Wymagania edukacyjne: Edukacja informatyczna w klasie Ill szkoly podstawowej
opracowany na podstawie podrecznika

Grazyna Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa Il
MIGRA

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.

Zgodnie z tym rozporzgdzeniem w klasach I-11l szkoty podstawowej podziatu godzin w kazdej klasie na poszczegdlne obowigzkowe zajecia edukacyjne (w tym
na edukacje informatyczng) dokonuje nauczyciel prowadzacy te zajecia. W przypadku powierzenia prowadzenia zaje¢ z zakresu edukacji informatycznej
nauczycielowi posiadajgcym odpowiednie kwalifikacje okreslone w przepisach wydanych na podstawie art. 9 ust. 2 ustawy z dnia 26 stycznia 1982 r. — Karta
Nauczyciela (Dz. U. z 2016 r. poz. 1379 oraz z 2017 r. poz. 60), innym niz nauczyciel, ktéremu powierzono prowadzenie edukacji wczesnoszkolnej,
tygodniowy wymiar godzin tych zaje¢ wynosi dla edukacji informatycznej po 1 godzinie w kazdej klasie.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy lll, przy zatoZzeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.
Uwagi:
o Pliki potrzebne do wykonania éwiczeh i zadan sg dostepne

o dla ucznia — w strefie ucznia (dlaucznia.migra.pl);

o dla nauczyciela — w strefie nauczyciela (hauczyciel. migra.pl); proponujemy korzysta¢ z wyszukiwarki materiatéw metodycznych — w tym celu
nalezy na stronie www.migra.pl z menu Pomoce dla nauczyciela przej$¢ do Wyszukiwarki materiatdw metodycznych; tu nalezy wybraé

odpowiedni podrecznik/materiat cwiczeniowy i rodzaj materiatu (niektére materiaty sg dostepne bez logowania; a inne wymagajg logowania
do strefy nauczyciela).

e Gry edukacyjne sg dostepne w strefie ucznia (dlaucznia.migra.pl).
Podstawa programowa

VIl. Edukacja informatyczna.
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:



1) ukfada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnoSci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmow.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:

1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow witasnych i pomystow opracowanych wspdlnie z innymi uczniami,
pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce obiektem na ekranie komputera bgdz innego urzgdzenia cyfrowego,

2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, fgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza,
kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe - doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania
swoich pomystow;

3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym migjscu.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow internetowych.

4. Osiggnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspoipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doSwiadczeniami, wykorzystujgc technologie;
2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

2) rozréznia pozgdane i niepozgdane zachowania innych 0soéb (rowniez uczniéw) korzystajgcych z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

3) przestrzega zasad dotyczgcych korzystania z efektow pracy innych oséb i zwigzanych z bezpieczeristwem w internecie.



Temat 1. Tworzymy rysunki w edytorze grafiki [4]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji
edukacja plastyczna
podejmuje dziatalnos¢ tworczg, wykorzystujgc okreslone komputerowe narzedzia; dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku;

potrafi przedstawi¢, za pomocg prostych rysunkéw tworzonych w edytorze grafiki, rézne sytuacje (realne lub fantastyczne) inspirowane obrazem (rysunkiem,
zdjeciem), basnig, filmem, przystowiem lub wyobraznig (kazdy uczenh na swoj sposéb)

edukacja matematyczna

liczy obiekty, np. elementy zbioréw; zapisuje liczby cyframi;

rozpoznaje oraz nazywa prostokaty, kwadraty, trojkaty, kota, okregi;
rysuje elipsy;

klasyfikuje obiekty, np. figury geometryczne;

porzadkuje elementy zbioru — od najwyzszego do najnizszego
edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym;
pisze krotkie zdania, podpisujgc rysunki w edytorze grafiki;

tworzy kilkuzdaniowa, pisemng wypowiedz, np. zyczenia;

edukacja zdrowotna

zna i stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze;

jezyk obcy nowozytny

poznaje wymowe i zapis stowny liczebnikow od 1 do 10 w jezyku angielskim oraz litery alfabetu angielskiego;

poznaje nazwy i wymowe podstawowych koloréw w jezyku angielskim




_ Uwagi o realizacji I?rz_ykiad_y, Osiagniecia uczniéw
Nr T lekii Liczba : éwiczenia P
lekii emat lekcji odzin i pomoce i zadania odstawa programowa
ekce) g dydaktyczne ) podstawowe ponadpodstawowe
z podrecznika
analiza rysunkéw ze | przyktad 1 (str. 6); wie, jak korzystac potrafi podac przyktady
str. 4-5; dyskusjana |, . C . z komputera, zeby nie skutkéw nieprzestrzegania
¢wiczenia 11 2 (str. o !
temat poznanych 6-7): naraza¢ wtasnego zasad bezpiecznego
w klasach I-1l zasad ’ zdrowia; stosuje sie do korzystania z komputera;
korzystania zadanie 1 (str. 14); | ograniczen dotyczacych modzielnie otwier
z komputera; korzystania z komputera; samodzieinie otwiera
dla istniejgcy dokument,
Uruchamiam analiza przyktadu — | zainteresowanych | uruchamia edytor grafiki, |zapisany w pliku
1 roaram Pairilt 1 pokaz L ie 3 (str. 7 korzystajgc z menu w folderze domysinym:; 2.2,2.3,31,3.2.51
prog z wykorzystaniem Gwiczenie 3 (str. 7) Start; .
: ) sprawnie korzysta
projektora; praca ) .
B tworzy komputerowe Z narzedzi do rysownia,
z podrecznikiem; : ; )
o ; rysunki, korzystajgc tworzac rysunki wedtug
¢wiczenia na .
) Z poznanych narzedzi wiasnego pomystu
komputerze; C2
malarskich i metod
temat 1, punkt 1 rysowania w edytorze
(str. 6-7) grafiki
analiza przyktadéw — | przyktady 2 i 3 korzysta z paskéw potrafi dostosowac obszar
pokaz (str. 81 9); przewijania. plonowego | do rysowania do
z wykorzystaniem . L I poziomego; zmienia tworzonego rysunku;
: ¢wiczenia 45 (str. | rozmiar obszaru do
projektora, praca 8-10); C dzielnie otwi
2 podrecznikiem; ’ rysowania; samodzielnie ofwiera
Pracujemy ¢wiczenia na zadanie 3 (str. 15); | koloruje wnetrza figur 7a isjaanyw liku ’
2 |woknie 1 komputerze; geometrycznych; P ywp 2.2,2.3,3.1,3.2,5.1

programu Paint

temat 1, punkty 2i 3
(str. 8-10);

pliki z folderu Temat
1

dla
zainteresowanych

zadanie 2 (str. 14)

wpisuje krotki tekst do
pola tekstowego
w obszarze rysunku;

otwiera rysunki zapisane
w pliku i modyfikuje je

w folderze domysinym:;

tworzy rysunki wedtug
wlasnego pomystu,
wykazujgc sie wyobraznig
twérczg




analiza przyktadow —

przyktady 4 i 5

wykonuje operacje na

samodzielnie ustala kolor

pokaz (str. 111 13); fragmencie rysunku i rozmiar czcionki tekstu
z wykorzystaniem ewiczenia 6-9 (wycina, kopiuje, wkleja), | wpisywanego do pola
projektora, praca (str. 10-14); stosujgc opcje menu lub | tekstowego w obszarze
: z podrecznikiem; ' ’ skroty klawiaturowe; rysunku;
Stosujemy o ; . )

. ¢wiczenia na zadanie 5 (str. 15); . . . . ]
skroty kombuterze: stara sie stosowac inne | stosuje sprawnie skroty
klawiaturowe P ’ dla przydatne skroéty klawiaturowe; 13.22 23 31 3.2 51
i piszemy tekst temat 1, punkty 4 i 5 |zainteresowanych | klawiaturowe, np. do ¢ ki wedt Ty T T e Ty e
w polu (str. 10-14); L zapisywania rysunku worzy rysunki we .ug

zadania4i6 - wlasnego pomystu;
tekstowym o . w pliku;
pliki z folderu Temat | (str. 15i 16) ’ . L
1 umieszcza pole tekstowe potraﬂ_ samodzielnie utozy¢
w obszarze do rysowania ;:dﬁsr;r?ep%d&bns d?oczniku
i wpisuje tekst sktadajgcy P 9 podre
sie z kilku wierszy
dyskusja na temat zadania 7-9 (str. 16- | postuguje sie programem | tworzy samodzielnie
gier komputerowych; | 17); Paint, korzystajgc z opcji | rysunki, zainspirowany
menu i poznanych metod | przystowiem,
praca dla : o : : i i
S . pracy, m.in. operacji na | opowiadaniem, filmem;
z podrecznikiem; zainteresowanych . )
o ; fragmencie rysunku; _— . o
¢wiczenia na sadania 10-12 samodzielnie otwiera pliki
komputerze; (str. 17) korzystajgc z wybranych | i modyfikuje je wedtug
Zadania temat 1, zadania gier edukacyjnych, polecen zawartych

utrwalajgce i gry

(str. 16-17);

pliki z folderu Temat
1;

gra Rybka

rozwija i utrwala
umiejetnosci manualne;

zdaje sobie sprawe

z zagrozeh wynikajgcych
z korzystania

Z niewtasciwych gier,
m.in. wie, Zze Swiat gier
jest nieprawdziwy

w podreczniku;

potrafi podac kilka
przyktadéw gier
edukacyjnych
przeznaczonych dla dzieci

3,2.2,23,31,3.2,
1,5.1




Temat 2. Piszemy tekst w edytorze tekstu [4]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

podejmuje dziatalnos¢ tworczg, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne; dobiera kolory, wielko$¢, uktad rysunku;
tworzy rysunki zainspirowany wierszem;

edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym;
pisze wyrazy i krétkie zdania;

tworzy kilkuzdaniowa, pisemng wypowiedz, m.in.: krétkie opowiadanie, opis;
poprawia i uzupetnia zdania w tekscie;

poprawia tekst, dostosowujgc go do ilustraciji

edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i opisuje wybrane zwierzeta domowe




Uwadi o realizacii Przykiady, Osiagniecia uczniéw
Nr .. | Liczba g ] éwiczenia
lekcji Temat lekcji godzin i pomoce i zadania dst doodst Podstawa programowa
odstawowe onadpodstawowe
dydaktyczne z podrecznika P P P
analiza przyktadow — | przyktad 1 (str. 20); | wymienia przybory do omawia przybory do
pokaz ewiczenia 1-4 pisania uzywane dawniej | pisania uzywane dawniej
z wykorzystaniem (str. 18-20): i dzis; i dzis;
projektora, dyskusja; dania 12 pisze wyrazy i krétkie samodzielnie uzupetnia
temat 2, punkty 1i 2 zat 8263 zdania, umieszczajgc je | prezentacje multimedialng,
(str. 18-20); (str. 26) w polu tekstowym wpisujgc tekst do pola
Przybory do praca w obszarze do rysowania | tekstowego;
5 | pisania i edytor 1 z podrecznikiem; | na slajdzie prezentacji | o ieinie formatuje 1.1,2.2,23,3.1,3.2,51
o ; multimedialnej (z pomocg T
tekstu ¢wiczenia na C N tekst, zmieniajgc kolor
) nauczyciela); . ! N .
komputerze; i rozmiar czcionki, zgodnie
o uruchamia edytor tekstu; |z poleceniami podanymi
r2>I|k| z folderu Temat wskazuje w otwartym w ¢wiczeniu
dokumencie tekstowym
wiersz tekstu, margines,
kursor tekstowy, kursor
myszy
analiza przyktadow; | przyktady 2, 3i4 pisze krotki tekst (dwa potrafi zauwazyc¢
pokaz (str. 21-22); wiersze), korzystajgc podobienstwa pomiedzy
z wykorzystaniem - 2516 z edytora tekstu; wprowadzaniem tekstu do
projektora; g::czjnigw'l zna zasade wstawiania pola tekstowego
praca . , odstepow sv tekscie; w edy_torze grafiki a
2 podrecznikiem; zadania 3,415 ’ pisaniem tekstu w
6 Korzystamy 1 ewiczeniana (str. 26-27) zapisuje dokument edytorze tekstu; 22,23,31,32,5.1

z edytora tekstu

komputerze;

temat 2, punkty 3i 4
(str. 20-23);

pliki z folderu Temat
2

tekstowy w pliku pod
podang nazwg w folderze
wskazanym przez
nauczyciela (z pomocag
nauczyciela)

stosuje poprawnie zasade
wstawiania odstepéw

w tek$cie; samodzielnie
nazywa i zapisuje
dokument w pliku, w
folderze domysinym




analiza przyktadow;
pokaz

z wykorzystaniem
projektora;

praca
z podrecznikiem;
¢wiczenia na

przyktad 5 (str. 23);

éwiczenia 7-9
(str. 24-25);

dia
zainteresowanych

éwiczenie 10

otwiera dokument
tekstowy zapisany
w pliku;

wie, jak napisac wielkg
litere i polska litere;

poprawia i uzupetnia
tekst utworzony

samodzielnie wyszukuje

i poprawia btedy w tekscie,
stosujgc wielkie oraz
polskie litery;

swobodnie porusza sie po
krotkim tekscie;

wedtug wlasnego pomystu

Poprawiam .
i uzpupe{niar%y komputerze; (str. 25) w edytorze tekstu; tworzy w edytorze grafiki
tekst w edytorze temat 2, punkt 5 zmienia pofozenie ilustracje do wiersza 22,23,31,3.2,5.1
tekstu (str. 23-25); kursora tekstowego za
- pomocg kursora myszy
r2>I|k| z folderu Temat i Klawiszy sterujacych
kursorem;
ponownie zapisuje
dokument tekstowy pod
ta sama nazwa,
w folderze domysinym
praca zadania 6-9 postuguje sie programem | samodzielnie pisze
z podrecznikiem; (str. 27-28); WordPad, korzystajgc wihasny, krotki tekst
¢wiczenia na dia Z opcji programu w edytorze tekstu

Zadania
utrwalajgce i gry

komputerze;

temat 2, zadania
(str. 27-28);

pliki z folderu Temat
2;

gra Literki

zainteresowanych
zadanie 10 (str. 28)

niezbednych do
wykonania ¢wiczen;

wykonuje prostg
modyfikacje tekstu:
wstawia, zmienia, usuwa
litery i wyrazy — niektore
zadania wykonuje

Z pomocg hauczyciela

(opisujgc obrazy pokazane
na zdjeciach); stosuje
poznane zasady pisania
tekstu w edytorze tekstu

11,2.2,23,3.1,3.2,5.1




Temat 3. Zmieniamy tekst utworzony w edytorze tekstu [4]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

podejmuje dziatalnos¢ tworczg, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
dobiera odpowiednie barwy do przedstawionej na rysunku sceny;

edukacja polonistyczna

utrwala pisanie krotkich tekstow, sktadajgcych sie z kilku zdan;

poprawia tekst, dostosowujgc go do ilustracij;

utrwala znajomos$c¢ czasownikow, zmienia forme czasownikdw, np. meskg na zenskg, czas przeszty na przysziy itp.
edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i opisuje wybrane zwierzeta domowe;

edukacja matematyczna

okresla potozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu; orientuje sie na planie miejscowosci, okresla kierunki: w lewo, w prawo
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. - Przykiady, Osiagniecia uczniéw
Nr Liczba Uwagi o realizacji éwiczenia Podstawa
..| Temat lekcji . i pomoce . . W
lekcji godzin dydaktyczne i z;danla_ . podstawowe ponadpodstawowe programowa
z podrecznika
analiza przyktadow — | przyktady 1-3 wie, jak zmienié kolor rozumie, dlaczego po
pokaz (str. 29-31); i rozmiar czcionki przed | zmianie rozmiaru czcionki
z wykorzystaniem swiczenia 1-3 napisaniem tekstu i po moze sie zmienic liczba
projektora; ?str. 29-32): jego napisaniu; wierszy tekstu;
praca sadania 1-2 zaznacza fragment wyjaé_nia, co to znaczy, ze
Zmieniam z podrecznikiem; (str. 37) tekstu, a nastepnie kolor i rozmiar czmonk_l
9 co ky | 1 ¢wiczenia na ' zmienia rozmiar i kolor okreslone sg domys$linie 2223131 32 51
:;i?;ﬁ:i' olor komputerze; czcionki; ustala rozmiar ey e
temat 3, punkty 1-2 czolonki przed
(str 29_’32). y napisaniem tekstu;
o , korzystajgc z ilustracji do
gl|k| z folderu Temat bajki, odpowiada na
pytania i zapisuje
odpowiedzi
analiza przyktadow — | przyktad 4 (str. 33); |rozréznia czcionki podaje nazwy konkretnych | 2.2, 2.3, 3.1, 3.2, 5.1
pokaz L . z ozdobnikami i bez czcionek z ozdobnikami
z wykorzystaniem cwiczenia 4-7 ozdobnikow; lub bez;
roiektora: (str. 32-34); ’ ’

proJ ' danie 3 (str. 37): wie, w jaki sposob korzystajgc z przyktadu
praca zadanie 3 (str. 37); zmienia sie rodzaj omowionego

10 |Zmieniamy ] z podrecznikiem; dia czcionki przed w podreczniku,
¢wiczenia na

rodzaj czcionki

komputerze;

temat 3, punkt 3
(str. 32-34);

pliki z folderu Temat
3

zainteresowanych
zadanie 5 (str. 38)

napisaniem tekstu i po
jego napisaniu; stosuje te
zasady w ¢éwiczeniach;

koloruje rysunek,
dobierajgc odpowiednie
kolory

samodzielnie zapoznaje

sie ze sposobem zmiany
rodzaju czcionki i stosuje
go w ¢wiczeniach
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analiza przyktadow —
pokaz

z wykorzystaniem
projektora;

praca

przyktady 5-6
(str. 35-36);

éwiczenia 8-11
(str. 35-36);

dla

stosuje pochylenie,
pogrubienie i
podkreslenie; wyréwnuje
tekst (do lewej, do
prawej, do $rodka) —
niektére ¢wiczenia

zauwaza podobienstwa

i roznice miedzy zmiang
parametréw czcionki

w edytorze tekstu

a wykonywaniem tych
samych czynnos$ci w polu

Pogrubiamy, Z podrecznikiem; zainteresowanych | wykonuje z pomocg tekstowym wprowadzanym
pochylamy EW'CZG?'a na i 1 40) | nauczyciela w edytorze grafiki lub na
19 |1 podkresiamy ompuier=e. zadanie 13 (str. 40) slajdzie prezentacj; 22,23,3.1,3.2, 5.1
oraz _ temat 3, punkty 4-5 poréwnuje wyglad
wyrownujemy (str. 34-36); przyciskow powodujgcych
tekst o zmiane parametrow
gl|k| z folderu Temat czcionki:
tworzy samodzielnie nowy
dokument tekstowy,
opisujgc obraz widoczny
na zdjeciu
praca zadania 4-10 korzysta z edytora tekstu | samodzielnie odszukuje
z podrecznikiem; (str. 38-40); WordPad; otwiera opcje programu WordPad
¢wiczenia na dia dokumenty tekstowe potrzebne do wykonania
komputerze; - zapisane w plikach zadania;
_ zainteresowanych i modyfikuje je wediug
12 |4adania temat 3, zadania korzystajgc z edytora 1.1,22,23,3.1,32,

utrwalajgce i gry

(str. 38-40);

pliki z folderu Temat
3;

gra Literki

zadania 11-12
(str. 40)

poleceh zawartych
w podreczniku

tekstu, rysuje plan dojscia
z domu do szkoly i opisuje
te droge

5.1
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Temat 4. Wykonujemy operacje na fragmentach tekstu [3]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji
edukacja plastyczna

tworzy rysunki na zadany temat, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
edukacja polonistyczna

utrwala pisanie prostych tekstéw;

taczy sylaby w wyrazy;

dobiera wyrazy o znaczeniu przeciwnym do podanych;

uktada wyrazy w kolejnosci alfabetycznej;

edukacja matematyczna

zapisuje dziatania matematyczne (m.in. mnozenie i odejmowanie);
rozwigzuje zadania na porownywanie roznicowe;

okresla potozenie elementu w rzedzie, np. miejsca w sali teatru
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Nr Liczba Uwagi o realizacji Zﬁ%ﬁ:ﬁi& Oslagniecla uezniow Podstawa
..| Temat lekcji . i pomoce . .
lekcji godzin dydaktyczne i zadania podstawowe ponadpodstawowe programowa
z podrecznika
analiza przyktadow — | przyktad 1 wykonuje operacje na samodzielnie zaznacza
pokaz (str. 42-43); fragmentach rysunku, fragment tekstu, kopiuje go
z wykorzystaniem éwiczenia 1-3 korzystajgc z opcji menu |i wkleja w inne miejsce
projektora; ir. 41-43), lub skrotow tego samego dokumentu;
(str. ’ klawiaturowych; . .
Kopiujemy praca N zadania 112 wskazuje podpblenstwa}_
i wkleiam z podrecznikiem; (str. 46). zaznacza fragment w wykonywaniu operacji
fra mJent ¥ekstu ¢wiczenia na ' ’ tekstu, kopiuje go i wkleja | na fragmentach rysunku 11.22 23 31 3.2
13 W i?me mieisce 1 komputerze; zadanie 3 (str. 47) w inne miejsce tego i fragmentach tekstu 5'1’ e
) samego dokumentu — na '
dokumentu temat 4, punkty 1-2 poczatku z pomoca
tekstowego (str. 41-43); nauczyciela;
pliki z folderu Temat ¢
4 worzy rysunek na
zadany temat, stosujgc
metode kopiowania
i wklejania
analiza przyktadu — | przyktad 2 (str. 43); |wycina fragment tekstu | samodzielnie wycina
pokaz swiczenia 4 i 6-9 i wkleja go w inne fragment rysunku i wkleja
z wykorzystaniem ?strc 42_ 4%)_ miejsce, korzystajac go w inne miejsce,
projektora; ' ’ z opcji menu, lub za trafi wviagnié. czvm
) dla pomocg skrotow fgz::? :i/yjziek(t:, czy
Wycinamy praca iiem: zainteresowanych | klawiaturowych — na c a sle y
14 fragment tekstu 1 Z’ p-OdI'Q(.;ZHI em; o ) pOCZthU z pomoca wy _Onam_a operacjl . 11, 22, 23, 31, 32,
i wklejamy go ¢wiczenia na cwiczenie 5 (str. 44) nauczyciela; kopiowania od operacji 5.1

w inne miejsce

komputerze;

temat 4, punkty 3-4
(str. 43-45);

pliki z folderu Temat
4

poréwnuje, wykonujgc
¢wiczenia praktyczne,
efekty operac;ji
kopiowania i wycinania

wycinania;

tworzy rysunki ilustrujgce
przeciwienstwa
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15

Zadania
utrwalajgce i gry

praca

z podrecznikiem;
éwiczenia na
komputerze;

temat 4, zadania
(str. 47-48);

pliki z folderu Temat
4;

gra Literki

zadania 4-7
(str. 47-48);

dia
zainteresowanych

zadanie 8 (str. 48)

otwiera dokumenty
tekstowe zapisane
w pliku;

stosuje poznane metody
kopiowania, wycinania

i wklejania do
rozwigzywania zadan;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku
(czasami korzysta

Z pomocy nauczyciela)

korzystajgc z edytora
tekstu WordPad,
modyfikuje samodzielnie
dokumenty zgodnie

z poleceniami

w podreczniku;

tworzy nowe dokumenty
tekstowe, uktadajgc
zadanie wediug wzoru

z podrecznika

1.1,2.2,23,3.1,3.2,
5.1
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Temat 5. Korzystamy z programu Baltie [5]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy obrazy (sceny) sktadajgce sie z gotowych elementéw (przedmiotéw);
edukacja matematyczna

rysuje drugg czesc¢ figury symetrycznej wzgledem osi;

buduje figury symetryczne;

okresla potozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu (np. w lewym gérnym rogu);
steruje obiektem na ekranie: w prawo, w lewo, w przdd;

wykonuje dziatania arytmetyczne: dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli w zakresie 100;

wykonuje dziatania w nawiasach, stosujgc zasade kolejnosci wykonywania dziatan
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. - Przykiady, Osiagniecia uczniéw
Nr .. | Liczba Uwa_gl o realizacji éwiczenia Podstawa
lekii Temat lekcji . i pomoce - .
ekcji godzin dydaktyczne i zadanla_ podstawowe ponadpodstawowe programowa
z podrecznika
praca ¢wiczenia 1-3 korzystajgc z programu | rozwigzuje trudniejsze
z podrecznikiem; (str. 49-50); Baltie, buduje sceny; zadania, stosujgc poznane
¢wiczenia na . samodzielnie szuka mozliwosci programu
) zadania 1-2 . X . .
komputerze; potrzebnych Baltie (m.in. kopiowanie,
temat 5, punkt 1 (str. 58); przedmiotow w réznych | zastepowanie, usuwanie
’ bankach przedmiotow; rzedmiotu
16 |Budujemysceny| 1 | (str. 49-50); dla P g ) ; ] 1.3,2.3,3.1,3.2,
i zainteresowanych | stosuje poznane :
pliki z folderu Temat mozliwoscl pracy
5 zadanie 4 (str. 58) w programie Baltie
(m.in. kopiowanie,
zastepowanie, usuwanie
przedmiotu)
praca ¢wiczenia4,5i7 buduje sceny, wydajac samodzielnie buduje
z podrecznikiem; (str. 50-52); polecenia czarodziejowi; |sceny, wydajgc polecenia
E\gﬁfzﬁ?:zg? zadanie 5 (str. 59); | steruje czarodziejem (do czarodziejow;
Wyczarowujemy P ’ dia przodu, w lewo, w prawo) | potrafi samodzielnie 11,1.2,1.3, 2.3, 3.1,
17 sceny 1 temat 5, punkt 2 zainteresowanych wedtug podanej w opisac kolejne kroki 3.2, 5.1

(str. 50-52);

pliki z folderu Temat
5

¢wiczenie 6 (str. 51);
zadanie 7 (str. 59)

¢wiczeniu listy krokow

wykonane przez
czarodzieja
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analiza przyktadu —

przyktad 1 (str. 53)

ukftada polecenia dla

wyjasnia, czym rozni sie

pokaz . i3 8-12 czarodzieja, tworzgc sterowanie czarodziejem
z wykorzystaniem CV:'Ciz__)iné% i proste programy w trybie Czarowanie od
projektora; (str. 54-55); w Baltiem; uktadania polecen
dia . w postaci programu
Przygotowujemy praca . zainteresowanych | ““YW@ p.odstawowych w trybie Programowanie;

1g |Polecenia dia el ¢wiczenie 13 polecen tworzy w Baltiem 1 1218,23,31,
czarodziefa komputerze; (str. 55) uruchamia program trudniejsze programy na 325
Baltie i modyfikuje go wedtug

. ; zadany temat
temat 5, punkt 3 opisu w podreczniku
(str. 52-55);
pliki z folderu Temat
5
analiza przyktadu — | przykiady 2-4 zapisuje powtarzajgce potrafi poprawnie okresli¢
pokaz (str. 56-57) sie polecenia dla liczbe powtérzen polecenh
z wykorzystaniem swiczenia 14-15 czarodzieja w nawiasach; | dla czarodzieja w celu
projektora; ewic e7 .a wykonania konkretnego
(str. 57); tworzy p_roste pro_g_ram,y,_ zadania;
Korzystamy praca zadanie 8 (str. 59); | KOrzystajac z mozliwosci O .

19 |2 mozliwosci z podrecznikiem; powtarzania polecen rozwigzuje trudniejsze 11,1.2,1.3,2.3, 3.1,
powtarzania cwiczenia na dla zadar_n_a, kpr_zystajac _ 3.2, 5.1
polecen komputerze; zainteresowanych z mozllyvosm powtarzania

temat 5, punkt 4 ¢wiczenie 16 polecen

(str. 56-58); (str. 58)

pliki z folderu Temat

5

praca zadania 3, 4, 6, 7, 9 | postuguje sie programem | samodzielnie postuguje sie
z podrecznikiem; i 10 (str. 58-60); Baltie, wybierajac, programem Baltie,
¢wiczenia na dla zalezn_ie od tresci rozwia_zujac trudniejsze

20 Zadania komputerze; zainteresowanych Zfssr?'ibfzotf:gng tgb zadania 1.1,1.2,1.3, 2.3, 3.1,
utrwalajgce i gry temat 5, zadania pracy, y bc) 3.2,51

(str. 58-60); pliki z
folderu Temat 5; gra
Domino

zadania 1112
(str. 60)

programu niezbednych
do wykonania éwiczen;
otwiera sceny zapisane
w plikach
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Temat 6. Poznajemy strone internetowg [4]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy rysunki na zadany temat, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym, m.in. informacje na wskazanej przez nauczyciela stronie internetowej;
pisze krétkie teksty, uzupetnia i poprawia zdania;

utrwala ortografie (m.in. pisownie wyrazéw z u i 6);

edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i nazywa niektore zwierzeta egzotyczne;

poznaje i opisuje wybrane ssaki, gady i ptaki;

edukacja zdrowotna

wie i rozumie, ze nalezy ogranicza¢ czas spedzany przy komputerze
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..| Temat lekcji . i pomoce - - Podstawa programowa
lekcji godzin dydaktyczne i zadania podstawowe ponadpodstawowe
z podrecznika
analiza przyktadow — | przyktady 1-3 uruchamia przegladarke | prébuje samodzielnie
pokaz (str. 62-66); internetowg i w otwartym | okresli¢, czym jest
z wykorzystaniem - ; oknie programu wskazuje | Internet i jakie informacje
rojektora; Cwiczenia 1-5 asek adresu; mozna w nim znalezg;
proJ ’ (str. 63-66) P ’ ’
Otwieramy praca otwiera strone wymienia kilka ustug
i przegladam z podrecznikiem; internetowg o podanym | internetowych;
21 strion Jacamy 1 ¢wiczenia na przez nauczyciela , , . |3:3,42,52,53
e ) - bierze udziat w dyskus;ji
internetow komputerze; adresie; przeglada strong -
a ; S nad zawartoscig strony
internetowa, klikajgc : !
temat 6, punkty 1-2 internetowej o podanym
tr. 62-66); elementy aktywne adresie
(str. ) (czasem z pomoca
pliki z folderu Temat nauczyciela)
6
dyskusja; ¢wiczenia 6-11 wyszukuje konkretne potrafi samodzielnie
. (str. 66-68) informacje na stronie szukac¢ konkretnych
g agjr cznikiem: internetowej o podanym | informacji na stronie
- poadrec ’ przez nauczyciela 0 podanym adresie
i cwiczenia na adresie; przechodzi do
Wyszukujemy komputerze; ¢ ot ;
informacje na 1 strony hastepney 2.3,3.3,42,52,53
22 stronie temat 6, punkt 3 i poprzedniej; wraca do 9, 9.9, 4.4, 9.£., 0.
internetowej (str. 66-68); strony gtownej;

pliki z folderu Temat
6

korzystajgc z informac;ji
wyszukanych na stronie
internetowej, poprawia
teksty zapisane w plikach
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analiza rysunkoéw na | przykfad 4 wie, ze Internet niesie ze | podaje przyktady
str. 61 74; (str. 69-70); sobg réwniez zagrozenia | zagrozen internetowych;
dyskusja; ¢wiczenia 12§13 | (MmN wynikajace dyskutuje na temat
analiza przyktadu — | (str. 71); Z anonimowosct ; danych, jakie mozna
pokaz kontaktow i podawania podawac na stronie
; zadania 1i 2 swoich danych); ; .
z wykorzystaniem (str. 71-72); internetowej
Poznajemy projektora; ’ ’ wie, co to jest nick;
23 Eziz?gczehstwa praca . galn?nteresowanych _rozwiazuje test na _stronie 23,33,42,52,53
w Internecie z p_odrec_;zn|k|em, _ m_ternetowej, podajgc
¢wiczenia na zadanie 7 (str. 73) | niezbgdne dane
komputerze; i odpowiadajgc na
temat 6, punkt 4 pytania
(str. 69-71);
pliki z folderu Temat
6
praca zadania 3-8 wyszukuje informacje na | przeglada informacje na
z podrecznikiem; (str. 72-73); stronie internetowej stronach internetowych
¢wiczenia na dla i, korzystajgc z nich, 0 adresach podanych
Zadania komputerze; zainteresowanych poprawia teksty przez nauczyciela
24 ; . utworzone w edytorze 2.3,33,4.2,52,5.3
utrwalajace temat 6, zadania

(str. 71-73);

pliki z folderu Temat
6

zadanie 9 (str. 73)

tekstu i zapisane
w plikach
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Temat 6. Korzystamy z programu Scratch [6]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy obrazy (sceny) sktadajgce sie z gotowych elementéw (przedmiotéw);

koloruje obrazy;

podejmuje dziatalnos¢ tworczg, wykorzystujgc okreslone komputerowe narzedzia; dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku;
edukacja matematyczna

okresla potozenie obiektéw wzgledem obranego obiektu (np. z lewej strony sceny);

steruje obiektem na ekranie: w prawo, w lewo, w przdd;

powtarza operacje okreslong liczbe razy lub nieskonczenie wiele razy
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. - Przykiady, Osiagniecia uczniéw
Nr T t lekeii Liczba Uwa_gl o realizacji éwiczenia Podstawa
lekcji emat fekeyl odzin I pomoce i zadania rogramowa
ekce) g dydaktyczne ) podstawowe ponadpodstawowe prog
z podrecznika
analiza przyktadow — | przyktady 1-3; uruchamia programu samodzielnie sprawdza
pokaz - ; Scratch i poznaje ogdlnie | dziatanie wybranych
. ¢wiczenia 1-3 - : .
z wykorzystaniem Srodowisko polecen jezyka Scratch
projektora; programowania,
raca umieszczajgc polecenia
g odrecznikiem; Jezyka Scratch w
- poadrec ’ obszarze roboczym,;
¢wiczenia na
25 Zmieniamy tto 1 komputerze; tworzy prosty program 1.1,1.2,1.3, 2.3, 3.1,
sceny temat 7, punkty 1 2 i uruchamia go 3.2,5.1
zmienia tto sceny;
zapisuje program w pliku;
otwiera plik w programie
Scratch, modyfikuje go
i zapisuje pod tg samg
nazwag
analiza przyktadu — przyktady 4; dodaje nowego duszka potrafi samodzielnie
pokaz . S do sceny; analizowa¢ przyktad
. ¢wiczenia 4i 5; ; . ;
z wykorzystaniem . i tworzy¢ program;
; ) . w programach stosuje
projektora; zadanie 1 ; . —_ .
Tworzymy polecenia powtarzania samodzielnie odszukuje
. ’ ; g 1.1,1.2,1.3,2.3, 3.1,
26 | pierwszy 1 praca okreslona liczbe razy dodatkowe mozliwosci 32 51
program z podrecznikiem; i nieskonczenie wiele programu Scratch e

éwiczenia na
komputerze;

temat 7, punkty 3i 4

razy
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analiza przyktadu —

przyktad 5;

umieszcza wiecej

tworzy w jezyku Scratch

pokaz - ; duszkow na scenie; trudniejsze programy na
. ¢wiczenia 6-9
z wykorzystaniem . zadany temat
i . uktada polecenia dla
projektora;
duszka, tworzgc proste
o praca programy w jezyku
o7 |£mieniamy z podrecznikiem; Scratch, w ktorym duszki 1.1,1.2,1.3,2.3, 31,
kostium duszka ¢wiczenia na zmieniajg kostiumy; 3.2,5.1
komputerze; duplikuj duszki razem
temat 7, punkt 5 z ich skryptami;
tworzy animowane sceny
analiza przyktadu — przyktady 6; umieszcza kilka duszkéw | rysuje wikasnego duszka,
pokaz . : Dl na scenie i tworzy korzystajgc z edytora
. éwiczenia 10 11; . X
z wykorzystaniem skrypty dla kazdego graficznego programu
projektora; zadanie 3; duszka; Scratch;
Korzys-tam,y_ praca dla modyfikuje kostiumy rozwigzuje trudniejsze
z mozliwosci . - . 3 . 1.1,1.2,1.3, 2.3, 3.1,
28 owtarzania z podrecznikiem; zainteresowanych | duszka, korzystajgc zadania, korzystajac 39 51
poleceh ¢wiczenia na danie 8 z edytora graficznego z mozliwo$ci powtarzania R
P komputerze; zadanie programu Scratch; polecen
temat 7, punkt 6 tworzy proste programy,
korzystajgc z mozliwosci
powtarzania polecen;
praca ¢wiczenia 12i 13 umieszcza napisy na rysuje wiasne tta i tworzy
z podrecznikiem; . ekranie, tworzgc programy wykorzystujgc
o X zadanie 5; . X . 4
¢wiczenia na komiksy; animacje tfa;
Tworzvm komputerze; g:i‘nteresowan ch dodaje kilka tet do samodzielnie odkrywa
29 o ra};n yW temat 7, punkt 6 y programu, pisze skrypt dodatkowe mozliwosci 1.1,1.2,1.3, 2.3, 3.1,
programy zadanie 9 dla sceny, animujgc tta programy Sratch; 3.2,51

jezyku Scratch

tworzy programy,
korzystajgc z poznanych
mozliwosci programu
Scratch
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30

Zadania
utrwalajgce i gry

praca

z podrecznikiem;
éwiczenia na
komputerze;

temat 7, zadania i gry

zadania2,4,6i 7;

dia
zainteresowanych

zadanie 10

postuguje sie programem
Scratch, wybierajgc,
zaleznie od tresci
zadania;

korzysta z opcji
programu niezbednych
do wykonania éwiczen;
otwiera programy
zapisane w plikach

postuguje sie programem
Scratch, projektujac
samodzielnie zadania i je
rozwigzujac;

uczestniczy w konkursach
dla dzieci klas I-1ll z
programowania;

bierze udziat w Godzinie
Kodowania

2,1.3,2.3,31,
1
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Temat 8. Rozwigzujemy zadania [4]

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy rysunki na zadany temat, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
edukacja polonistyczna

ukfada proste opowiadania, bajki — zainspirowany tekstem lub obrazem (zdjeciem);

poprawia i uzupetnia teksty, m.in.: zmienia matg litere na wielkg, poprawia forme rzeczownikéw (z liczby pojedynczej na mnogg); stopniuje przymiotniki; uzywa
zdrobnien;

edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i nazywa niektére zwierzeta egzotyczne;

edukacja matematyczna

zapisuje rozwigzania zadan z trescig, stosujgc zapis cyfrowy i znaki dziatan;

rozwigzuje tatwe réwnania jednodziataniowe z niewiadomg w postaci okienka (bez przenoszenia na drugg strone);

rozwigzuje zadania na poréwnywanie réznicowe (o tyle wiecej, o tyle mniej);

rozpoznaje i nazywa figury geometryczne (trojkaty, prostokaty, kwadraty, kota, elipsy); tworzy kompozycje z figur geometrycznych;

rysuje drugg czesc¢ figury symetrycznej wzgledem osi; rozpoznaje i buduje figury symetryczne
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. - Przykiady, Osiagniecia uczniéw
Nr .. | Liczba Uwa_gl o realizacji éwiczenia Podstawa
lekii Temat lekcji . i pomoce - .
ekgcji godzin dydaktyczne |zadan|a_ podstawowe ponadpodstawowe programowa
z podrecznika
praca zadania do wyboru: | korzysta z edytora grafiki | tworzy trudniejsze
z podrecznikiem; 1-7; 11, 16-24; Paint i edytora tekstu rysunki i opracowuje
¢wiczenia na dla WorPad, stosujgc komputerowe teksty,
Korzystamy komputerze; zainteresowanych poznane mozliwosci tych | samodzielnie odszukujac
z edytora temat 8. punkt 1: programéw oraz metody | opcje niezbedne do
31 | grafiki 1 P ’ zadania do wyboru: | tworzenia rysunkow wykonania konkretnych | 1.1,2.2,2.3,3.1,3.2,
i edytora pliki z folderu Temat |8-10i 12-15 i zasady pisania operadji 0.1
tekstu 8 komputerowego tekstu;
rysuje, m.in.: postacie do
bajek; kompozycje z figur
geometrycznych
praca zadania do wyboru: | korzysta z poznanych korzystajgc z programu
z podrecznikiem; 25, 27-39, 41-45, mozliwosci pracy Baltie, rozwigzuje
¢wiczenia na 48; w programie Baltie, trudniejsze zadania;
komputerze; rozwigzujgc zadania: _—
KorzyStamy . dl? buduje sceny wtrybie samodz!elnle uktada 1.1.1.2.1.3.2.3. 3.1
32 |z programu 1 temat 8, punkt 2; zainteresowanych Bud . dai polecenia dla - 1e, 1.9, 2.9, 9.1,
- ndowanie, wycaje czarodzieja w trybie 3.2,5.1
Baltie pliki z folderu Temat |zadania 26, 40, 42, | polecenia czarodziejowi Programowanie
8 46, 47 w trybie Czarowanie; 9
tworzy proste programy
w trybie Programowanie
praca zadania 49-50i 53; | wykonuje prostg potrafi samodzielnie
z podrecznikiem; dla prezentacje utworzy¢ prezentacje na
¢wiczenia na zainteresowanvch komputerowg (sktadajgcg | wybrany temat
Tworzymy komputerze; y sie z kilku slajdéw) na sktadajgcg sie z kilku
i odtwarzamy . zadania 51 52 zadany temat: ustala tto | slajdéw, m.in. umie: 1.1,22,23,3.1,3.2,
33 . 1 : ,
prezentacje temat 8, zadania, slajdu, umieszcza na dobra¢ odpowiednie tlo | 5.1

multimedialne

pliki z folderu Temat
8

slajdach krétkie napisy,
wstawia z pliku rysunki
i zdjecia, dodaje
animacje do elementéw

slajdéw, rozmiescic
odpowiednio obrazy
i teksty, zastosowac
wihasciwy rozmiar i kolor
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umieszczonych na
slajdach

czcionki

34

Krzyzowki
i gry

krzyzowki, temat 8;
gry Rybka i Domino

krzyzowki

rozwigzuje krzyzéwki
z hastem (cze$ciowo
Z pomocg hauczyciela)

samodzielnie rozwigzuje
krzyZzowki, odgadujgc
hasta

1.3,4.1,5.1




