: ¢wiczenia

i zadania
niewykonane na lekgcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera
| innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy

I zapisuje w wizualnym
jezyku programowania:

a) pomysty historyjek

| rozwigzania problemow,
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,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Programujemy
historyjki

w jezyku Scratch
— sztuczki

w programie
Scratch

22.

projektuje i tworzy
programy w wizualnym
Srodowisku
programowania
Scratch,

z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych
i iteracyjnych;

steruje obiektem (tu:
duszkiem) w prawo, w
lewo, obraca duszka

o okreslony kat;
zmienia predkosé
poruszania sie postaci
i jej rozmiar;
programuje proste
historyjki, dobierajac
odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

potrafi poprawi¢ swoj
program, aby dziatat
zgodnie z zatozeniami
(zgodnie z trescig
zadania);

zapisuje program

w pliku

poréwnuje tworzenie
programu srodowisku Baltie
i Scratch;

samodzielnie dobiera
odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego
zadania; w razie potrzeby
samodzielnie wyszukuje
potrzebne polecenia;

tworzy program w jezyku
Scratch na zadany temat;
programuje historyjki wedtug
wlasnego pomystu

temat 7.

z podrecznika (str. 79-
82);

¢éwiczenia 10. i 11.
(str. 80);

pytania 7. i 8.
(str. 81);

zadania 3-6 (str. 82);

dla zainteresowanych
zadania 8-10 (str. 82);
uwaga: ¢wiczenia

i zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

praca w grupach
(kazda grupa
opracowuje

i prezentuje jedng
sztuczke);

praca

z podrecznikiem,
¢éwiczenia

objasnia przebieg dziatania
programow;
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Temat 8. Sterujemy duszkiem na ekranie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

lekeii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
J z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy program rysujgcy | wyjasnia, na czym polega temat 8. krétkie wprowadzenie, | |. Rozumienie, analizowanie
figury sktadajgce sie tworzenie programu z podrecznika (str. pokaz i rozwigzywanie problemow.
z linii prostych i okregdw; | w srodowisku Scratch, 83-85); z wykorzystaniem Uczen:
wspdlnie z nauczycielem | Poréwnuje do éwiczenia 1-5 projektora, praca 2) formuluie i zapisuie
analizuje problem, szuka pr‘?grzmo}’vli‘n'g ’ (str. 83-85); Z podrecznikiem, vv);)(ostaci Zzlgory]t?mé{v
rozwigzania i zapisuje W Srodowisku baltie; ania 1-4 (str. 89); cwiczenia, - : . )
rozwigzanie w postaci korzystajac z podrecznika, Sﬁjanie 1 ((str 89)? polecenia SIflada] qee sie na.
Sterujemy programu; ok_reéle? prloblem i.ce.l do B fjgﬁﬂtﬁ?gfﬁmgﬁi do 9 _sterowanle robo_tem Iub
duszkiem na | tworzy program sterujacy oaagn]eCIa, Snallzuue dia zainteresowanych | - nia cwiczen: obiektem na ekranie;
: : : sytuacje problemow i ;
23.| ekranie - duszkiem na ekranie : samojc?z?elnie szukaa zadanie 7. (str. 90) éwiczenie 1. (str. 83) — 3) w algorytmicznym
rysujemy w czterech kierunkach, rozwiazania: T8 c1_okregi rozwigzywaniu problemu
figury zaleznie od nacisnigtego a ’ i linie.sbh2: wyroznia podstawowe kroki:

klawisza — stosuje
instrukcje warunkowe
w programie,

zmienia rozmiar i kolor
pisaka

tworzy programy w jezyku
Scratch na zadany temat;
w razie potrzeby
samodzielnie wyszukuje
potrzebne polecenia

¢wiczenie 4. (str. 85) —
T8 _c4_sterowanie2.sb2

okreslenie problemu i celu
do osiggniecia, analiza
sytuacji problemowej,
opracowanie rozwigzania,
sprawdzenie rozwigzania
problemu dla
przyktadowych danych,
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Sterujemy
duszkiem na
ekranie —

24.| rysujemy
robota

i tworzymy
gre

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem, szuka
rozwigzania i zapisuje
rozwigzanie w postaci
programu;

rysuje wtasng postac

i wiasne tto; wczytuje je
do programu;
korzystajac z mozliwosci
edycji rysunkow

w programie Scratch,
przygotowuje kostiumy
dla duszka;

tworzy prostg gre dla
jednego gracza,
polegajagcg na sterowaniu
duszkiem na ekranie;

okresla warunki
zakonczenia gry,
stosujgc polecenie
warunkowe;

otwiera program
zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje
pod tg samg nazwg

w wybranym folderze

samodzielnie zapoznaje sie
z sytuacjg problemowa,
korzystajgc z podrecznika

i opracowuje rozwigzanie;
modyfikuje gre, dodajac
polecenia dla drugiego
gracza,;

samodzielnie poszukuje
dodatkowych polecen
programu Scratch, aby
zmodyfikowaé¢ program

temat 8.

Z podrecznika (str.
86-89);

¢wiczenia 6-10

(str. 86-88);

pytania 5-8 (str. 89);
dla zainteresowanych
zadanie 8. (str. 90)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce

i pliki proponowane do
wykonania ¢wiczen:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube;

éwiczenie 6. (str. 86) —
T8_c6_robot.png;

¢éwiczenie 9. (str. 87) —
T8_c9 tunel.png

zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub
programu.

1. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem komputera
| innych urzqdzen
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 zgodnosci
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Sterujemy
duszkiem na
ekranie —
zadania

25.

potrafi znalez¢
rozwigzanie problemu
(zadania) podanego
przez nauczyciela;

tworzy programy

w jezyku Scratch

z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych,
warunkowych

i iteracyjnych oraz
zdarzen,

tworzy program sterujgcy
obiektem na ekranie
komputera;

tworzy program
zawierajgcy proste
animacje;

testuje na komputerze
swoje programy pod
wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je
poprawia, objasnia
przebieg dziatania
programéw;
programuje proste
historyjki i gry

projektuje historyjki i gry
wedtug wtasnego pomystu;
samodzielnie przygotowuje
potrzebne elementy gry
duszki, kostiumy, tta;

samodzielnie odnajduje
dodatkowe mozliwosci
programu, korzystajgc

z Pomocy;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program, tak
aby byt optymalny;
rozwigzuje zadania
konkursowe i uczestniczy
w konkursach

Z programowania

temat 8.

Z podrecznika (str.
89-90);

zadania 2-6 (str. 89-
90);

dla zainteresowanych

zadanie 9. i 10. (str.
90);

uwaga: zadania
niewykonane na
lekcji mozna polecic
do wykonania

w domu

samodzielna praca
Z podrecznikiem,
zadania

Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania
programow;

26.| Sprawdzian

tematy 7.1 8.
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)
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Temat 9. Tworzymy tekst komputerowy

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

.| Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekcji 2 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre pomoce
wymienig przykiac_:lowe zna og’c')lne mozliwosci temat 9. z podrecznika | krotkie _wprowadzenie, I1. Programowanie
narzedzia i materiaty, edytoréw tekstu; (str. 91-97); dyskusja, pokaz . ] . blems
ktére dawniej stuzyty do i A i z wykorzystaniem | rozwiqzywanie problemow
tore ] vty korzystajgc z dodatkowych | ¢wiczenia 1-6 (str. 92- yrorzystan _ 7 wykorzystaniem komputera
. . : NN _ _ praca i innych urzgdzen
wie, jak tworzy sie narzedzi do pisania; pytania 1-9 (str. 99); P o b Uczer:
akapity w nowym poprawnie dzieli tekst na Z podrecznikiem; cyfrowych. Uczer:
dokumencie tekstowym; ity - 3) przygotowuje i prezentuje
. e 18 y akapity; dla zainteresowanych | 4 oo o pomoce r())zFivic);/zgania pl{oblgméw ]
ustawia weigcie sprawnie ustala parametry |zadanie 7. (str. 100) i pliki proponowane Iuouiac si '
Tworzymy - : N : dvior tekst
zapisuje dokument jego napisaniu; , . | (edytor tekstu [ ...]) na
tekst . prezentacja Teksty; :
komputerowy tekstowy w pliku potrafi zastosowaé e _ swoim komputerze lub
27.| tworzymy w utworzonym folderze; | odpowiednio odstepy %"Cczfnll(e) nl1 (Stter. 93)0; W chmurze, wykazujqc sie
akapity i je formatuje akapity wedtug | miedzy akapitami —C2_Komputery. przy tym umiejetnosciami:
wyréwnujemy | Podanych regut; i interlinig b) tworzenia dokumentow

stosuje wyréwnywanie do
srodka, do lewej i do
prawej oraz justowanie;
zmienia odstep miedzy
akapitami, stosuje
interlinie

tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracije,
napisy i ksztafty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

1. Postugiwanie si¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
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28.

Tworzymy
tekst
komputerowy
— zmieniamy
parametry
czcionki

zmienia parametry
czcionki (kréj, rozmiar,
kolor, pogrubienie,
pochylenie);

wstawia puste wiersze
miedzy akapitami;
pisze krotki tekst (pot
strony), stosujgc
poznane zasady edyciji
tekstu;

otwiera gotowy dokument
tekstowy i modyfikuje go:
poprawia btedy, zmienia
parametry formatowania;

zapisuje plik pod tg samg

lub inng nazwg

pisze dwustronicowy tekst
na zadany temat,
odpowiednio go redagujgc
i dobierajgc wlasciwe
parametry formatowania,;
zauwaza btedy

W napisanym tekscie i je
poprawia

temat 9. z podrecznika
(str. 97-100);
¢wiczenia 7-9 (str. 97-
98);

pytania 10i 11

(str. 99);

zadania 1-6 (str. 99-
100) — trzy do wyboru;

dla zainteresowanych

zadania 8. 9.
(str. 100);

uwaga: zadania
niewykonane na lekgcji
mozna poleci¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia
— praca

z podrecznikiem;
rozwigzywanie zadan,
praca z podrecznikiem

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania éwiczen

i zadan:

¢éwiczenie 8. (str. 98) —
T9_c8_Kleks.doc;
zadanie 1 (str. 99) —
T9 z1 puszcza.doc;
zadanie 4.(str. 99) —
T9 z4 zima.doc;
zadanie 5. (str. 100) —
T9 z5 Stefek.doc

komputerowymi. Uczen

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow,

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

3) respektuje zasade
rownosci w dostepie do
technologii i do informacji,
w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci
szkolnej;
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Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

lekeii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
] . . z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 10. krotkie wprowadzenie, I p .
Z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz L ro_gramowame .
problemem i analizuje | i samodzielnie szuka (str. 101-103); z wykorzystaniem | rozwigzywanie problemow
sposob jego rozwigzania; éwiczenia 1.1 2. projektora, ¢wiczenia — _zyvykorzystanlem komputera
korzystajac 7 mozliwosci o cyfrowych. Uczen:
w komputerowym d ika: ) : . |pytania 1.1 2. dodatk liki - )
o .| Z podrecznika; kopiowania fragmentéw : odatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
29.| pisaniu — operacje _ _ (str. 108); proponowane do
na fragmencie Wykonuje-OperaCJ? na tekstu W-Cel-u zadania 1. i 2. wykonania éwiczen rozwigzania probleméw,
tekstu fragmencie tekstu: usprawnienia pracy nad (str. 109) i zadan: postugujqc sie

zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie
i wklejanie go w inne
miejsce w tym samym
dokumencie

tekstem;

wie, czym sie rézni
wycinanie od
kopiowania

¢wiczenie 1. (str. 102) —
T10_c1_rzepka.doc

i T10_cl_rzepka-
wzér.doc

podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na
swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sig
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Metody stosowane
w komputerowym
pisaniu — zasady
30.| poprawnego
pisania, listy
wypunktowane

i numerowane

poprawia btedy

w istniejgcym tekscie
wedtug polecen
zawartych w éwiczeniu;

Zna podstawowe
zasady redagowania
tekstu, m.in.
prawidtowo stosuje
spacje przy znakach
interpunkcyjnych;
zapoznaje sie

Z przyktadowym
problemem i analizuje
sposob jego
rozwigzania,
korzystajac

z podrecznika;
stosuje listy
wypunktowane

i numerowane

zauwaza btedy
w tekscie,

np. zbedne lub Zle
wstawione spacje,

i poprawia je;
analizuje sytuacje
problemowg

i samodzielnie szuka
rozwigzania;

samodzielnie potrafi
zastosowac listy
numerowane lub
wypunktowane

temat 10.

Z podrecznika
(str. 103-105);
¢éwiczenia 3-6
(str. 103-105);

pytania 3-10
(str. 108);
zadania 3. i 4.
(str. 109);

dla zainteresowanych
zadanie 10. (str. 109)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia —
praca z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce
i pliki proponowane do
wykonania éwiczen:

prezentacja Teksty;

¢wiczenie 3. (str. 103) —
T10_c3_zaproszenie.d
oc;

¢wiczenie 4. (str. 104) —
T10_c4_spacje.doc;
éwiczenie 5. (str. 105) —
T10_c5_jak dawniej
malowano.doc;
éwiczenie 6. (str. 105) —
T10_c6_zasadal.doc;

zadanie 10. (str. 109) —
T10_z10_wojewodztwa
.doc

przy tym umiejetnosciami:
b) tworzenia dokumentow
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztalty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

1. Postugiwanie sie
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢
komputerowq (szkolng, sie¢
internet):
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31. .
ulatwiajace

komputerowe
pisanie

Metody stosowane
w komputerowym
pisaniu — sztuczki

stosuje zasady
poprawnego pisania
tekstu, formatuje tekst,
zmieniajgc parametry
czcionki, zamienia
numerowanie na
wypunktowanie;

zna zastosowanie
Malarza formatow
(Kopiowania formatu);

prawidtowo tamie
wiersz tekstu, wstawia
nowy wiersz, usuwa
wiersz

w uzasadnionych
przypadkach potrafi
skorzysta¢ z Malarza
formatow

(Kopiowania formatu);

w zaleznosci od
potrzeb potrafi
korzystaé

z odpowiednich opcji
dostepnych w polu
Powiegkszenie widoku;

pisze tekst w edytorze
tekstu na zadany temat,
stosujgc poznane
zasady formatowania
tekstu

temat 10.

z podrecznika

(str. 106-108);
¢wiczenia 7-10

(str. 106-107);
zadania 5-9 (str. 109);
dla zainteresowanych
zadanie 11. (str. 109);
uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna polecic¢ do
wykonania w domu

samodzielna praca
Z podrecznikiem

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 7. (str. 109) —
T10_z7_grzyby.doc

d) organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

3) respektuje zasade
rownosci w dostgpie do
technologii i do informacii,
w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci
szkolnej;
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Temat 11. Wyszukujemy informacje w Internecie

Wiedza i umiejetnosci
o . Uwagi o realizacji,
Nr B : 'Ijresc[, p'ytanla,' formy pracy na
.| Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczeniai zadania " Podstawa programowa
lekcji . lekcji, dodatkowe
z podrecznika pomoce
Uczen: Uczen:
podaje przykiady omawia historie Internetu temat 11. krétki wyktad, 1. Postugiwanie sie
zagadnien, na temat oraz korzysci wynikajgce z podrecznika dyskusja, praca komputerem, urzqdzeniami
ktérych mozna znalez¢ | z korzystania z Internetu; (str. 110-115); z podrecznikiem, cyfrowymi i sieciami
informacje w Internecie; | hodaje i omawia przyktady | éwiczenia 1-5 pokaz . komputerowymi. Uczen:
wyszukuje strone ustug internetowych; (str. 112-115); zwi)/korzystf;\n.lem ) wk e sied
internetow. : . .| projektora, ¢wiczenia; ) wykorzystuje sie¢
a .| wyszukuje strony pytania 1-8 (str. 119); komputerowq (szkolng, sie¢
0 wskazanym adresie; | jnternetowe, na ktérych zadania 1.i 2 : .
iera i : ‘ . e dodatkowe pomoce | internet):
otwiera i przeglada wystepuje okreslone hasto; (str. 119); proponowane do 2) do wyszukiwania
| y;f:r?]zeetge ztrony stoguje zaawansowane dla wykonania éwiczen potrzebnych informacji
WySZU kUJemy | W ] opcje korZyStar"a 4 I'OZFIyCh Zainteresowanych i zadan: . bé duk . 7
informacje W przegiadarce; wyszukiwarek zadanie 10. (str. 120); | prezentacja Internet; IZaS-O o eararel
w Internecie — | korzysta z wyszukiwarki | internetowych; T P J ' | nawigujqc migdzy stronami,
wprowadzenie | internetowej — potrafi precyzyjnie uwaga: zadania | przykiady stron d) organizuje swoje pliki w
32.| do Internetu wyszukuje strony skonstruowaé hasto do mevyykona:ng n g lekji mtirnetowych folderach umieszczonych
i metody zawierajace okreslone | \yyszukania mozna polecic do wskazane przez lokalnie lub w sieci
szukania stowo i kilka stow; y wykonania w domu nauczyciela IV. Rozwiianie k ' tencii
informacji _ wyszukuje hasta . { OZWIja}llnI?] Ompe encji
w Internecie w encyklopedii spotecznych. Uczen:.
internetowej; 3) respektuje zasade
wyszukuje informacje rownosci w dostepie do
w Internecie, technologii i do informaciji,
korzystajac w tym w dostepie do
z wyszukiwarki i portali komputerow w spolecznosci
internetowych szkolnej;
V. Przestrzeganie prawa
| zasad bezpieczenstwa.
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Wyszukujemy
informacje

w Internecie —
sztuczki
utatwiajace
szukanie

i zasady
bezpieczenstwa

33.

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych
wyszukiwanie
informacji w Internecie,
m.in. wie, jak wyszukac
grafike, znalez¢ tekst
piosenki;

wymienia zagrozenia
ze strony Internetu
(m.in. strony
obrazajgce godnos¢
osobistg, propagujgce
tresci niezgodne

z zasadami wtasciwego
zachowania,
zawierajgce obrazliwe
i wulgarne teksty,
propagujgce przemoc,
pomagajace
nawigzywac
niewtadciwe kontakty;
wyszukuje informacije
w Internecie,
korzystajac

z wyszukiwarki i portali
internetowych

potrafi zastosowaé poznane
sztuczki do wyszukiwania
informacji w Internecie;

ocenia mozliwe zagrozenia
ze strony Internetu, podajgc
przykfady;

stosuje zaawansowane
opcje korzystania z ré6znych
wyszukiwarek
internetowych;

potrafi precyzyjnie
skonstruowacé hasto do
wyszukania

temat 11.

Z podrecznika

(str. 116-120);
pytania 9-11

(str. 119);

zadania 3-9 (str. 119-
120) — trzy do wyboru;

dla zainteresowanych

zadania 11.i 12.
(str. 120);

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

praca w grupach

z podrecznikiem,
lekcja czesciowo
prowadzona przez
uczniow (kazde
zagadnienie
opracowuje grupa
dwuosobowa),
dyskusja,
podsumowanie tematu
przez nauczyciela;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 3. (str. 119) —
T11 z3 pogoda.bmp

Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatnosci danych

i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia
zwigzane z powszechnym
dostgpem do technologii
oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sig ich;
4) stosuje profilaktyke
antywirusowq i potrafi
zabezpieczy¢ przed
zagrozeniem komputer wraz
Z zawartymi w nim
informacjami.

34.| Sprawdzian

tematy 9-11
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)
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