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MIGRA 2023

W rozporzadzeniu 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 4 do 8.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy 4, 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 wybraé jedno srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci dotyczace tworzenia
programéw komputerowych z podstawy programowej zostang zrealizowane. W przypadku wybrania opcji z jednym srodowiskiem programowania, godziny,
ktére pozostang, mozna przydzieli¢ odpowiednio do innych tematéw, np. dotyczacych programowania lub projektowania 3D.



Lekcja 1./ Temat 1. Praca z programem komputerowym

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Z programem

1. | komputerowym
— uruchamiamy
programy

w programie Paint;

Z pomocg hauczyciela
zapisuje rysunek w pliku
w folderze domys$inym

uruchamia program
Kalkulator i wykonuje
proste obliczenia

| Nr” Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania forTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe

Uczen: Uczen: pomoce

zna podstawowe zasady | uruchamia program temat 1. krotkie wprowadzenie, | Il. Programowanie

bezpiecznej prac komputerowy i koficzy jego | z podrecznika okaz | rozwiqzywanie problemow

P 1P . y P y y1eg pocre P . z wykorzystaniem komputera

z komputerem; p_rac_e w wyt'>rany przez (str. 5-14); z W_ykorzystanlem . i innych urzgdzeri cyfrowych.

uruchamia program siebie sposob; éwiczenia 1-7 projektora, dyskusja, | Uczes:

z wykazu programow poréwnuje menu ir. 7-13)- cwiczenia, praca 3) przygotowuje i prezentuje

w menu Start w réznych wersjach (str. 7-13); z podrecznikiem ZZZSV;ZZ;% g;gil‘;’zl%wymi

; ; - i i tania 1-13 (str. 14);

i poprawnie konczy prace | programu Paint, wskazujac | PY ( ) aplikacjami (edytor grafiki [...])

programu; podobienstwa i roznice; . na swoim komputerze [...],

v K ani ; U3 } dla zainteresowanych wykazujge sie przy tym
zna zasady korzystania worzy rysunek, uzy.wajac Jadanie 9.i 10. umiejetnosciami:
Z menu programu, wybranych ngrzedm (str. 15) a) tworzenia ilustracji w edytorze
Praca tworzy prosty rysunek programu Paint; grafiki: rysuje za pomocg

wybranych narzedzi [ ...]

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

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologiq
zgodnie z przyjetymi zasadami

i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4




Lekcja 2./ Temat 1. Praca z programem komputerowym

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy rysunki samodzielnie tworzy temat 1. praca I1. Programowanie
w programie Paint, rysunki, korzystajgc z podrecznika z podrecznikiem, | rozwiqzywanie problemow
brog . . y ystaja . pocre P Q_ z wykorzystaniem komputera
korzystajq.c m.in. z wybranych parzed2| (str. 14-15); sam9d2|elne. | i innyeh wzqdzen cyfiowych.
z narzgd2| Pros"tokqt, programu Paint; zadania 1-3 (str. 14); rozwigzywanie zadan | Uczes: N .
Owal i Wypetnij odszukuje potrzebne opcje |, ., o 3) przygotowuje i prezentuje
kolorem; programu Paint; zadania a- mzvlqu‘.mm{v mbgmow’ .
2 DOMOC el ) ) ] (Stl’. 14_15) —trzy do pos.ugu.jqc :S‘lﬁ Po stawowymz
p g nauczyciela projektuje rysunki wediug boru: aplikacjami (edytor grafiki [ ...])
zapisuje rysunek w pliku wlasnego pomystu; wyboru, na swoim komputerze [...],
w folderze domysinym - . wykazujqc si¢ przy tym
zapisuje rysunek w pliku di umiejetnosciami:
b w folderze domysinym "f‘ a) tworzenia ilustracji w edytorze
raca zainteresowanych grafiki: rysuje za pomocg
Z programem zadanie 11. (str. 15); wybranych narzedzi [ ...]
2. | komputerowym - zadani 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
— korzystamy uwaga: zadania urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami

z edytora grafiki

niewykonane na lekcji
mozna poleci¢ do
wykonania w domu

komputerowymi. Uczen:

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje si¢ technologiq
zgodnie z przyjetymi zasadami

i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 3./ Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania lekciidodatkowe Podstawa programowa
J , . z podrecznika Ih
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia podstawowe pisze tekst w edytorze temat 2. krotkie wprowadzenie, | 11- Ft’)llrogr,amowaf;ie i rozwigzywanie
. . ; e ; probleméw z wykorzystaniem
zasady zdrowej pracy tekstu; z podrecznika CWICsenla’ _;lj(r_aca komputera i innych urzqdzen
pisze prosty tekst, usunaé btednie napisane | ¢wiczenia 1-3 8) przygotowuje | prezentuje
] ) rozwigzania problemow, postugujqc sig
korzystajac z edytora znaki; (str. 17-19); podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu: ; _ ] . tekstu i grafiki [...]) na swoim
zna dwa SpOSOby pytam? 1-7 (Stl’ 23)’ komputerze [...], wykazujqc si¢ przy
zapisuje wielkie litery usuwania znakéw zadania 3-5. (str. 24) tym umiejetno$ciami:
i polskie znaki w tekscie dla b) tworzenia dokumentéw tekstowych
diakrytyczne (g, ¢, e, t, A, zainteresowanych [-] S
N . . Postugiwanie sie komputerem,
0,8,22); zadanie 7. (str. 24) urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
. uwaaga: zadania komputerowymi. Uczen: 1) b)
Korzystamy Z pomocg nauczyciela wag - wykorzystuje komputer lub inne
oprawia tekst: niewykonane na lekcji dzonie cvfrowe d deeni
z edytora tekstu pop ) i ", urzqgdzenie cyfrowe 0 gromadzenia,
3. mozna poleci¢ do porzqdkowania i selekcjonowania

— zasady
pisania tekstu

zapisuje dokument
tekstowy w pliku

w folderze wskazanym
przez nauczyciela;

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

wykonania w domu

wlasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki w folderach
[

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

3) respektuje zasade réwnosci

W dostepie do technologii i do
informacjif...J;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sig technologiq zgodnie
Z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa

i higieny pracy

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 4./ Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Tresci, pytania,
Nr . . P 1T . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
pracuje z dwoma oknami | samodzielnie zwija okna |temat 2. krotkie wprowadzenie, | 11- Ft’)llrogr,amowaf;ie i rozwigzywanie
. . c . ; probleméw z wykorzystaniem
programéw programéw do przyciskéw | Z podrecznika POkakZ o komputera i innych ur=qdzen
uruchomionych na pasku zadan | (str. 19-23); zwy korzys aniem cyfrowych. Uczerh:
jednoczesnie; i ponownie je rozwija; éwiczenia 4-9 projektora, praca 3) przygotowuie i prezentuje
o o z pOdrecznlklem rozwigzania probleméw, postugujgc sie
wymienia podobne wyjasnia na konkretnym | (str. 19-23); podstawowymi aplikacjami (edytor
elementy okien rzyktadzie uzycie metod nia 8-1 tekstu i grafiki [...]) na swoim
y, przy . . y L. Y | pytania 8-10 komputerze [...], wykazujqc si¢ przy
programow: edytora przeciggnij 1 Upusc; (str. 23); tym umiejetnosciami:
grafiki i edytora tekstu; sprawnie umieszcza okna | zadania 1-2 b) tworzenia dokument6w tekstowych
stosuje metode sgsiadujgco na ekranie (str. 24) — do wyboru; [-] S
. . L. ! . Postugiwanie sie komputerem,
przeciggnij i upusé¢ do dla zainteresowanych urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
Yy q yfrowy
i i . F 1 . Uczen:
Korzystamy .Zmlfm.y r(?zm:(aru zadanie 6. (str. 24) 1;?;&;;2:;32;& ;Zen:lputer lub inne
| potozenia okna; . .
z edytora tekstu p uwaga: zadania urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
4. | - WkaﬂUjemy tworzy rysunki niewykonane na lekcji porzgdkowania i selekcjonowania
operacj€ na w edytorze grafiki; mozna poleci¢ do whasnych zasobdw:
oknie programu . Wykonania w domu 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
pracuje z dwoma (szkolng, siec¢ Internet):
uruchomionymi d) organizuje swoje pliki w folderach
programami; wykonuje [ . -
. Kni IV. Rozwijanie kompetencji
opéracje na 0 _me o spoltecznych. Uczen:
programu, minimalizuje 3) respektuje zasade réownosci
okna programéw, W dostepie do technologii i do
zmienia potozenie okien informacjif..J; _
V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje si¢ technologiq zgodnie
Z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczenstwa
i higieny pracy
. . . [ |
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4 I ra
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Lekcja 5./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Tresci, pytania,
Nr . . P 1T . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 3. krétkie wprowadzenie, i”' Programowanie blomd
. rozwigzywanie proolemow
z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz _ ; Wykofz;stanierf komputera
problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 25-31); z wykk?rzystlan_lem | i innych urzqdzer cyfrowych.
sposob jego rozwigzania, |rozwigzania; ¢wiczenia 1-6 g:gjcea ora, cwiczenia, éj)czeﬁ" fowlie | wi
. L . ) . przygotowuje i prezentuje
korzystajac _ wyjasnia, dlaczego nalezy | (str. 26-31); z podrecznikiem rozwigzania probleméw,
z podrecznika; zapisaé dokument na pytania 1-10 (str. 37); postugujge si¢ podstawowymi
tworzy rysunek, nosniku pamieci masowej; | zadania 1-5 aPllkaC{“”;; (edyior gr?ﬁ’]“ [-])
. . na swoim kompulterze | ... /[,
korzystajac z narzedzi swobodnie porusza sie po | (str. 37-38) — dwa do wykazujgc sie przy tym
Aerograf (Airbrush) strukturze folderéw, aby | wyboru; umiejetnosciami:
Tworzymy i Pedzel, odszukaé potrzebny plik: a) two.rzema’llustracp w edytorze
rysunek, korzysta z mozliwosci , o dla zainteresowanych grafiki: rysuje za pomocq '
zZmieniamy go boru koloru dobiera OdeWEd-n'O zadania 16. i 18. wybrzn);c]il;arz.edzz [...] uzupetnia
i zapisujemy wy nazwe folderu do jego (str. 39) ﬁrlaﬁ ¢ tekstem;
5 | zmiany - pierwszego planu Zawartodci;  Poshugtuanie g komputerem,
. . ’ urzgazeniami cyjrowymi 1 sieciami
korZyStan_]y | koloru tta; samodzielnie zapisuje komputerowymi._Uczen’:
Z narzedzi do przeglada strukture rysunek w pliku 1) b) wykorzystuje komputer lub
malowania folderow w celu w okreslonym folderze: inne urzqdz‘eme cyfrowe do .
odszukania i otwarcia ) ,_gromad'zema, pQrzqdkowanza
e potrafi utworzyé rysunek ' Selebk,CJO_”OW“m“ wiasnych
PIKL; weditug witasnego pomystu ;aso ]?W’ ‘o siec k
tworzy wiasne foldery; ) wykorzysiuje siec komputerowq
’ (szkolng, siec¢ Internet):
zapisuje rysunek w pliku d) organizuje swoje pliki
w utworzonym folderze W folderach [...]
- - .
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4 I ra
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Lekcja 6./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 3. krétkie wprowadzenie, | !I- Programowanie .
z podrecznika pokaz i rozwigzywanie probleméw

z przykiadowym o .pl’0b|emO-W61. ) - wvkorzvstaniem 2 wykorzystaniem komputera

problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 32-37); wy ¥ ystan ) i innych urzqdzen cyfrowych.

sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 7-11 g:gjcea tora, cwiczenia, é/)czen': . y

. o _ 2R przygotowuje i prezentuje

kOfZYStaJaC. odszukuje i odczytuje (str. 3_3 36); z podrecznikiem rozwigzania problemow,

z podrecznika; rysunek zapisany w pliku pytania 11-16 postugujgc sie podstawowymi

wprowadza napisy w wybranym folderze, (str. 37); aplikar:jaﬂ;ci (edyior gr}lﬁ’;i [-])

_ . Zadanla 6_10 Stl’ 38 na swoim kompulterze | ... /[,
w obszarze rysunku — | wprowadza zmiany zadania ¢ wybE)rU' ) wvkaziac sie przy tym
ustala parametry czcionki | i ponownie zapisuje ' umiejetmosciami:
i - . tworzenia ilustracji w edyt

Tworzymy takie, jak: kroj, rozmiar, | rysunek; dla zainteresowanych a) orzenia ilustracji w edytorze

kolor. pochvlenie ; grafiki: rysuje za pomocg
rysunek, ' p .y ' korzysta ze skrotu zadania 17. 1 19. wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
zmieniamy go | Pogrubienie, klawiaturowego do (str. 39) grafike tekstem;

6. |izapisujemy podkreslenie; zapisywania zmian w pliku I1l. Postugiwanie sie komputerem,
zm|ani/ - odpowiednio zmienia pod tg sama nazwa; Zgzrgj;e:rlg::lyl ;{fr{gygf:l i sieciami
uzupetniamy : o g :
grafike tekstem kolor tta; wyjasnia, dlaczego dla 1) b) wykorzystuje komputer lub

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

i ponownie zapisuje
rysunek pod tg samag
nazwg

zachowania réznych
rysunkéw w tym samym
folderze nalezy zapisa¢ je
w plikach o réznych
nazwach;

potrafi narysowac
ilustracje do tekstu

i utworzy¢ rysunek wedtug
wtasnego pomystu

inne urzgdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzqdkowania

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

W folderach [...]

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 7./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i

zapisujemy zmiany

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Tresci, pytania,
Nr . . P 1T . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
samodzielnie wykonuje | potrafi narysowaé temat 3. praca I1. Programowanie .

. . . . . I rozwigzywanie problemow
rysunki na zadany temat, !IustraCJe do tekstu z podrecznika Z podrecznikiem, 2 wykorzystaniem komputera
uzywajgc poznanych i utworzy¢ rysunek wedtug (str. 38-39); rozwigzywanie zadan; | i innych urzqdzen cyfrowych.
narzedzi; witasnego pomystu; . Uczen: o .

. : i _ zadania 11-15 dodatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
zam_swe rysunki samodmelme odszukuje (str. 38-39); proponowane do rozwigzania probleméw,
w plikach w utworzonym | opcje menu programu . . postugujgc sig podstawowymi
. . wykonania zadan: likaciami (edvt i
folderze Paint, w celu wykonania dla zainteresowanych _ aplikacjami (edytor grafiki [ ...])
konkretnei czvnnosci . zadanie 11 (str. 38) — | na swoim komputerze [...],
| czy zadania 20-22 T3 711 znaki.bmp wykazujqc sig przy tym
(str. 39); - umiejetnosciami:
. a) tworzenia ilustracji w edytorze
Tworzymy uwaga: zadania grafiki: rysuje za pomocq
rysunek, niewykonane na Iekcji wybranych narzhedzi [...] uzupetnia
Zmieniamy go mozna poleci(': do grafike tek‘?tem’. .

7. |- . K . d 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
| Zé}plSUJemy WyKonania w adomu urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
zmlan_y - komputerowymi. Uczen:
zadania 1) b) wykorzystuje komputer lub

inne urzgdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzqdkowania

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

W folderach [...]

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 8./ Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Nr Tresci, pytania, formy pracy na
lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania lekciidodatkowe Podstawa programowa
J R B z podrecznika Ih

Uczen: Uczen: pomoce

zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 4. krotkie wprowadzenie | II. Programowanie

z przyktadowym problemowg z podrecznika z Wykorzystaniem Izrozl:‘g?zzﬁ?;rﬁi:rﬁi%%eﬁtoe‘:a

problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 40-45); projektora; praca z wyKorzy  Komputer
z podrecznikiem I innych urzqdzen cyfrowych.

sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; ¢wiczenia 1-6 éwiczenia: Uczen:

korzystajgc potrafi skorzystaé (str. 41-44); ’ 3) pr;ygotgwuje;lpre;entuje

z podrecznika; z mozliwosci kopiowania nia 1-4 (str. 50); | dodatkowe pomoce FOZWIGZAnLA provriemow,

. P pyta <_’:1 (str. 50): i pliki propo?nowane do |Postugujac sig podstawowymi
zaznaczq fragmer_1t fragmentow rysgnk_u zadania 3-6 wykonania éwiczet aplikacjami (edytor grafiki [...])
rysunku i przenosi go w celu usprawnienia pracy (str. 51) — dwa do i zadan: na swoim komputerze [...],

w inne miejsce; nad dokumentem; wyboru; wykazujqc sig przy tym
Metody t iedna kopi fekt i Kk tui prezentacja Grafika; umigjgmosciamt:
worzy jedng kopie oraz | efektywnie orzystuje ' o o
Stosowane vorzy jedng kopie ywnie wykorzy . ] dla zainteresowanych | ie 1. (str. 41 a) tworzenia ilustracji w edytorze
, kilka kopii zaznaczonego | operacje kopiowania; _ cwiczenie 1. (Str. 41) | o,iki: rysuje za pomocq
w omputerowy fragmentu rysunku: L . zadanie 13. (str. 52) |-T4 cl_sforice.bmp; wybranych narzedzi [ ...] uzupelnia
g | M rysowaniu - wyjasnia réznice miedzy - i 4. (str. 43) | grafike tekstem;
. X - . . . ¢wiczenie 4. (str. ;
Wykom.“emy kopiuje, .Wycma lub kopiowaniem ) — T4 _c4_domek.bmp; | Il. Postugiwanie si¢ komputerem,
operacje na przenosi fragmenty a przenoszeniem éwiczenie 5. (str. 44) urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
frag mEnue rysunku w tym samym fragmentu rysunku; T4 o5 d 0' mb m 0; komputerowymi. Uczen:
r n . . - _ LY | . ’ 3
ysunku dokumencie lub innym, | hotrafi pracowaé z kilkoma zadanie 5. (str. 51) - 1) b) wykorzystuje komputer lub
korzystajac ze Schowka; | gtwartvmi dokumentami S inne urzqdzenie cyfrowe do
. i _y_ . o ’ T4_z5_tenis.bmp, gromadzenia, porzqdkowania
korzystajgc rozrozniajgc plik zrodtowy zadanie 6. (str. 51) — | i selekcjonowania wlasnych
z podrecznika, wyjadnia |i plik docelowy T4_z6_basen.bmp zasobow;
dziatanie Schowka - 2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):
d) organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 9./ Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy rysunki, potrafi sprawnie korzysta¢ |temat 4. éwiczenia — II. Programowanie )
korzystajac z narzedzi z narzedzi programu Paint, | z podrecznika samodzielna praca Izmw;l:g?zzy);vt\l:r?ifmpgmggt%vrva
Oléw.ek i Linia, m|n m.in. z Otéwka, Linii; (str. 45-47) z podrecznikiem; i innych urzqdzen cyfrowych.
potrafi narysowac linie | ystala samodzielnie éwiczenia 7-10 dodatkowe olik Uczen: N .
I’OWHO|eg+e, parametry koloréw' (Str 45 47) foDONo ase do 3) prZngtOWUJe 1 prezentUJe
uzywa rozszerzonej dobierajac odpowiednie broponowane do | rozwigzania problemow,
. zadania 1.. 2. 7.i8. wykonania éwiczen: postugujgc si¢ podstawowymi
palety koloréw kolory do rysunku o o . aplikacjami (edytor grafiki [...])
(str. 51) — dwa do ¢wiczenie 10. (str. 47) .
" | na swoim komputerze [...],
wyboru; — T4_c10_ptak1.bmp; | yykazujge sie przy tym
Metody Foldery z rysunkami: | wniejeinosciami:
stosowane dla zainteresowanych | 14 rysunki do a) tworzenia ilustracji w edytorze
. - . grafiki: rysuje za pomocg
w kompUte!'OWy zadanie 14. (str. 52) kolorowanl.a, wybranych narzedzi [ ...] uzupeinia
9 | Mmrysowaniu-— T4_rysunki kolorowe | grafike tekstem;

stosujemy
narzedzie Linia
i Ofdwek oraz
wiecej koloréw

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

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 10. / Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Tresci, pytania,
N Temat lekcji odstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania formy pracy na Podstawa programowa
lekcii J P 13 . lekcji, dodatkowe prog
J z podrecznika Ih
Uczen: Uczen: pomoce
zna kilka sztuczek potrafi zastosowac temat 4. praca w grupach II. Programowanie
utatwiajgcych poznane sztuczki z podrecznika z podrecznikiem; | rozwigzywanie problemow
. - . . . . .. z wykorzystaniem komputera
komputerowe rysowanie, | w réznych zadaniach; (str. 47-50); lekcja czesciowo i innych urzqdzen cyfrowych.
m.in. wie, jak narysowac potrafi samodzielnie éwiczenia 11-13 prowadzona przez
okrag, lini¢ pozioma lub | 5gszukiwaé potrzebne (str. 48-49); uczniéw (jedng 3) przygotowuje i prezentuje
pionowa, jak wpisac opcje programu Paint; : .| sztuczke opracowuje | rozwigzania problemow,
: NN ' tania 5-7 (str. 50); ‘0c i i
rozmiar czcionki, ktérego . Py ( ) grupa 2-osobowa); postugujqc sig podstawowymi
. L. podczas wykonywania zadania 9-12 (Str. 52) | . . ; aplikacjami (edytor grafiki [...])
nie ma na liscie wyboru; ‘s " ' : cwiczenia, zadania na swoim komputerze [...]
roznych operaciji potrafi — dwa do wyboru; m Komp s
korzysta z narzedzia zastepowaé opcie wykazujqc sie przy tym
Metody Gumka do tworzenia Ny ol : dodatkowe pliki umiejemosciami:
stosowane ok h rvsunkéw programu odpowiednimi | dla zainteresowanych | proponowane do a) tworzenia ilustracji w edytorze
w komputerowy ciekawych rysunko skrotami klawiaturowymi; | ;adania 15. i 16. wykonania sztuczek grafiki: rysuje za pomocq
olm rysowaniu — tworzy rysunki, zwracajgc | (str. 52); | zadan: W;V:J;Z”fgli’s?;:z?d” [ -] uzupelnia
"| sztuczki uwage na precyzje ich sztuczka 10. — st ferem:

. . . 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
utatwiajgce wykonania uwaga: zadania T4_sztuczkalOa.bmp; urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowe niewykonane na lekcj T4 _sztuczkalOb.bmp | komputerowymi. Uczen:
rysowanie mozna poleci¢ do zadanie 7. — ;) b) wykorzys‘tuje komputer lub

; T4 77 latawiec.bmp: inne urzgdzenie cyfrowe do
wykonania w domu —c i -omp; gromadzenia, porzqdkowania
zadanie 10. — i selekcjonowania wlasnych
T4 210 _ogréd.bmp,
T4_210_kwiaty.bmp, 2) wykorzy;tqje sie¢ komputerowg
T4_ lO_d b (szkolng, siec¢ Internet):
—#10_drzewa.bmp d) organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 11./ Temat 5. Rysujemy w programie Paint 3D

Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania Uwagi o realizacji,
Nr . . P 1T - formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i za_dama lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest grafika samodzielnie analizuje temat 5. krotkie wprowadzenie, | !I- Programowanie loms
z: . . . . 1 rozwigzywanie prootemow
trojwymiarowa,; §ytuaCJe proplemo.w.a z podrecznika pokaz . 2 wykorzystaniem komputera
tworzy nowy projekt | szuka rozwigzania; (str. 53-59); z W_ykorzyStfan_lem . i innych urzqdzen cyfrowych.
w programie Paint 3D; potrafi samodzielnie éwiczenia 1-5 projektora, éwiczenia, | ;.q;.
przygotowuje kanwe odszukiwaé potrzebne (str. 55-59): praca - 3) przygotowuje i prezentuje
projektu, korzystajgc opcje programu Paint 3D; o ' z podrecznikiem; rozwigzania probleméw,
z narzedzi z grupy podczas wykonywania pytania 1-3 (str. 63) L postugujac sig podstawowymi
Pedzel; i KoDi : dodatkowe pliki aplikacjami (edytor grafiki [ ...])
_ _ _opera_le (np' Opl(_)wanla proponowane do na swoim komputerze [...],
dodaje do projektu i wklejania) potrafi wykonania éwiczen: wykazujqe sie przy tym
Rysujemy kszt.ai_ty _3D, p_rzesuwa je, | zastepowac opcj(_a - T5_c1_morze.3mf umiejetnosciami:
w programie kopiuje i wkleja programu odpowiednimi a) tworzenia ilustracji w edytorze
Paint 3D — Z uzyciem Schowka; skrétami klawiaturowymi grafiki: rysuje za pomocq
11. tworzymy zapisuje projekt jako wybranych narzhgdZI [...] uzupetnia
. ) . . o grafike tekstem,
trojwymiarowy projekt aplikacji Paint 3D 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
projekt urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) b) wykorzystuje komputer lub
inne urzgdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzqdkowania
i selekcjonowania wlasnych
zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):
d) organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 12. / Temat 5. Rysujemy w programie Paint 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

W programie
12.| Paint 3D —inne
mozliwosci
programu

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczeniai zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji . lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy modele 3D, korzystajgc z dodatkowych |temat 5. krétkie wprowadzenie, | ! Pm_gramo""f"”ie ,
korzystajac z gotowych | mozliwosci programu Paint | z podrecznika pokaz | rozwigzywanie probleméw
p . - . z wykorzystaniem komputera
elementow: Ksztattéw | 3D, tworzy, modyfikuje (str. 60-62); z wykorzystaniem i innych urzqdzeri cyfrowych
3D, Nalepek, i dekoruje modele 3D - ; projektora, ¢wiczenia, .. '
o . . | twiczenia 6-8 Uczen.
przedmiotéw z Biblioteki | wedtug wtasnego pomystu; (Str. 60-62); praca 3) przygotowuije i prezentuje
3D; zapisuje modele w pliku o ' z podrecznikiem rozwigzania probleméw,
modyfikuje i dekoruje Z rozszerzeniem pytania 4-6 (str. 63); poslugujgc sig podstawowymi
modele 3D, wzorujgc sie | umozliwiajgcym zadanie 1.(str. 63) apllkacgale (edytor grafiki [...])
na przyktadach przygotowanie go do druku | dla zainteresowanych na swomt komp uterze [...]
drecznika 3D ) wykazujqc sie przy tym
_ Z podre zadanie 7. (str. 63) umicjetnosciami:
Rysujemy a) tworzenia ilustracji w edytorze

grafiki: rysuje za pomocg
wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
grafike tekstem;

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

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 13./ Temat 5. Rysujemy w programie Paint 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy projekty 3D, tworzy trudniejsze projekty |temat 5. praca I1. Programowanie ,
korzystajac z poznanych | 3D, korzystajgc z podrecznika z podrecznikiem; | rozwigzywante p roblemdw
dzi | 5 liwosG h dzi ] z wykorzystaniem komputera
narzedzi i qu iwosci z po;r?anyc. narzedzi (str. 63-64); samodzielne i innych urzqdzeri cyfrowych.
programu Paint 3D I m'ozllwosm programu sadania 2-6 wykonywanie zadan | Uczen:
P’alnt. 3_D, odnajdu!ef | (str. 63-64) — trzy do 3) przygotowuje i prezentuje
réwniez nowe mozliwosci : y rozwigzania probleméw,
programu; wyboru postugujgc sie podstawowymi
tworzy modele 3D, dla zainteresowanych aplikacjami (edytor grafiki [...])
zwracajac uwage na zadania 8. 9. na swoim komputerze [...],
ol . . kazujgc si
precyzje ich wykonania (str. 63); mpRazggc sie pray fym
. umiejetnosciami.
Rysujemy uwaga: zadania a) tworzenia ilustracji w edytorze
. niewykonane na lekcji rafiki: rysuje za pomoc
W programie . . & rysie za p @
13. Paint 3D mozna poleci¢ do wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
a oo wykonania w domu grafike tekstem;
zadania

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

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

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 14./ (Tematy 1-5)

Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizacji,

Tresci, pytania,

Nr . . P 1T . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i za_dama lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
- - tematy 1-5 sprawdziany -
z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

14.| Sprawdzian

n
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4 M I G ra
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Lekcja 15./ Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Nr . . . 'I:resm_, p_ytanla,_ formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre pomoce
postuguje sie programem | buduje sceny wedtug temat 6. krotkie wprowadzenie, | I. Rozumienie, analizowanie
Baltie w trybie wiasnego pomystu; Z podrecznika pokaz 'UVOZW,"ZZJ’W“”WPV obleméw.
. . czen:
sceny Wed"UQI ploleceln miedzy trybami éwiczenia 1-6 prOJekto.ra, w postaci algorytméw polecenia
podanych w éwiczeniu; | gydowanie i Czarowanie: (str. 66-69): samodzielna praca sktadajqce sig na:
umieszcza przedmioty odnajduje dodatkowe o ' z podrecznikiem, c) sterowanie robotem lub
z Bank6éw przedmiotéw | mezliwosci programu pytania 1-4 (str. 73); | éwiczenia; obiektem na ekranie;
na scenie, usuwa Baltie, korzystajac z dla zainteresowanych | dodatkowe pomoce 3)w glgorytmlcznyz} .
i ’ i . oy rozwigzywaniu problemu wyrozniad
przedmioty ze sceny, Pomocy do programu zadanie 17. (str. 75) i pliki pro.po'no.wan'e. do podstawowe kroki: okreslenie
Poznajemy zastepuje i kopiuje wykonania cwiczen: problemu i celu do osiggniecia,
$rodowisko przedmioty; f||my edukacyjne na analiza sytqacu prgblempweL
programowania | worzy sceny kanale MIGRA ~ | O L enie romwigzania
15.| Baltie — symetryczne; YouTube; problemu /...J;
budujemy postuguje sie programem éwiczenie 2. — I1. Programowanie
i czarujemy Baltie w trvbie T6_c2_negatyw.s00; |! rozwigzywanie problemow
7 Baltiem y . o ] z wykorzystaniem komputera
Czarowanie, sterujgc ¢wiczenie 3. — i innych urzqdzen cyfrowych.
obiektem (czarodziejem T6_c3_klomb.s00; Uczen:
Baltie) na ekranie: éwiczenie 5. — 1) projel;tuje, twol:zy i zapisuje
; . . W wizualnym jezyku
w prOd,.W lewo, T6_c5_labirynt.s00; | programowania:
W prawo, zadanie 17. — b) prosty program sterujgcy
wyczarowuje przedmioty T6_z17_symetria.s00 | robotem lub innym obiektem na
z pomocg czarodzieja ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia /...J

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 16./ Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wspolnie z nauczycielem | korzystajgc z podrecznika, |temat 6. krotkie wprowadzenie, | I. Rozumienie, analizowanie
analizuje problem, szuka | okresla problem i cel do Z podrecznika pokaz 'Umzw,’qzyw"”le problemow.
. . . . . . . . . . czen:
rozwigzania i zapisuje osiggniecia, analizuje (str. 70-73); z wykorzystaniem o
. . . . bl ) ’ ok 2) formutuje i zapisuje
rozwigzanie w postaci §ytuaq¢ problemowg éwiczenia 7-10 proje to.ra, W postaci algorytméw polecenia
programu; i samodzielnie szuka (str.71-73); samodzielna praca sktadajqce sie na:
pisze proste programy | Fozwigzania; oytania 5_7’ (str. 73); z podrecznikiem, c) sterowanie robotem lub
w $rodowisku Baltie, wyjas$nia, na czym polega _ T |ewiczenia; obiektem na el_<ran|e,
uzywajac podstawowych | tworzenie programu zadanie 12. (str. 74- | godatkowe pomoce: | I W ?lgorytm'cznyg} o
O|ecer'] Wed{u o . W ,r d . k B |'[| . 75), i rozwigzywaniu pI’O €mL,l W)/.VOanll
p , g opisu Srodowisku baltie; ) zadanie 12. — podstawowe kroki: okreslenie
Poznajemy w podreczniku; wskazuje réznice dla zainteresowanych T6_z12 zamek.bpr; problemu i celu do osiggniecia,
<rodowisk . . . . zadanie 18. (str. 75) T analiza sytuacji problemowej,
Srodowisko | pisze program sterujgcy pomiedzy trybami ‘ ' prezentacja opracowanie rozwigzania,
programowama czarodziejem: w przod, Czarowanie Programowanie; sprawdzenie rozwigzania
16.| Baltie — w lewo, w prawo i Programowanie; problemu /.../;

budujemy
i czarujemy
z Baltiem

tworzy programy
w srodowisku Baltie na
zadany temat

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

1. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

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 /...J

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 17./ Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

programowania
Baltie — zadania

w podreczniku

niewykonane na lekcji
mozna poleci¢ do
wykonania w domu

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube;

zadanie 5. —

T6_z5 _domino.s00;
zadanie 12. —
T6_z12 zamek.bpr;

zadanie 13. —
T6_z13_dziatania.bpr

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
pisze proste programy tworzy programy temat 6. krotkie wprowadzenie, | I. Rozumienie, analizowanie
w srodowisku Baltie, w srodowisku Baltie na z podrecznika pokaz 'UVOZW,’QZJ’W“W problemow.
- . . . czen:
uzywajgc podstawowych | zadany temat i wedtug (str. 73-75); Z wykorzystaniem S
. . . ) ’ : 2) formutuje i zapisuje
polecen, wgdiug opisu wiasnego pomystu; zadania 1-10 prOJekto.ra, w postaci algorytméw polecenia
str. 73-74) — trzy do o )
steruje czarodziejem: swoj program pod ( boru: ) y z podrecznikiem, ¢) sterowanie robotem lub
w przéd, w lewo, wzgledem zgodnosci Wy o cwiczenia; obiektem na el_<ran|e;
W prawo; z przyjetymi zalozeniami | 2adania 11.113-16 | yodatkowe pomoce 3) w algorytmicznym .
. ) . . . | (str. 74-75) —trzy do i pliki proponowane do rozwiqzywaniu problemu wyréznia
objasnia przebieg i ewentualnie go poprawia; boru: . . podstawowe kroki: okreslenie
dziatania programow; wybory; wykonania zadan: problemu i celu do osiggniecia,
dvikui dla zainteresowanych | prezentacja analiza sytuacji problemowej,

i m i rogram ) - . S
Poznajemy ody ! uje plog am, zadanie 19. (str. 75); | multimedialna opracowanie rozwigzania,
srodowisko zgodnle Z opisem . Spmwdzenle rozwiqzania

17. uwaga: zadania Programowanie; problemu /...J;

1. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

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 /...J

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4




19

Lekcja 18./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zna wtasciwosci Baltiego | potrafi zastosowaé temat 7. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizgwanie
. <z < . . i j j ow. Uczen:
(Widzialnosé, wybrane wiasciwosci z podrecznika pokaz Z;jfquly wanie pro> emowt caen
. . . . ormutuje 1 zapisuje w postacl
Czarowanie z chmurka, | Baltiego w zadaniach; (str. 76-79); z wykorzystaniem algo,ytméfv poleienfa Sk}j,dajqce sig
Szybkos¢); potrafi modyfikowac éwiczenia 1-5 projektora, na: _ _
. . samodzielna praca c) sterowanie robotem lub obiektem na
pisze proste programy, program, stosujgc (str. 77-79): ckranie:
w ktéryCh stosuje pOWtarzanie pOIeceh; tania 1-3 (str. 82): Z p_odrec?znlklem, 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
powtarzanie tych samych wiasciwie okresla liczbe pytania 1-3 (str. 82); cwiczenia; problemu wyréznia podstawowe kroki:
i . ’ L ; . . okreslenie problemu i celu do
CZynnoscil; pOWtOI’ZGﬂ operacji UJQtyCh zadanie 6. (Str' 83)’ dodatkowe pomoce: osiggniecia, analiza sytuacji
Programujemy | korzystajgc z opisu w nawiasach; dla zainteresowanych | filmy edukacyjne na | problemowej, opracowanie
. . . . . k I MIGRA rozwiqzania, sprawdzeme rozwigzania
historyjki w podreczniku, ustala samodzielnie tworzy zadania 11.i12. anale - problemu dla przyktadowych danych,
w srodowisku operacje, ktére powinny programy w $rodowisku (str. 84) YouTube zaﬁisantie Irogwiqzania w postaci
. - schematu lub programu.
Baltie — by¢ ujete w blok, oraz i i
_ .y e DO Baltie, stosujgc 1. Programowanie i rozwigzywanie
18.| poznajemy liczbe powtorzen; powtarzanie tych samych probleméw z wykorzystaniem
wiasciwosci wie, w jaki sposob czynnosci ko/'fp“ter: 'Li””y?h urzqdzer
. ! cyfrowych. Uczen:
Baltiego i& 56 '
: g zapewni¢ czytelnos¢ 1) projektuje, tworzy i zapisuje
| powtarzamy programu W wizualnym jezyku programowania:
po lecenia 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
Z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw
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Plan wynikowy — klasa 4




20

Lekcja 19./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania lekcii dodatkowe Podstawa programowa
J R A z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje problem temat 7. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizgwanie
i ialni : i rozwi i sw. Uczer:
z przyktadowym i samodzielnie szuka z podrecznika pokaz Z;jfqu{y wanie pro> emowt caen
. L . . . ormutuje i zapisuje w postacl
problemem i analizuje rozwigzania; (str. 79-81); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajgee sig
sposodb jego rozwigzania, | wie, kiedy zastosowaé éwiczenia 6-8 projektora, na:
korzystajac . .. samodzielna praca c) ster_owanie robotem lub obiektem na
powtarzanie polecen; (str. 80-81): ekranie:
Z podrecznika; tworzy programy w sposob . . ’ . Z p_odrec?znlklem, 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
buduje scene w trybie przejrzysty: pytanie 4. (str. 82); cwiczenia; problemu wyréznia podstawowe kroki:
- o ! : . . okreslenie problemu i celu do
Bucli.iwanle i zapisuje ja programuje proste z;’:ldan-le 8. (str. 83); i ;j:)datk;)wke pomoce: Osi%glmecm’ analiza sytuacji
W pliKu; : ‘s a zainteresowanyc ilmy edukacyjne na problemowej, opracowanie
. . hlStOI’yjkI Wethg w+asnego i X y Yl rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Programujemy | wczytuje scene do pomystu; zadania 13. i 14. kanale MIGRA — problemu dia praykadowych danych,
historyjki programu i zapisuje potrafi dobraé odpowiednie (str. 84); YouTube Zaf]’isa”tie IrOgWiﬂ!Z“”iaWPOStaCi
. . . schematu lub programu.
w srodowisku rogram w pliku (pod t . . . . i =
Balti brog P , ip a polecenia do rozwigzania uyvaga. zadania ) II. Programowanie i rozwiqzywanie
19.| Baltie — samag nazwg | w tym danego zadania niewykonane na lekgiji probleméw z wykorzystaniem
wczytujemy samym folderze co mozna polecié do kO;Tlputer: ILt[nnyfh urzqdzeri
cyfrowych. Uczen:
scene do scene); i CoC L
¢ e) wykonania w domu 1) projektuje, tworzy i zapisuje
programu programuije proste W wizualnym jezyku programowania:
historyjki wedtug opisu a) pomysty historyjek i rozwigzania
d ik t . probleméw, w tym proste algorytmy
W podreczniku, stosujgc z wykorzystaniem polecen
polecenia sekwencyjne sekwencyjnych, warunkowych
i powtarzanie polecer'\ i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujqcy 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 programéw
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Lekcja 20./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Nr Tresci, pytania, formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. - z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
projektuje i tworzy potrafi samodzielnie temat 7. praca w grupach 1. Rozumienie, analizgwanie
programy w wizualnym | znalez¢ sposéb z podrecznika (sztuczki); Z;jfquly wanie provremow t caen
P . . . ormutuje i zapisuje w postacl
srodowisku rozwigzania podanego (str. 81-82); samodzielna praca algorytméw polecenia skladajqce sie
programowania Baltie, problemu; sadania 1. 9. 10 z podrecznikiem, na: _ _
z wykorzystaniem dzielni T ’ - . c) sterowanie robotem lub obiektem na
samodzielnie tworzy (str. 82-84); ¢wiczenia; ckranie:
P_?lecen_ Sek}:vencyjnyCh trUdniejsze programy; zadania 2-5.i 7 dodatkowe pomoce: 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
I teracyjnycn; sl o ' . roblemu wyréznia podstawowe kroki:
. . samodzielnie szuka (Str- 83) —dwado fllmy edukacyjne na lo)kres'leniep);obzlelmlfi celu do l
pisze programy sterujgce SpOSObU rozwigzania wyboru; kanale MIGRA — osiggniecia, analiza sytuacji
obiektem (tu: ostawionego problemu problemowej, opracowanie
. - . P . gop dla zainteresowanych YouTube rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Programujemy czar0d2|ejem Baltle) na (Zadama); dania 15-17 problemu dla przyktadowych danych,
) e ekranie komputera; . L o Zadania 1o- isani qzani i
historyjki P projektuje historyjki wediug | g4): pocio IFSE‘”; ’r‘fg‘r”a’r‘:ujv postact
w $rodowisku | programuje proste whasnych pomystéw S Il Programowane i . 4
. . _ . : . rozwigzywanie
20.| Baltie — historyjki; i zapisuje je, korzystajgc uyvagal(. zadania lekeil probleméw z wykorzystaniem
; . . . P . niewykonane na IeKkcjl i 1
sztuczki dobiera odpowiednie z wybranego $rodowiska y : ] komputera i innych urzqdzeri
. mozna polecié do cyfrowych. Uczen:
w programie polecenia do rozwigzania | programowania; ” Pe q 1) projektuje, tworzy i zapisuje
; . ohania w aomu . ' .
Baltie danego zadania; rozwigzuje zadania wy W wizualnym jezyku programowania:
. ‘. L C . a) pomysty historyjek i rozwigzania
potrafi poprawi¢ .SWOJ konkursowe i bierze udziat probleméw, w tym proste algorytmy
program, aby dziatat konkursach Z wykorzystaniem polecen
zgodnie z zatozeniami | informatycznych, np. sekwencyjnych, warunkowych
. . . i iteracyjnych oraz zdarzen,
(zgodnie z tredcig Z programowania , o
) | ) ) b) prosty program sterujgcy robotem
zadania); w Srodowisku Baltie lub innym obiektem na ekranie
L . komputera;
zapi rogram w plik . .
apisuje progra pliku 2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw
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Plan wynikowy — klasa 4




22

Lekcja 21./ Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy programy wyjasnia, na czym polega |temat 8. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizowanie
. . . i rozwigzywanie problemow. Uczen:
w jezyku Scratch tworzenie programu z podrecznika pokaz :
. , . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
z wykorzystaniem w srodowisku Scratch; (str. 85-88); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajgee sig
polecen sekwencyjnych, | korzystajac z podrecznika, | awi ia1-3 projektora, praca na:
. ) . éwiczenia b (e rob 1ub obiek
m.in. przesuwajgc obiekt | qkreg| blem i cel d z podrecznikiem, ¢) sterowanie robotem lub obiektem na
OKresla probiem | cel ao str. 86-88): ekranie:
(duszka) na ekranie osiagniecia. analizuie (str. ) cwiczenia; Lo , .
. g ) agnie ’ ) . . 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
i obracajgc o okreslony sytuacje problemowg pytania 1-3 (str. 93); dodatkowe pomoce: problemu wyréznia podstawowe kroki:
kat; . . . ; ; . . okreslenie problemu i celu do
a ] . i samodzielnie szuka zadania 1.1 2. (str. filmy edukacyjne na osiggniecia, analiza sytuacji
wspolnie z nauczycielem | rozwigzania; 94) kanale MIGRA — problemowej, opracowanie
Programujemy i i L . rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
historviki analllzu1e Pro_blem_' S_ZUka samodzielnie odszuku1e YouTube problemu dla przyktadowych danych,
Yl rozwigzania | zapisuje polecenia potrzebne do zapisanie rozwigzania w postaci
w jezyku i i i S . schematu lub programu.
Jezy rozwigzanie w postaci wykonania éwiczen programu. ‘
Scratch — programu; . i I1. Programowanie i rozwigzywanie
21. tworzvm ’ i zadan probleméw z wykorzystaniem
ymy Stosuje powtarzanie komputera i innych urzqdzen
program . cyfrowych. Uczen:
. polecen; S Lo
| powtarzamy o ) 1) projektuje, tworzy i zapisuje
polecenia Zap|SUJe program W pllku w w1zualnymj¢zyku programowania:
w folderze podanym a) pomysty historyjek i rozwigzania
iel probleméw, w tym proste algorytmy
przez nauczyciela 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 zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw
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Lekcja 22. / Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zmienia tto sceny; dodaje | analizuje problem temat 8. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizowanie
. L . L . i rozwigzywanie problemow. Uczen:
nowe duszki, wyswietla | i samodzielnie szuka z podrecznika pokaz :

. s . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
napisy na scenie; rozwigzania, (str. 88-91); z W'ykorzyStamem algorytméw polecenia skladajqce si¢
otwiera program wie, kiedy zastosowaé éwiczenia 4-9 projektora, praca na: _ _

. . . . . z podrecznikiem c) sterowanie robotem lub obiektem na
zapisany w pliku, testuje | powtarzanie polecen, (str. 88-91): , ekranie:

) ) o : ' ¢wiczenia; '
program pod wzgledem | hotrafi dobra¢ odpowiednie pytania 4-6 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
zgodnosci z przyjetymi polecenia do rozwigzania dodatkowe pomoce: ﬁ;ﬁ:ﬁ;ﬂ?g;{;f;ﬁf?j:;z‘Z’zwe kroki:
zatozeniami, sprawdza danego zadania; (str. 93); filmy edukacyjne na osiggniecia, analiza sytuacji
program dla . : dla zainteresowanych | kanale MIGRA — problemowej, opracowanie
Program ujemy otwiera program zapisany i rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
rzyktadowych danych
. . przy Yy yen, W p”ku modyfikuje go zadanie 7. (str. 94); YouTube problemu dla przyktadowych danych
historyjki dvfikui i . ' o e e
- moayiikuje go I zapisuje zaodnie z trescia zadania: Lo . zapisanie rozwiqgzania w postaci
w jezyku pod tg samag nazwa 9 q ’ ywaga. 'CW'Czema schematu lub programu.
2o Scratch — w tym samym folderze; testuje na komputerze i zadania 1. Programowanie i rozwigzywanie
. zmieniamy tto . . SWéj program pOd n|eWykonane na |eijI problemow_zwakorzystanlerp
zapoznaje sie . mozna polecié do komputera i innych urzqdzen
sceny  orzvkiadowvm wzgledem zgodnosci pC cyfrowych. Uczei:
i dodajemy rzbl)émem i Z osobem Z przyjetymi zatozeniami wykonania w domu 1) projektuje, tworzy i zapisuje
wiecej duszkéw p . p i ewentualnie go poprawia W wizualnym jezyku programowania:
Jego rozwigzania, a) pomysty historyjek i rozwigzania
korzystajac probleméw, w tym proste algorytmy
L z wykorzystaniem polecen
z podrecznika; sekwencyjnych, warunkowych
program uje proste i iteracyjnych oraz zdarzen,

. L . b) prosty program sterujgcy robotem
historyjki, stosujac lub innym obiektem na ekranie
polecenia sekwencyjne komputera;

i powtarzanie polecen 2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw
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Lekcja 23. / Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
projektuje i tworzy poréwnuje tworzenie temat 8. praca w grupach 1. Rozumienie, analizowanie
. . . . . i rozwigzywanie problemow. Uczen:
programy w wizualnym programu srodowisku z podrecznika (kazda grupa :
. . L . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
srodowisku Baltie i Scratch; (str. 91-93); opracowuje algorytmow polecenia sktadajqce si¢
rogramowania Scratch, ialni i - ; . i prezentuje jedn na:
prog : samodzielnie dobiera éwiczenia 10. i 11. P je jedng e lub obiek
z wykorzystaniem odpowiednie polecenia do | (sr. 92); sztuczke); C)kSter.owa“'e robotem fub obiektem na
. ; ekranie;
lecen sekwencyjnych i i
pO ece _Se encyjnyc rozwigzania danego pytania 7.i8 praca 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
i iteracyjnych; zadania; w razie potrzeby (str. 93): z podrecznikiem, problemu wyréznia podstawowe kroki:
. . . . . . ) — . kresleni bl i celu d
steruje obiektem (tu: samodzielnie wyszukuje _ éwiczenia ZSI’;;”@IZ’S: Do S’yctz ;’Cﬁo
duszkiem) w prawo, potrzebne polecenia; zadania 3-6 (str. 94); problemowej, opracowanie
. . dla zainteresowanych rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Programujemy w Iewo’, obraca duszka tworzy program w JQZka . y problemu dla przyktadowych danych,
historyjki o okreslony kat; Scratch na zadany temat; | zadania 8-10 (str. 94); zapisanie rozwigzania w POStaCi
K K Zmienia predkosé o o a0a: éwiczenia schematu lub programu.
w jezyku pred _ programuje historyijki uwaga. I1. Programowanie i rozwigzywanie
23.| Scratch — poruszania si¢ postaci wedtug wiasnego pomystu |! zadania probleméw z wykorzystaniem
sztuczki i jej rozmiar; niewykonane na lekcji komputera i innych urzqdzert
i i mozna poleci¢ do eyfrowych. Ueze:
W programie programuje proste pC 1) projektuje, tworzy i zapisuje
Scratch historyjki, dobierajgc wykonania w domu W wizualnym jezyku programowania:
odpowiednie polecenia a) pomysly historyjek i rozwiqzania
d . iad probleméw, w tym proste algorytmy
0 rozwigzania danego z wykorzystaniem polecen
zadania, sekwencyjnych, warunkowych
fi ., L. i iteracyjnych oraz zdarzen,
potrafi poprawic .SWOJ b) prosty program sterujgcy robotem
program, aby dziatat lub innym obiektem na ekranie
zgodnie z zatozeniami komputera;
. . 2) testuje na komputerze swoje
(zgodr.wle z trescig programy pod wzgledem zgodnosci
zadanla); Z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie
L . Jje poprawia, objasnia przebieg
zapisuje program w pliku dzialania programéw
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Lekcja 24. / Temat 9. Sterujemy duszkiem na ekranie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy program rysujacy | wyjasnia, na czym polega |temat 9. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, ana"zf;wanie
figury sktadajgce sie tworzenie programu z podrecznika pokaz Z;jfqu{y wanie pro> emowt czen
T . , . . . ormutuje 1 zapisuje w postacl
z linii prostych i okregéw; | w srodowisku Scratch, (str. 95-97); z wykorzystaniem algo,ytmé{v pazelzem]'a Sk}j,dajqce sig
wspolnie z nauczycielem | Porownuje do . - projektora, praca na:
. ¢wiczenia 1-5 o ie rob lub obiek
analizuje prOblem szuka programowania Z pOdreCanklem, c)kster_owanle robotem lub obiektem na
! - . eKranie;
iazania i zapisuje | W $rodowisku Baltie; (str. 95-97); swiczenia; ’
rozwigzania 1 zapisuje Srodowisku Baltie; ia 1-4 101): cwiczenia, 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
rozwigzanie w postaci korzystajgc z podrecznika, pytania 1-4 (str. )i dodatkowe pomoce prob{emu wyréznia podstawowe kroki:
. p . ; . i pliki proponowane do | okreslenie problemu i celu do
programu; okreséla problem i cel do zadanie 1. (str. 101); |[ip . proponowane osiggniecia, analiza sytuacji
tworzy program sterujgcy | 0Siagniecia, analizuje dla zainteresowanych | WYKonania cwiczen. | nrohlemowej, opracowanie
. . i i AWi i _ rozwiqzania, sprawdzenie rozwiqzania
duszkiem na ekranie ;ytuaqe proplemowa zadanie 7. (str. 102) cwmzenli 1. , problemu dla przykladowych
Sterujemy w czterech kierunkach, | i samodzielnie szuka T9_c1_okregi danych/...].
duszkiem na zaleznie od naciénietego rozwigzania; i linie.sh3; 1. Progr/amowame i rozw_iqzywanie
24 . . . . ie 4 probleméw z wykorzystaniem
‘| ekranie — klawisza — stosuje tworzy programy w jezyku éwiczenie 4. — komputera i innych w=gdzer

rysujemy figury

instrukcje warunkowe
w programie,

zmienia rozmiar i kolor
pisaka

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

T9 c4_sterowanie2.s
b3

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

z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 25. / Temat 9. Sterujemy duszkiem na ekranie

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Nr Tresci, pytania, formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania my y Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wspolnie z nauczycielem | samodzielnie zapoznaje temat 9. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizgwanie
i . . . i j j ow. Uczen:
analizuje problem, szuka | sie z sytuacjg problemowa, | z podrecznika pokaz TOIIGEIATILE probiemow. Tezel
. - - . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
rozwigzania | zapisuje korzystajgc z podrecznika (str. 98-100):; Z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sie
rozwigzanie w postaci i opracowuje rozwigzanie; éwiczenia 6-10 projektora, praca na:
rogramu, o . . iki c) sterowanie robotem lub obiektem na
P g. ' tac modyfikuje gre, dodajac (str. 98-100); Z p_Odre(_;zmklem’ e)kranie;
Ssuje wiasn ostac H H wiczenia,
.ry " J 1o ap . polecenia dla drugiego pytania 5-8 (str. 101); cwiczenia, 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
i wiasne tlo; wczytuje je do gracza; _ ) ' | dodatkowe pomoce problemu wyréznia podstawowe kroki:
programu; samodzielnie poszukuje dla zainteresowanych i pliki proponowane do okf’es'le.nie.probl?mu ictelu qo
. " L . .. . osiggniecia, analiza sytuacji
zz;ZC)j/iS:;JSZZiOH\:vOzhwosc, dodatkowych polecen zadanie 8. (str. 102) | wykonania éwiczen: problemowe], Opracgwame I
) f||m edukac ne na rozwiqzania, Sprawdzenie rozwigzania
Sterujemy w programie Scratch programu Scratch, aby y Y] problemu dla przyktadowych
: ’ zmodyfikowaé program kanale MIGRA — danych]...].
duszkiem na przygotowuje kostiumy dla . o 4
. YouTube; 1. Programowanie i rozwigzywanie
o5 ekranie — duszka; ewiczenie 6 probleméw z wykorzystaniem
rysujemy tworzy prostg gre dla T9 6 rob ' ) kompmer; 'Ll,nny ch urzqdzer
robota jednego gracza _c6_robot.png; eyfrowych. Uczen:
. ’ - . 1) projektuje, tworzy i zapisuje
i tworzymy gre polegajgcg na sterowaniu cwiczenie 9. — W wizualnym jezyku programowania:
duszkiem na ekranie; T9_c9_tune|.png a) pomysty historyjek i rozwigzania
i . probleméw, w tym proste algorytmy
okresla warunki z wykorzystaniem polecen
zakonczenia gry, stosujgc sekwencyjnych, warunkowych
; . i iteracyjnych oraz zdarzen,
polecenie warunkowe;
. . b) prosty program sterujgcy robotem
otwiera program zapisany lub innym obiektem na ekranie
w pliku, modyfikuje go komputera;
i zapisuje pod tg samg 2) testuje na komputerze swoje
n wvbranvm programy pod wzgledem zgodnosci
azwag w wybrany z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
folderze je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 26. / Temat 9. Sterujemy duszkiem na ekranie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
potrafi znalezé projektuje historyjki i gry temat 9. samodzielna praca 1. Rozumienie, analizgwanie
; ; . . i ' ' sw. Uczer:
rozwigzanie problemu wedtug wiasnego pomystu; | z podrecznika z podrecznikiem, Z;jjwzqz[y wante proo e’"owt czen
: . ‘ormufuje i zapisuje w postaci
(Zadama_) FOdanegO przez samodzielnie przygotowuje | (str. 101-102); zadania algorytméw polecenia skladajgce si¢
nauczyciela; :
yeiela, potrzebne elementy gry | zadania 2-6 na:  botem b obick
i . . ) sterowanie robotem lub obiektem na
tworzy programy w j@zyku | quszki, kostiumy, tta; ) )k e
Scratch z wykorzystaniem samodzielnie odnajduje (Str. 101-402); :)ranlle ’ tmi j i
P . . w algorytmicznym rozwigzywaniu
polecen sekwencyjnych, dodatkowe mozliwosci dla zainteresowanych problemu wyroznia podstawowe kroki:
warunkowych K . zadanie 9.1 10. okf’es'le.nie.proble'mu i celu qo
i iteracyjnych oraz programu, korzystajac osiggniecia, analiza sytuacji
- z Pomocy; (str. 102); problemowej, opracowanie
zdarzen, ’ . X rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
tworzy program sterujgcy | Potrafi samodzielnie uwaga: zadania problemu dla przykladowych
Sterujemy obiektem na ekranie modyfikowa¢ program, tak | Niewykonane na lekcji ﬁa};ym[m]‘ o 4
) . : i 2 . Programowanie i rozwigzywanie
26 duszkiem na komputera; aby byt optymalny; mokzna pc_)IeC'(; do probleméw z wykorzystaniem
. ; N . onania w domu i ;
ekranie — tworzy program rozwigzuje zadania wy komputera i mny?h urzqdzen
. cyfrowych. Uczen:
zadania yfrowy

zawierajgcy proste
animacje;

testuje na komputerze
swoje programy pod
wzgledem zgodnosci

z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg
dziatania programow;
programuje proste
historyjki i gry

konkursowe i uczestniczy
w konkursach
Z programowania

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

z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 27./ (Tematy 6-9)

Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizacji,

Tresci, pytania,

Nr . . P 1T . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i za_dama lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
- - tematy 6-9 sprawdziany -
z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

27.| Sprawdzian

n
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4 M I G ra
Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 28. / Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . - I . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia przyktadowe zna ogolne mozliwosci temat 10. krotkie wprowadzenie, | 1. Programowanie i rozwigzywanie
dzia i teriat dvtoréw tekstu: d ik dvskusi K probleméw z wykorzystaniem
narzedzia i materiaty, edytoréw tekstu; z podrecznika yskusja, po gz komputera i innych urzqdzer
ktére dawniej stuzyty do | korzystajac z dodatkowych | (Str- 103-109); z wykorzystaniem cyfrowych. Uczen:
pisania; zrédet, omawia rozwoj éwiczenia 1-6 projektora, éwiczenia | 3) przygotowuije i prezentuje
o . i . : rozwigzania problemow, postugujqc sig
wie, jak tworzy sie narzedzi do pisania; (str. 104-109); —praca podstawowymi aplikacjami (edytor
akapity w nowvm . .. ) z podrecznlklem; tekstu [...]) na swoim komputerze lub
Pity . Wy poprawnie dzieli tekst na pytania 1-9 (str. 111); W chmurze, wykazujgc sie przy tym
dokumencie tekstowym; | akapity: dla saint A dodatkowe pomoce umicjetnosciami:
. . . a zain eresowanyc | ||k| roponowane - z .
ustawia wcigecie sprawnie ustala parametry _ pliki prop _ b) tworzenia dokumentow tekstowych:
ierwszedo wiersza. : zadanie 7. (str. 112) |do wykonania dobiera czcionke, formatuje akapity,
p g formatowania przed éwiczen: wstawia do tekstu ilustracje, napisy
Tworzvmy tekst akap|tu; napisaniem tekstu i po . i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
ymy L . . . prezentacja Teksty; numerowane i punktowane,
komputerowy — | Zapisuje doku.ment jego napisaniu; L . I, Postugiwanie sie komputerem,
28.| tworzymy tekstowy w pliku potrafi zastosowac ¢wiczenie 1. — urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
akapity i je w utworzonym folderze; | odpowiednio odstepy T10_c1_komputery.d | fonpuaromms Bese
, . . . ] . . ocx 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
wyrownujemy formatuje akapity wedtug | miedzy akapitami urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
podanych regut; i interlinie polrzqdkzwanizlz){selekCJonowanla
wiasnycn zasobow,
stosuje wyrownywanie 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
do $rodka, do lewej i do (szkolng, sie¢ Internet):
prawej oraz justowanie; d) organizuje swoje pliki
o ] W folderach/...].
Zmienia odstgp miedzy IV. Rozwijanie kompetencji
akapitami, stosuje spolecznych. Uczeit:
inter“nie 3) respektuje zasade réwnosci
W dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4

Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 29./ Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zmienia parametry pisze dwustronicowy tekst |temat 10. z krotkie wprowadzenie, | 1. Programowanie i rozwigzywanie
czcionki (kréj, rozmiar na zadany temat odrecznika okaz problemow 2 wykorzystaniem
J’ ‘ ! ) y ) ’ . podre p ] komputera i innych urzqdzen
kolor, pogrubienie, odpowiednio go redagujac (str. 109-110); Z wykorzystaniem cyfrowych. Uczer:
pochylenie); i dobierajgc wtasciwe o . projektora, éwiczenia | 3) przygotowuje i prezentuje
) _ trv f ¢ . ¢wiczenia 7-9 rozwigzania probleméw, postugujqc sie
wstawia puste wiersze parametry formatowania, (str. 109-110); — praca podstawowymi aplikacjami (edytor
miedzy akapitami; zauwaza b’redy ’ ! 4 podrecznlklem; tekstu [...]) na swoim kompttterze lub
. L pytania 10i11 ) . . | W chmurze, wykazujgc sig przy tym
pisze krotki tekst (pot W napisanym tekscie i je (str. 111) rozwigzywanie zadan, | umiejemosciami:
strony), stosujac poprawia ' ’ praca z b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
.. zadania 1-6 (str. 111- recznikiem dobiera czcionke, formatuje akapity,
poznane zasady edycji 5 d( boru: podrec € wstawia do tekstu ilustracje, napisy
tekstu; 112) — trzy do wyboru; dodatkowe pliki i ksztatty, tworzy tabele oraz listy
Tworzymy tekst ; numerowane i punktowane
, dla zainteresowanych | proponowane do P ’
kompUterOWy — |otwiera gotowy . . wvkonania éwiczen . Postugiwanie si¢ komputerem,
29. zmieniamy dokument tekstowy zadania 8.19. . y ) urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
parametry i modyfikuje go: poprawia (str_ ]_]_2); i zadan: komputerowymi. Uczen:
; ) A . . g ; _ 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
czcionki btedy, zm|er_1|a parametry uwaga: zadania ¢wiczenie 8. urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
formatowania; niewykonane na lekcji | T10_c8_Kleks.docX; | porzgdkowania i selekcjonowania
zapisuije plik pod tg sama mozna poleci¢ do zadanie 1. — wiasnych zasobow;

lub inng nazwa

wykonania w domu

T10_z1 puszcza.doc
X,

zadanie 4. —

T10_z4 zima.docx;
zadanie 5. —

T10_z5_ Stefek.docx

2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
(szkolng, siec¢ Internet):

d) organizuje swoje pliki

W folderach/...].

IV. Rozwijanie kompetencji
spolecznych. Uczen:

3) respektuje zasade réwnosci

w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 30. / Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr " . A ) . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sig analizuje sytuacje temat 11. krétkie wprowadzenie, | |, programowanie i rozwigzywanie
z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz problemow z wykorzystaniem
bl . lizui . dzielni K tr. 113-115): k tani komputera i innych urzqdzen
problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. -115); z wykorzystaniem evfrowych. Uczei:
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 1.1i 2. projektora, cwiczenia | 3) praygotowuie i prezentuje
korzystajac potrafi skorzystac (str. 114-115); — praca mzw"?z"”‘“p.”’bﬁ”"v.“ postugujqc sig
z podrecznika; S WSO i i Z podrecznikiem; podstawowymi aplikacjami (edytor
p ) Z mozliwosci kopiowania pytania 1.i2. ’ tekstu [ ...]) na swoim komputerze lub
wykonuje operacje na fragmentdéw tekstu w celu (str. 120): dodatkowe pliki Wch’?“t”'ze: wykazujgc si¢ przy tym
. .. ’ ' umiejetnosciami:
fragmencie tekstu: usprawnienia pracy nad . . proponowane do . ) )
i ; ) zadania 1.i 2. wvkonania éwiczen b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
zaznaczanie, wycinanie, |tekstem; 121 ) y ) dobiera czcionke, formatuje akapity,
Metody : . - _ , . (str. 121) i zadan: wstawia do tekstu ilustracje, napisy
kopiowanie i wklejanie go | wie czyvm sie rozni _ I
stosowane . .. ’ y e éwiczenie 1. — i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
w komputerow winne miejsce w tym wycinanie od kopiowania ) numerowane i punktowane,
. p. y samym dokumencie T11_c1_rzepka.docx 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
30.| m pisaniu — i Tll_cl_rzepka- urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
operacje na wzér.docx komputerowymi. Uczen:
fragmencie 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
tekstu porzgdkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow,
2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
(szkolng, sie¢ Internet):
d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
1V. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:
3) respektuje zasade réwnosci
w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty (3D). Informatyka dia szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 31./ Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizaciji,
Tresci, pytania,
Nr . . - ] . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika '
Uczen: Uczen: pomoce
poprawia bledy zauwaza btedy w tekscie, |temat 11. krotkie wprowadzenie, o _ ‘
NP . . 1. Programowanie i rozwigzywanie
w istniejgcym tekscie np. zbedne lub Zle z podrecznika pokaz probleméw z wykorzystaniem
wedtug polecen wstawione spacje (str. 115-118), z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzer
. . ! . - . 7 h. Uczen:
zawartych w éwiczeniu; | ia ia: swiczenia 3- rojektora, éwiczenia | /"¢
Yy i poprawia je; ¢wiczenia 3-8 proj 3) przygotowje i prezentuje
Zna podstawowe zasady analizuje sytuacj(-;- (str. 115-118); — praca rozwiqzaniapf’oble.méwtv, p_oslugujqc sie
redagowania tekstu, | problemowa pytania 3-10 2 PO e e i fomputeree
m.in. prawidtowo stosuje | samodzielnie szuka (str. 120); dodatkowe pomoce W chmurze, wykazujqc sig przy tym
spacje przy znakach rozwigzania; dania 3. i 4 i pliki proponowane do | umiejetnosciami:
Metod int kcvi h: ’ Zadania s. I 4. wykonania ¢éwiczen: b) tworzenia dokument6w tekstowych:
: y Interpunkcyjnycn; samodzielnie potrafi (str. 121); tacia Tekst dobiera czcionke, formatuje akapity,
stosowane ia a L prezentacja | eksty, wstawia do tekstu ilustracje, napisy
w komputerowy zapozEfjg SIe zastosowac listy dla zainteresowanych éwiczenie 3. — i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
. ) Z przykKradowym numerowane lub zadanie 10. (str. 121) . _ numerowane i punktowane,
m pisaniu = prObIemem [ analizuje Wypunktowane ' ' T11_c3_zaproszen|e. 1. Postugiwanie sie komputerem,
. oJo )| i i oCX: urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
31.| zasady sposob jego rozwigzania, docx; u d fU
i t .
poprawnego korzystajac éwiczenie 4. — ompu erowymt- czen .
pisania Iisty . : 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
' z podrecznika; T11 c4_spacje.docX; | urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
wypunktowane stosuie list L. . porzqdkowania i selekcjonowania
i numerowane wypujn ktovalane cwiczenie id_ whasnych zasobéw;
T11 c5_jak dawniej 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
i numerowane malowanodocxy (szkolnq, sie¢ Internet):
L. . d) organizuje swoje pliki w folderach
¢wiczenie 6. — umieszczonych lokalnie lub w sieci.
T11_c6_zasadal.doc | |v.Rozwijanie kompetencii
X; spotecznych. Uczen:
. 3) respektuje zasade réwnosci
zadanie 10. - W dostepie do technologii i do
T11 z10_ wojewddztw | informacji, w tym w dostepie do
a.docx komputeréw w spotecznosci szkolnej,
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Lekcja 32. / Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
stosuje zasady w uzasadnionych temat 11. samodzielna praca I1. Programowanie i rozwigzywanie
poprawnego pisania przypadkach potrafi z podrecznika z podrecznikiem Erobleméwzwykorzystamem
. . . o omputera i innych urzqdzen
tekstu, formatuje tekst, skorzysta¢ z Malarza (str. 118-120); dodatkowe pliki eyfrowych. Uczer:
Zmieniajgc parametry formatéw éwiczenia 9-10 proponowane do 3) przygotowuije i prezentuje
czcionki, zamienia (Kopiowania formatu); (str. 119); wykonania zadan: | 02Viazania probleméw, postugujac sie
numerowanie na ! ’ ! ) podstawowymi aplikacjami (edytor
Kt , w zaleznosci od potrzeb zadania 5-9 (str. 121); | zadanie 7. — tekS}iu [1) na;woim komputerze lub
wypunkKtowanie; . . . W chmurze, wykazujgc sie przy tym
_ potrafi korzysta¢ dla zainteresowanych | T11_z7_grzyby.docx | ,.iciemosciami:
zna ZaStosowam,e z odpowiednich opcji zadanie 11. (str. 121); b) tworzenia dokument6w tekstowych:
Metody Malarza formatéw dostepnych w polu ) ' dobiera czcionke, formatuje akapity,
stosowane (Kopiowania formatu); Powiekszenie widoku: uwaga: zadania \_N]itaW;a do tekstu |I;sltrac1e, ?gplsy
. ] ] niewykonane na |E|(Cji | Ksztaity, rwo_rzy tabele oraz listy
w komputerowy | prawidtowo tamie wiersz pisze tekst w edytorze ) lecié d numerowane i punktowane,
; ; . mozna polecic do . L
m pisaniu — tekstu, wstawia nowy tekstu na zadany temat p_ 11 Poslu_gzw_ame sie kor_n_pu'ter'em,'
32. sztuczki . . i ! wykonania w domu urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
K wiersz, usuwa wiersz stosujgc poznane zasady komputerowymi. Uczen:
utatwiajgce formatowania tekstu 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
kom puterowe urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
pisanie porzqdkowania i selekcjonowania

wlasnych zasobow,

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

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

1V. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

3) respektuje zasade réwnosci

W dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej
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Lekcja 33. / Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wyjasnia pojecia omawia historie Internetu | temat 12. praca w grupach . Postugiwanie sig komputerem,

. . ‘. . . . urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
zwigzane z Internetem; oraz korzysci wynikajgce | z podrecznika z podrecznikiem, komputerowymi. Ucze:
wyszukuje strone z korzystania z Internetu; | (str. 122-131); lekcja czesciowo 2) wykorzystuje sieé komputerowg
internetowg podaje i omawia przyktady |éwiczenia 1-5 prowadzona przez (SZ’;"[”"’ S’ek‘_’ Internet): -

. . C . ;
o wskazanym adresie; | ustug internetowych; (str. 124-127); uczniéw (kazde f‘gfomlﬁf‘f Z';"sz';'g“fgdﬁfag%cnych
_ . . zagadnienie ouiae mi i ’
otwiera i przeglada stosuje zaawansowane pytania 1-11 (str. 9 . nawigujgc migdzy stronami,

. ) opracowuje grupa izuje swoje pliki
wskazane strony opcje korzystania 130); pracowuje grupa d) organizuje swoje pliki w folderach
. . h i K uczniéw), dyskusja, umieszczonych lokalnie lub w sieci.
Internetowe . Z roznyc wys.zu lware zadania 1-9 (str. 130- podsumowanie IV. Rozwijanie kompetencji
w przegladarce; internetowych; 131) — cztery do tematu prze spolecznych. Uczer:

u przez
; ; : i . ] 3) respektuje zasadg rownosci
!<0rzysta z Wyszuklwarkl potrafi precyz’yjnle wyboru; nauczyciela W dostepie do technologii i do
Wyszukujemy internetowej; skonstruowaé hasto do dla informacji, w tym w dostepie do

33.| informacje
w Internecie

wyszukuje hasta
w encyklopedii
internetowej;

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych
wyszukiwanie informacji
w Internecie, m.in. wie,
jak wyszuka¢ grafike,
znalez¢ tekst piosenki;
wymienia zagrozenia ze
strony Internetu

wyszukania

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki do
wyszukiwania informaciji
w Internecie;

ocenia mozliwe zagrozenia

ze strony Internetu,
podajgc przyktady

zainteresowanych

zadania 10-12 (str.
131)

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

dodatkowe pomoce
proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:

prezentacja Internet;

przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela;

zadanie 3. —
T12_z3 pogoda.bmp

komputeréw w spotecznosci szkolnej,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do
prywatnosci danych i informacji oraz
prawo do wiasnosci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostgpem do
technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sig ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowg
i potrafi zabezpieczyé przed
zagrozeniem komputer wraz

z zawartymi w nim informacjami.
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Lekcja 34./ (Tematy 10-12)

Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizacji,

Tresci, pytania,

Nr . . P 1T . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i za_dama lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
- - tematy 10-12 sprawdziany -
z podrecznika (tradycyjne lub

elektroniczne)

34.| Sprawdzian

n
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