INFORMATYKA, klasa IV

ROZKELAD MATERIALU NAUCZANIA

Tresci ksztatcenia i wymagania szczegotowe do informatyki dla klasy IV

Joanna Derner

Tytutw
podreczniku

Numer
i temat lekc;ji

Tresci nauczania
w podreczniku

Oczekiwane osiggniecia

ucznia

Procedury osiggania celéw

Tresci nauczania
w podstawie programowej

Dziatl 1. Postugiwanie sie¢ komputerem i urzagdzeniami cyfrowymi

1.1. Czy
komputery
$q
potrzebne?
Co nieco o
uzywaniu
komputeréw
na co dzien.

Temat 1.

Czy komputery sg
potrzebne?

Co nieco o
uzywaniu
komputerdw na co
dzien.

Woyjasnienie, do czego
stuzg komputery.
Powszechnie
wykorzystywane
urzadzenia (laptop, tablet,
smartfon). Niezbedne
oprogramowanie. Korzysci
wynikajace

z powszechnego
stosowania komputerdéw.
Pierwsze komputery.

Uczen:

wymienia nazwy urzadzen
cyfrowych: komputer,
laptop, tablet, smartfon,
precyzuje, do czego stuzy
komputer,

rozumie, ze niezbedne do
wtasciwego dziatania
komputera sg programy

o okreslonym
przeznaczeniu,

wie, jakie korzysci
wynikajg z powszechnego
stosowania komputerdw,
okresla zawody i wymienia
przyktady z zycia
codziennego, w ktorych sg
wykorzystywane
kompetencje
informatyczne,

wie, kiedy powstaty
komputery i jakie byto ich
przeznaczenie.

Rozmowa na temat stosowanych
powszechnie komputerdéw i innych
urzadzen cyfrowych. Praca w grupach
nad sformutowaniem odpowiedzi na
pytanie: Jakie prace usprawniajg
komputery? Zastosowanie metody
diamentowy ring do okreslania
zawodow i przyktadow z zycia
codziennego, w ktdrych sg
wykorzystywane kompetencje
informatyczne. Prezentowanie
odpowiedzi na postawione pytanie.
Praca z podrecznikiem — zapoznanie
z informacjami na temat pierwszych
komputeréw. Wyszukiwanie

w réznych zrédtach ciekawostek

o poczatkach komputeryzacji.

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

4) okresla zawody i wymienia przyktady
z zycia codziennego, w ktorych sg
wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

(Iv.4)
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1.2. Jak Temat 2. Witasciwie przygotowane Uczen: Rozmowa na temat odpowiednio IV. Rozwijanie kompetencji
bezpiecznie |Jak bezpiecznie stanowisko komputerowe. e opisuje, jak powinno wygladaé | zorganizowanego stanowiska spotecznych. Uczen:

pracowac¢z |pracowacz Higiena pracy przy odpowiednio zorganizowane |komputerowego. Praca 3) respektuje zasade réwnosci

komputerem |komputerem? komputerze. Przyktady stanowisko komputerowe, z podrecznikiem — wyszukiwanie w dostepie do technologii i do
¢wiczen relaksacyjnych. i uzasadnia okreslone wymogi, | informacji na temat higieny pracy przy |informacji, w tym w dostepie do
Regulamin pracowni e wyjasnia, na czym polega komputerze. Praca w grupach — komputeréw w spotecznosci szkolnej.
komputerowe;j. higiena pracy z komputerem, |tworzenie propozycji Cwiczen (Iv.3)

Uzaleznienia od e podaje przyktady éwiczen relaksacyjnych z wykorzystaniem
komputera. Skutki relaksacyjnych, metody mapy pojeciowe;. V. Przestrzeganie prawa i zasad
dtugotrwatej pracy przy e znai stosuje zasady Wykonywanie przyktadowych éwiczen. |bezpieczeristwa. Uczen:
komputerze. obowigzujace w szkolnej Wspdlne tworzenie regulaminu 1) postuguje sie technologia zgodnie
pracowni komputerowej oraz | szkolnej pracowni komputerowej. z przyjetymi zasadami i prawem;
wyjasnia, dlaczego sa one Dyskusja na temat uzaleznier od przestrzega zasad bezpieczenstwa
niezbedne, komputera i internetu. i higieny pracy.
e wie, dlaczego dtugotrwata (V.1)
praca z komputerem przynosi
negatywne skutki dla zdrowia,
e wyjasnia, na czym polega
uzaleznienie od komputera
oraz podaje przyktady
zachowania osoby
uzaleznionej od komputera
i internetu.
1.3. O prawie Temat 3. Informacje na temat tego, Uczen: Rozmowa o tym, kogo mozna nazwaé | V. Przestrzeganie prawa i zasad
autorskim O prawie autorskim | kim jest autor. Oznaczenia e wie, kogo mozna nazwac autorem. Przedstawienie pojec licencji | bezpieczenstwa. Uczen:

w praktyce w praktyce. stosowane w utworach autorem, i certyfikatu autentycznosci oraz 2) uznaje i respektuje prawo do
chronionych prawami e rozumie koniecznoé¢ rodzajéw licencji z zastosowaniem prywatnosci danych i informacji oraz
autorskimi. Przyktady przestrzegania prawa metody podajace;j. prawo do wtasnosci intelektualnej.
objasniajace, czego nie autorskiego, Praca w grupach nad tworzeniem (V.2)
wolno robi¢, aby nie e znaiwyjasnia pojecia: mapy pojeciowej — przygotowanie
naruszac praw autorskich. licencja, certyfikat odpowiedzi na pytania zwigzane
Pojecia licencji i certyfikatu autentycznosci, z prawem autorskim. Prezentacja
autentycznosci. Rodzaje e wymienia praktyczne wiedzy uczniéw na forum klasy.
licencji (Public domain, przyktady poszanowania
Freeware, Shareware, GNU prawa autorskiego.
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Powszechna Licencja
Publiczna).

1.4. Co kryje Temat 4. Wyjasnienie, jakie Uczen: Rozmowa wprowadzajgca na temat lIl. Postugiwanie sie komputerem,
wnetrze Co kryje wnetrze podzespoty znajdujg sie we | e wie, jakie podzespoty urzadzen komputerowych i pamieci urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputera. |komputera. Jakie wnetrzu komputera; za co znajdujg sie we wnetrzu urzadzen cyfrowych. Prezentacja komputerowymi. Uczen:

Jakie urzadzenia mozna |odpowiedzialne sg komputera, podzespotéw znajdujacych sie 1) opisuje funkcje podstawowych
urzadzenia podtaczyé do procesor i karta grafiki; do e wymienia urzadzenia, ktére | wewnatrz komputera i urzadzen, ktére |elementéw komputera i urzadzen
mozna komputera? czego stuza: napedy CD- mozna podtaczyé do mozna do niego podtaczy¢, potaczona | zewnetrznych.
podtaczyé do ROM, DVD-ROM. Pamieci komputera, z zastosowaniem metod — (1m.1)
komputera komputera: wewnetrzne e rozumie, w jakim celu eksponujacej (pokaz) oraz podajacej

(RAM i ROM), zewnetrzne podtacza sie do komputera nowga wiedze (opis). Wyjasnienie, jak

(dysk twardy, pendrive, urzadzenia wejscia dziatajg poszczegdlne podzespoty

karty pamieci, ptyty CD, i urzadzenia wyjscia, znajdujace sie wewnatrz komputera

DVD, Blu-ray). Podziat e wie, ze do komputera mozna |i urzadzenia do niego podfaczone.

urzadzen podtgczonych do podtaczy¢ dodatkowo takie | Praca w grupach nad przygotowaniem

komputera na urzadzenia: urzadzenia, jak kamera informacji wyszukanych w réznych

wejscia (klawiatura, mysz, cyfrowa, aparat cyfrowy, zrédfach (np. w internecie) na rézne

skaner) i wyjscia (monitor, skaner. tematy zwigzane z urzadzeniami

drukarka). Urzgdzenia cyfrowymi.

dodatkowo podtgczane do

komputera (cyfrowy aparat

fotograficzny, kamera

cyfrowa).

1.5. Srodowisko |Temat 5. Wiadomosci na temat, co Uczen: Rozmowa wprowadzajgca potgczona Ill. Postugiwanie sie komputerem,
pracy Srodowisko pracy | jest niezbedne do pracy e wie, co jest niezbedne do z pokazem czynnosci, na podstawie urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
uzytkownika |uzytkownika komputera. Wyjasnienie pracy z komputerem, ktérych uczniowie wypowiedzg sie, co | komputerowymi. Uczen:
komputera komputera. pojec: system operacyjny, e  rozumie znaczenie pojeé: jest niezbedne do pracy 2) wykorzystuje sie¢ komputerowg

oprogramowanie, ikony,
foldery, skréty. Tworzenie
skrétow i zmiana tta
Pulpitu.

system operacyjny,
oprogramowanie, ikony,
foldery, skroty,

potrafi tworzy¢ skroty,
zmieniac tto Pulpitu,
wypowiada sie na temat
mozliwosci, jakie daje

z komputerem. Cwiczenia praktyczne
przy komputerach — tworzenie
skrétéw, zmiana tta Pulpitu.

(szkolng, sie¢ internet):

¢) do pracy w wirtualnym srodowisku
(na platformie, w chmurze), stosujac sie
do sposobdw i zasad pracy w takim
Srodowisku.

(111.2¢)
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system operacyjny.

Temat 6.
Jak zachowac

1.6. Jak zachowa¢
porzadek na

dysku i porzadek na dysku
zabezpieczy¢ |izabezpieczy¢
komputer komputer przed
przed wirusami?
wirusami

Woyjasnienie, na czym
polega zachowanie
porzadku na dysku.
Tworzenie folderdw,
podfolderédw oraz
nadawanie im nazw.
Budowanie struktury
folderow. Operacje
kopiowania i wklejania oraz
przenoszenia plikow

i folderow. Wyjasnienie
znaczenia niektorych
skrétow klawiaturowych.
Poznanie poje¢: wirus
komputerowy, program
antywirusowy, haker,
zapora ogniowa. Poznanie
sposobow ochrony
komputera przed wirusami.
Stosowanie zapory
ogniowej jako ochrony
przed dziatalnoscia
hakeréw.

Uczen:

wie, na czym polega
porzadkowanie dysku,
tworzy foldery i zapisuje

w nich pliki,

potrafi wykonywac operacje
kopiowania, wklejania oraz
przenoszenia plikéw

i folderdw,

umie korzystac z wybranych
skrétow klawiaturowych,
wie, czym sg wirusy
komputerowe, i rozumie
koniecznos¢ uzywania
programéw
antywirusowych,

rozumie zagrozenie, na jakie
narazone sa komputery
pracujgce w sieci (np.
kradziez danych),

dostrzega koniecznos¢
stosowania zapory
ogniowej,

potrafi tworzy¢ strukture
folderow.

Rozmowa wprowadzajgca na temat
koniecznosci zachowania porzadku na
dysku. Pokaz czynnosci potaczony

z objasnieniami nauczyciela —
tworzenie folderdw, zapisywanie

w nich plikdw i podfolderdw,
porzadkowanie zasobdw, operacje
kopiowania, wklejania, przenoszenia
plikéw i folderéw. Cwiczenia
praktyczne przy komputerach —
operacje na plikach i folderach,
stosowanie podstawowych skrotéw
klawiaturowych, tworzenie struktury
folderéw. Metaplan —Jak chronic
komputer przed wirusami
komputerowymi oraz wykradzeniem
danych.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzagdzen
cyfrowych. Uczen:

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

(n.4)

I1l. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych
elementéw komputera i urzadzen
zewnetrznych oraz:

b) wykorzystuje komputer lub inne
urzadzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzagdkowania i selekcjonowania
wtasnych zasoboéw;

(n.1b)

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci;
(1n.2d)
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V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

3) wymienia zagrozenia zwigzane

z powszechnym dostepem do
technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowa
i potrafi zabezpieczy¢ przed
zagrozeniem komputer wraz

z zawartymi w nim informacjami.
(V.3) (v.4)

Podsumowanie
dziatu 1.

Temat 7.

Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Posfugiwanie sie komputerem i urzqdzeniami cyfrowymi.

Dziat 2. Rozrywka i praca na komputerze , czyli praktyczne zastosowanie techniki cyfrowej

2.1. Czy s3 gry,
ktore uczg?
Do czego
stuza
platformy
edukacyjne

Temat 8.

Czy sg gry, ktére
ucza? Do czego

stuzg platformy

edukacyjne?

Informacje na temat
rodzajoéw gier
komputerowych i ich
waloréw edukacyjnych
(ucza logicznego myslenia,
rozwijajg umiejetnosci
planowania, przewidywania
i podejmowania decyzji,
ksztattujg wyobraznie,
refleks, spostrzegawczosé).
Wyjasnienie, jakich gier
nalezy unikac i dlaczego.
Zapoznanie z pojeciem
platform edukacyjnych iich
przeznaczeniem.

Uczen:

wie, jakie sg rodzaje gier
komputerowych i jakie
umiejetnosci mozna
rozwijac za ich pomocs,
rozumie, ze wsrod
wartosciowych gier mozna
spotkac takie, ktérych
nalezy unikaé,

wie, czym sg i do czego
stuzg platformy edukacyjne,
dostrzega korzysci ptynace
z korzystania z platform.

Rozmowa na temat nauki poprzez
zabawe. Burza mézgow dotyczaca
rodzajéw gier komputerowych. Debata
na temat: Pozytywne i negatywne
oddziatywanie gier komputerowych.
Pokaz i opis wybranych platform
edukacyjnych —zwrdcenie uwagi na
ich zawartos¢ i przeznaczenie.

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

a) do wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasobéw edukacyjnych,
nawigujac miedzy stronami

(11.2a)

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

c¢) do pracy w wirtualnym srodowisku
(na platformie, w chmurze), stosujac sie
do sposobdw i zasad pracy w takim
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Srodowisku
(11.2c)
2.2. Odtwarzamy |Temat 9. Informacje na temat Uczen: Rozmowa wprowadzajgca na temat lll. Postugiwanie sie komputerem,
i nagrywamy |Odtwarzanie i programéw e wie, ktdre programy stuza muzyki. Pokaz i opis dziatania urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
muzyke, nagrywanie muzyki, | komputerowych do odtwarzania muzyki, programéw przeznaczonych do komputerowymi. Uczen:
filmy i obrazy | filméw i obrazow. przeznaczonych do filmow i obrazow, odtwarzania i nagrywania muzyki. 1) opisuje funkcje podstawowych
odtwarzania muzyki, e umie nagrywac pliki Demonstracja sposobu nagrywania elementéw komputera i urzadzen
filméw i obrazow. Z uzyciem programu muzyki z uzyciem programu Windows | zewnetrznych oraz:
Nagrywanie z uzyciem Windows Media Player, Media Player. Prezentowanie przez a) korzysta z urzadzen do nagrywania
programu Windows Media |e  wymienia nazwy urzadzen ucznidw wczesniej przygotowanych obrazow, dzwiekdéw i filmow, w tym
Player. Prezentacja stuzacych do odtwarzania ciekawostek na temat urzadzen do urzadzen mobilnych
urzadzen stuzgcych do pikdow muzycznych. odtwarzania pikdw muzycznych. (1n.1a)
odtwarzania pikow
muzycznych.

2.3. Na czym Temat 10. Informacje o tym, co jest Uczen: Rozmowa wprowadzajaca na temat Ill. Postugiwanie sie komputerem,
polega Na czym polega niezbedne do nagrywania |e  wie, co jest niezbedne do mozliwosci nagrywania gtosu urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
nagrywanie |nagrywanie dzwieku z uzyciem nagrywania dzwieku, ludzkiego. Pokaz i opis uzycia komputerowymi. Uczen:
dzwieku dzwieku? komputera. e umie uruchomié Rejestrator |programu Rejestrator dZzwieku 1) opisuje funkcje podstawowych

Nagrywanie gtosu dzwieku, i cwiczenia praktyczne przy elementéw komputera i urzadzen
z uzyciem Rejestratora e wie, do czego stuzy komputerach z jego uzyciem. Pokaz zewnetrznych oraz:
dzwieku. Wykorzystanie Rejestrator dzwieku, z instruktazem dotyczgcy portow USB | a) korzysta z urzgdzen do nagrywania
programu Audacity do e wskazuje porty USB i gniazda do podfaczenia mikrofonu obrazéw, dzwiekdéw i filméw, w tym
profesjonalnej obrébki i gniazdo do podtaczenia zewnetrznego. Prezentacja uzycia urzadzen mobilnych
dZwieku. Podfaczanie mikrofonu zewnetrznego, programu Audacity do obrébki (N.1a)
mikrofonu zewnetrznego. e umie wyjaéni¢ do czego dzwieku (pokaz i opis przycinania

stuzy program Audacity. dzwieku, naktadania sciezek,

dodawania efektow).

2.4. Czy internet |Temat 11. Informacje o tym, co to jest |Uczen: Rozmowa kierowana na temat: Co to V. Przestrzeganie prawa i zasad
to tylko Czy internet to tylko |internet i co jest niezbedne |e  wie, czym jest i do czego jest internet i co jest niezbedne do bezpieczenstwa. Uczen:
rozrywka? rozrywka — korzysci | do przegladania stron stuzy internet, przeglgdania stron WWW. Debata ,,za” |3) wymienia zagrozenia zwigzane
Korzysci i i zagrozenia. internetowych. e wymienia, co jest niezbedne |i,przeciw” powszechnemu korzystaniu |z powszechnym dostepem do
zagrozenia Przedstawienie do przegladania stron z internetu. Cwiczenia praktyczne przy |technologii oraz do informaciji i opisuje

najwazniejszych korzysci internetowych, komputerach metody wystrzegania sie ich (V.3)
internetu oraz zagrozen e wymienia korzysci w wyszukiwaniu okreslonych stron
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wynikajacych

z nierozsadnego korzystania
z zasobow internetowych.
Woyjasnienie, jak zachowac
bezpieczenstwo w sieci.
Poznanie stron
internetowych, ktére
uwrazliwiajg internautéw
na czyhajace
niebezpieczenstwa.

wynikajace z korzystania
z internetu,

wie, jak zachowac
bezpieczenstwo

w internecie,

zna strony internetowe,
ktére uwrazliwiajg
internautéw na czyhajace
niebezpieczenstwa.

internetowych.

2.5. Jak szukac, Temat 12. Budowa okna przeglagdarki | Uczen: Rozmowa na temat tego, co mozna Ill. Postugiwanie sie komputerem,
zeby znalez¢ |Jak szuka¢, zeby internetowe;j. e wie, jak wyglada okno znalez¢ w intrenecie. Praca z tekstem. | urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
znalez¢é? Wykorzystanie przyciskow przegladarki, Cwiczenia praktyczne przy komputerowymi. Uczen:

nawigacyjnych, hipertaczy. |e  postuguje sie przyciskami komputerach — pokaz i przeglagdanie 2) wykorzystuje sie¢ komputerowa
Zapoznanie z popularnymi nawigacyjnymi, popularnych portali, korzystanie (szkolng, sie¢ internet):
portalami, katalogami e wymienia popularne z katalogéw tematycznych a) do wyszukiwania potrzebnych
tematycznymi portale internetowe, i wyszukiwarek internetowych. informacji i zasobéw edukacyjnych,
i wyszukiwarkami e wie, co zawieraja i do czego |Pokazicwiczenia praktyczne przy nawigujac miedzy stronami
internetowymi. stuza: portale, katalogi komputerach skutecznego (111.2a)
Wyijasnienie, na czym tematyczne i wyszukiwarki | wyszukiwania okreslonych stron
polega skuteczne internetowe, internetowych oraz ich zapisywania.
wyszukiwanie stron e wiasciwie formutuje
internetowych oraz jak zapytania w oknie
zapisac strong wyszukiwarki, aby
internetowa. skutecznie przeszuka¢

okreslone zasoby sieci.

2.6. O wtasciwym | Temat 13. Woyjasnienie, na czym Uczen: Rozmowa wprowadzajgca o tym, co to |lll. Postugiwanie sie komputerem,
zachowaniu | O wtfasciwym polega przestrzeganie e wie, jakie zasady dobrego jest netykieta. Praca z tekstem — urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
w sieci, czyli | zachowaniu w sieci, |zasad dobrego zachowania zachowania obowigzuja szukanie odpowiedzi na pytanie: Co to |komputerowymi. Uczen:
netykieta na |czyli netykieta na co | w sieci. Przedstawienie w sieci, znaczy, Ze interneuta nie jest w sieci 2) wykorzystuje sie¢ komputerowa
co dzien dzien. znaczenia pojec: netykieta, e  zna pojecia: netykieta, anonimowy? Cwiczenia praktyczne (szkolng, sie¢ internet):

zatgcznik, emotikony, list
e-mail. Informacje na
temat tego, jak nalezy

zatacznik, emotikony, list
e-mail,
rozumie, co wolno, a czego

przy komputerach — wyszukiwanie
zasad dotyczacych netykiety w sieci.
Burza mézgdéw — wypisywanie zbioru

a) do wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasobéw edukacyjnych,
nawigujgc miedzy stronami

-
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korzystac z sieci zgodnie
z zasadami netykiety.
Woyjasnienie, czym jest

uzaleznienie od internetu.

nie nalezy robi¢ podczas
korzystania z sieci zgodnie
z zasadami netykiety,
wie, jak rozpoznaé
uzaleznienie od internetu.

dobrych manier podczas korzystania

z internetu. Dyskusja, jak rozpoznac
uzaleznienie od komputera i internetu
i jak sie przed nim chronic.

(I11.2a)

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczeristwa

i higieny pracy;

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

z powszechnym dostepem do
technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sie ich.

(V.1) (V.2) (V.3)

Temat 14.
Jak zatozy¢ wtasne

2.7. Jak zatozy¢
wtasne konto

e-mail i jak konto e-mail i jak z
z niego niego korzystac?
korzystac

Woyjasnienie, czym jest
poczta elektroniczna i co
jest potrzebne do
zatozenia konta e-mail.
Prezentacja czynnosci
niezbednych do wystania
listu elektronicznego wraz
z zatacznikiem, a takze
odebrania otrzymanego
e-maila.

Uczen:

wie, co to jest i do czego
stuzy poczta elektroniczna,
rozumie i wymienia, co jest
niezbedne do wysytania
listow elektronicznych,
umie zatozy¢ wtasne konto
e-mail,

potrafi napisac list, przesyta
e-maile, dobiera
wiadomosci i odpisuje na
nie,

zna zasady netykiety
dotyczace poczty e-mail.

Rozmowa na temat sposobdw
korespondencji (tradycyjnej

i elektronicznej). Pokaz i éwiczenia
praktyczne przy komputerach —
zaktadanie konta e-mail, pisanie listu,
wysytanie listu z zatgcznikiem,
odbieranie wiadomosci i pisanie
odpowiedzi.

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

b) jako medium komunikacyjne
(11.2b)

Podsumowanie Temat 15.

dziatu 2.

Cwiczenia sprawdzajace wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Rozrywka i praca na komputerze, czyli praktyczne zastosowanie techniki cyfrowe;.

-
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Dziat 3. Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe

3.1.Przygotowu-
jemy wtasne
obrazy, czyli
pracaz
wykorzysta-
niem
programoéw
graficznych

Temat 16.

Praca z
wykorzystaniem
programoéw
graficznych.

Wyjasnienie, jakie
programy nazywane sg
edytorami grafiki.
Uruchamianie edytora
grafiki Paint, wyglad jego
okna. Informacje o innych
edytorach grafiki.
Prezentacja opcji programu
Paint: obszar roboczy, kolor
pierwszoplanowy i kolor
tta. Rysowanie ksztattow

i pisanie w edytorze grafiki
Paint.

Uczen;

wie, do czego stuzg edytory
grafiki,

uruchamia program Paint,
postuguje sie podstawowymi
narzedziami oraz kolorem
pierwszoplanowym

i kolorem tta podczas
rysowania ksztattéw,
wypetniania ich kolorem,
podczas pisania

i formatowania tekstu.

Rozmowa wstepna na temat grafiki
komputerowej. Pokaz z instruktazem
obstugi edytora grafiki Paint. Cwiczenia
praktyczne przy komputerach

z wykorzystaniem programu —
rysowanie ksztattow i pisanie tekstu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemodw, postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem

(n.3a)

-
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3.2. Rysowanie Temat 17.

Prezentacja korzystania

Uczen:

Rozmowa na temat symetrii osiowej

Il. Programowanie i rozwigzywanie

na ekranie — |Rysowanie na z narzedzi aplikacji Paint e postuguje sie wybranymi wystepujgcej podczas lustrzanego problemoéw z wykorzystaniem
projekt logo |ekranie — projekt umozliwiajgce przerzucanie narzedziami edytora grafiki | odbicia. Pokaz z objasnieniami komputera i innych urzadzen
szkoty logo szkoty. grafiki w pionie i w Paint podczas wykonywania |i samodzielne ¢wiczenia praktyczne cyfrowych. Uczen:
poziomie. Mozliwosci ¢wiczen przy komputerze, przy komputerach — wykonywanie 3) przygotowuje i prezentuje
wykorzystania narzedzi e tworzy kompozycje rysunkéw w edytorze grafiki Paint rozwigzania problemodw, postugujac sie
Paint: Krzywa, Zaznaczenie graficzne zgodnie (zgodnie z poleceniem). Instruktaz, podstawowymi aplikacjami (edytor
przezroczyste, Zaznaczenie z poleceniem, pokaz i ¢wiczenia praktyczne tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
dowolnego ksztattu, e wie, jakie funkcje ma z wykorzystaniem przegladarki plikéw | program do tworzenia prezentacji
Obrdé/Przerzué. Informacje przegladarka plikdw graficznych IrfanView. multimedialnej) na swoim komputerze
o przegladarce plikow graficznych IrfanView, lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
graficznych IrfanView. i potrafi z niej korzystac. umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomoca wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem
(n.3a)
3.3. ,Pedzlemii Temat 18. Postugiwanie sie edytorem | Uczen: Rozmowa wprowadzajgca o taczeniu Il. Programowanie i rozwigzywanie
piérem” — ,Pedzlem i piérem” | grafiki Paint podczas e tworzy kompozycje grafiki z tekstem. Pokaz i opis problemoéw z wykorzystaniem
projekt karty |— projekt karty wykonywania ¢wiczen graficzne zgodnie czynnosci podczas ustalania komputera i innych urzadzen
z zyczeniami |z zyczeniami. dotyczacych tworzenia z podanym tematem, okreslonego rozmiaru obszaru cyfrowych. Uczen:

karty z zyczeniami wedtug
podanego wzoru
(redagowanie

i formatowanie zyczen
oraz rysowanie
odpowiedniej tematycznie
grafiki). Prezentacja opcji
ustalania okreslonego
rozmiaru obszaru
roboczego.

odpowiednio tgczy

i komponuje tekst z grafika,
postuguje sie wybranymi
narzedziami edytora grafiki
Paint,

ustala rozmiar obszaru
roboczego na A4.

roboczego. Samodzielne ¢wiczenia
praktyczne w edytorze grafiki Paint —
wykonywanie rysunkow i tekstu
zgodnie z poleceniem.

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujac sie
podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem

(n.3a)

-
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3.4. Na czym Temat 19. Informacje na temat Uczen: Rozmowa na temat pisania Il. Programowanie i rozwigzywanie
polega Na czym polega zastosowania programow e rozumie, do czego stuzy tradycyjnego (recznego) i pisania za problemoéw z wykorzystaniem
poprawne poprawne pisanie |stuzgcych do edycji tekstu. edytor tekstu, pomocag komputera — zalety i wady komputera i innych urzadzen
pisanie tekstéw? Omdéwienie wybranych e rozrdznia poznane edytory obu sposobdéw. Pokaz z objasnieniami | cyfrowych. Uczen:
tekstow? edytorow tekstu. Budowa tekstu i zna wyglad ich i samodzielne éwiczenia praktyczne 3) przygotowuje i prezentuje

okna edytora tekstu okien, w wybranym edytorze tekstu. rozwigzania problemow, postugujac
Microsoft Word. e wie, czym jest pakiet sie podstawowymi aplikacjami (edytor
Informacje o pakiecie biurowy Microsoft Office, tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
biurowym Microsoft Office. |e  zna wybrane narzedzia program do tworzenia prezentacji
Wyjasnienie réznicy edytora tekstu Microsoft multimedialnej) na swoim komputerze
pomiedzy pojeciami: Word i WordPad oraz lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
redagowanie tekstu, stosuje polecenia stuzace do umiejetnosciami:

formatowanie tekstu. formatowania tekstu, b) tworzenia dokumentéw
Najwazniejsze zasady e wie, na czym polega tekstowych: dobiera czcionke,
poprawnego redagowania redagowanie i formatowanie formatuje akapity, wstawia do tekstu

i formatowania tekstow. tekstu, ilustracje, napisy i ksztafty, tworzy
Akapity w dokumencie e zna zasady poprawnego tabele oraz listy numerowane
tekstowym. Rdznice pisania tekstow, i punktowane

pomigdzy pismem e wymienia réznice pomiedzy (I1.3b)

oficjalnym a pismem do pismem oficjalnym a

zaprzyjaznionej osoby pismem do osoby

(wtasciwy dobér formy zaprzyjaznionej,

dokumentu do jego tresci). |, wie, co to jest akapit.

3.5. Redagujemy |Temat 20. Informacje o tym, co Uczen: Rozmowa wprowadzajgca Il. Programowanie i rozwigzywanie
ogtoszenia Redagowanie powinno zawieraé e Wie, jak poprawnie o wykorzystaniu ozdobnych napiséw problemoéw z wykorzystaniem

ogtoszenia. ogtoszenie. Wskazdéwki, jak zredagowac i sformatowaé | w tekstach uzytkowych. Pokaz i opis komputera i innych urzadzen

napisac i sformatowac
ogtoszenie. Rodzaje
ogtoszen. Prezentacja
sposobu wstawiania
ozdobnych napiséw
WordArt oraz grafiki

z pliku. Zastosowanie opcji
zawijania tekstu.

ogtoszenie,

e wymienia informacje, ktére
powinno zawierac
ogtoszenie,

e potrafi zastosowac ozdobne
napisy podczas pisania
ogtoszen,

e potrafi wstawiac z pliku

czynnosci zwigzanych z redagowaniem
i formatowaniem ogtoszen. Praca

w grupach nad tworzeniem ogtoszen.
Prezentowanie pracy grup na forum
klasy.

cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujac
sie podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

-
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obrazy i je formatowac,
stosuje rozne opcje
zawijania tekstu.

b) tworzenia dokumentow
tekstowych: dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane

i punktowane

(11.3b)

3.6. Tworzymy
elektroniczng
kronike
klasowa

Temat 21.
Projektowanie
elektronicznej
kroniki klasowej.

Temat 22.
Redagowanie

i formatowanie
tekstow i obrazow
w kronice klasowe;j.

Ustalenie planu pracy

i etapow dziatan podczas
prac nad kronika klasowa.
Redagowanie

i formatowanie tekstow do
kroniki z wykorzystaniem
opcji dotyczacych wyboru
parametrow czcionki,
zmiany uktadu strony,
wyboru jej koloru oraz
obramowania

i cieniowania. Zapisywanie
dokumentu i zapisywanie
zmian. Zastosowanie opcji
Numerowanie

i wypunktowanie.

Uczen:

ustala plan pracy i etapy
dziatan podczas prac nad
kronikg klasowg,

redaguje i formatuje teksty,
wykonuje operacje zwigzane
z okreslaniem uktadu strony,
ustawianiem margineséw,
wyborem parametrow
czcionki, zastosowaniem
obramowania i cieniowania
oraz koloru strony,

wie, jak zapisa¢ dokument

i zapisywac zmiany,

umie stosowadé
numerowanie

i wypunktowanie.

Burza mdzgow na temat tego, jakie
tresci mozna umiesci¢ w kronice
klasowej. Praca z tekstem. Cwiczenia
praktyczne przy komputerach: prace
zwigzane z tworzeniem kart kroniki

i formatowaniem tekstow.

Dyskusja na temat: Jakie elementy
powinny zawierac pierwsze strony
kroniki. Pokaz przyktadowych kronik
w dwadch wersjach — papierowe;j

i elektronicznej. Prezentowanie prac
wykonanych przez ucznidw.

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentow
tekstowych: dobiera czcionke,
formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane

i punktowane

(1.3b)

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w sSrodowiskach

-
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wirtualnych (w chmurze)

(n.4)

IV. Rozwijanie kompetenc;ji
spotecznych. Uczen:

2) identyfikuje i docenia korzysci
ptynace ze wspodtpracy nad wspdlnym
rozwigzywaniem problemow

(Iv.2)

3.7. Poznajemy Temat 23. Wyjasnienie pojeé: Uczen: Rozmowa wprowadzajgca na temat Il. Programowanie i rozwigzywanie
funkcje Poznanie funkcji multimedia, program do e wie, do czego stuzy program | zalet wielostronnego oddziatywania na | probleméw z wykorzystaniem
programu programu tworzenia prezentacji PowerPoint nalezacy do widza z wykorzystaniem multimediéw. |komputeraiinnych urzadzen
PowerPoint |PowerPoint. PowerPoint, prezentacja pakietu biurowego Pokaz i objasnienia — budowa okna cyfrowych. Uczen:

multimedialna, animacja, Microsoft Office, programu PowerPoint. Praca 3) przygotowuje i prezentuje
slajd. Uruchamianie e rozumie znaczenie pojeé: z podrecznikiem, pokaz wzorcowej rozwigzania problemoéw, postugujac sie
programu Microsoft multimedia, program do prezentacji — zwrdcenie uwagi na podstawowymi aplikacjami (edytor
PowerPoint i budowa okna tworzenia prezentacji wazne elementy, ktére powinna tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
programu. Informacje na PowerPoint, prezentacja zawierac profesjonalnie wykonana program do tworzenia prezentacji
temat zastosowania multimedialna, animacja prezentacja multimedialna. multimedialnej) na swoim komputerze
programu oraz korzystania slajd, lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
Z jego podstawowych e zna budowe okna programu umiejetnosciami:
funkcji. PowerPoint. d) tworzenia krotkich prezentacji
multimedialnych faczacych tekst
z grafika, korzysta przy tym z gotowych
szablondw lub projektuje wedtug
witasnych pomystéw
(1.3d)

3.8. Tworzymy Temat 24. Informacje na temat Uczen: Burza mdzgdéw na temat tego, co Il. Programowanie i rozwigzywanie
prezentacje |Projektowanie planowania i tworzenia e umie rozplanowac prace mozna prezentowacé na slajdach problemoéw z wykorzystaniem
»Z zycia prezentacji ,,Z zycia | prezentacji multimedialnej zwigzane z przygotowaniem |dotyczacych zycia klasy. Rozmowa komputera i innych urzadzen
naszej naszej klasy... ”. — wybieranie szablonu, prezentacji, dotyczaca planowania pracy nad cyfrowych. Uczen:
klasy...” ustalanie tta, wstawianie e Kkorzysta z podstawowych prezentacja klasy i jej realizacji. 3) przygotowuje i prezentuje

nowych slajdéw. narzedzi programu do Cwiczenia praktyczne przy rozwigzania problemow, postugujgc sie
Omdéwienie wygladu slajdu tworzenia prezentacji, komputerach — tworzenie prezentacji | podstawowymi aplikacjami (edytor
tytutowego. multimedialnej. Instruktaz nauczyciela |tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,

-
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Temat 25.
Dodawanie
animacji i przejsc¢
slajdéw

w prezentacji

»Z Zycia naszej
klasy...”.

Przedstawienie sposobu
wstawiania i formatowania
obiektéw Clipart.
Rozplanowanie tresci

i obrazéw na kolejnych
slajdach. Zapisywanie
efektédw pracy

i zapisywanie zmian.
Stosowanie animacji do
wstawionych obiektéw

i przejscia slajdow.
Okreslanie sposobu
wyswietlania kolejnych
slajdow. Wyswietlanie
pokazu przygotowanych
slajdéw.

wie, jak wybraé szablon,
ustawic tto, wstawiaé nowe
slajdy,

umie wstawic¢ obiekt Clipart
i go sformatowac,

potrafi zaprojektowac slajd
tytutowy, doda¢ nowe
slajdy, rozplanowac tresci

i obrazy,

umie zapisac efekty pracy

i zapisa¢ zmiany,

wie, jak zastosowac
animacje do wstawionych
obiektéw i przejscia
slajdéw,

umie okresla¢ sposob
wyswietlania kolejnych
slajdéw,

potrafi wyswietla¢ pokaz
przygotowanych slajdow.

podczas pracy uczniow.
Pokaz wykonanych prezentacji. Wybor
najlepiej wykonanych prac.

program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych taczacych tekst

z grafika, korzysta przy tym z gotowych
szablondw lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow

(1.3d)

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

2) identyfikuje i docenia korzysci
ptyngce ze wspétpracy nad wspdlinym
rozwigzywaniem problemow

(Iv.2)

Podsumowanie
dziatu 3.

Temat 26.

Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Maluje, pisze, prezentuje — prace projektowe.

Dziat 4. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera

4.1. Analizujemy
sytuacje
problemowa i
opracowujemy|
rozwigzanie

Temat 27.
Analiza sytuacji
problemowej

i opracowanie
rozwigzania.

Wyjasnienie, co mozna
nazwaé problemem.
Przedstawienie etapow
rozwigzywania problemow.
Kalkulator — jego funkcje

i zastosowanie. Symulacje
z wykorzystaniem
Kalkulatora.

Uczen:

umie wyjasnic, co to jest
problem,

potrafi dostrzec sytuacje
problemows i zdefiniowaé
problem,

zna etapy prowadzace do
rozwigzania problemu,

Rozmowa wprowadzajaca na temat
tego, czym jest sytuacja problemowa.
Burza mézgow dotyczgca sposobow
rozwigzywania probleméw. Praca

z podrecznikiem — analiza przyktadu
dotyczacego rozwigzania opisanego
problemu.

Praca w grupach — ¢wiczenia
praktyczne przy komputerach —

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemdéw. Uczen:
2) formutuje i zapisuje w postaci
algorytmdw polecenia sktadajace sie
na:

a) rozwigzanie problemdw z zycia
codziennego i z réznych przedmiotéw
np. liczenie Sredniej, pisemne
wykonanie dziatan arytmetycznych,

-
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e umie postugiwac sie obliczenia i symulacje kosztéw takich jak dodawanie i odejmowanie
Kalkulatorem —zna jego zwigzanych z uroczystoscig klasowa. (1.2a)
funkcje i wykorzystuje je Prezentowanie efektéw pracy grup na
podczas obliczen, forum klasy. I. Rozumienie, analizowanie

e umie wykonywa¢ obliczenia i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
i symulacje kosztéw 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
z wykorzystaniem problemu wyrdznia podstawowe kroki:
Kalkulatora. okreslenie problemu i celu do

osiggniecia, analiza sytuacji
problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
problemu dla przyktadowych danych,
zapisanie rozwigzania w postaci
schematu lub programu

(1.3)

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemodw, postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze
lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami

(1.3)

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

2) identyfikuje i docenia korzysci
ptyngce ze wspétpracy nad wspdlinym
rozwigzywaniem problemow

-
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(IV.2)

4.2. W swiecie
programowa
nia

Temat 28.
W Swiecie
programowania.

Pojecia: programowanie,
jezyk programowania,
praca w chmurze, program
Scratch. Poznawanie strony
internetowej srodowiska
Scratch — opcje: Wyprobuj,
Zobacz przyktady, Dotgcz
do Scratch. Rejestracja

i logowanie do Scratch.
Okno programu Scratch
(uktadanie bloczkow

z instrukcjami,
rozpoczynanie i koniczenie
dziatanie programu,
wczytywanie nowego
duszka oraz nowego tfa).
Tworzenie pierwszego
projektu (uktadanie
bloczkéw z instrukcjami,
uruchamianie programu,
sprawdzanie poprawnosci
dziatania i wprowadzanie
ewentualnych poprawek).

Uczen:

Zna pojecia: programowanie,
jezyk programowania, praca
w chmurze, program
Scratch,

poznaje strong internetowg
srodowiska Scratch — opcje:
Wyprobuj, Zobacz przyktady,
Dotqcz do Scratch.

rejestruje sie i loguje do
Scratch,

zna okno programu Scratch
(uktada bloczki

z instrukcjami, rozpoczyna

i konczy dziatanie programu,
wczytuje nowego duszka
oraz nowe tto),

tworzy pierwszy projekt —
uktada bloczki

z instrukcjami, uruchamia

i sprawdza poprawnos¢
dziatania programu,
wprowadza ewentualne
poprawki.

Pogadanka wprowadzajgca. Pokaz

i objasnienia, na czym polega praca
w Scratch. Prezentowanie
zastosowania podstawowych
bloczkéw. Cwiczenia praktyczne —
uktadanie bloczkéw z instrukcjami,
rozpoczynanie i koficzenie dziatania
programu, wczytywanie nowego
duszka oraz nowego tfa.

Praca w parach nad tworzeniem
pierwszego projektu — uktadanie
bloczkéw z instrukcjami, uruchamianie
programu, sprawdzanie poprawnosci
dziatania i wprowadzanie
ewentualnych poprawek.

4.3. Sterowanie
na ekranie,
czyli proste
animacje
w Scratch

Temat 29.
Sterowanie na
ekranie, czyli
proste animacje
w Scratch.

Pojecie animacji. Tworzenie
animacji

w Scratch — sterowanie
duszkiem na ekranie.
Wybieranie nowego tta.
Uktadanie bloczkéw

z instrukcjami wedtug

Uczen:

umie tworzy¢ animacje

w Scratch — steruje duszkiem
na ekranie,

wie, jak wybraé nowe tto,
potrafi uktadaé bloczki

z instrukcjami wedtug

Pogadanka wprowadzajgca. Pokaz
przyktadow animacji wykonanych

w Scratch.

Cwiczenia praktyczne w parach —
tworzenie animacji w Scratch,
wybieranie nowego tta.

Instruktaz stowny i pokaz nauczyciela

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) tworzy i porzagdkuje w postaci
sekwenc;ji (liniowo) lub drzewa
(nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje,

(I.1a)

I. Rozumienie, analizowanie

i rozwigzywanie problemow. Uczen:

2) formutuje i zapisuje w postaci
algorytmdw polecenia sktadajace sie
na:

c) sterowanie robotem lub obiektem na
ekranie;

(.2c)

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje

w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemoéw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujacy robotem
lub innym obiektem na ekranie

-
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podanego wzoruw podanego wzoru w podczas uktadania bloczkow komputera
podreczniku podreczniku z instrukcjami wedtug podanego (1.1a) (I1.1b)
(,,Programowanie tanca (,Programowanie tanca wzoru. Prezentowanie prac —
postaci”) . Dodawanie postaci”), przegladanie wykonanych programéw. |Il. Programowanie i rozwigzywanie
muzyki do projektu. e wie, jak doda¢ muzyke do problemoéw z wykorzystaniem
Przegladanie wykonanych projektu, komputera i innych urzadzen
przez siebie programow. e umie przeglada¢ wykonane cyfrowych. Uczen:
przez siebie programy. 2) testuje na komputerze swoje
4.4. Programowa |Temat 30. Pojecia: instrukcja Uczen: Pogadanka wprowadzajgca. Pokaz progr.‘i\my ppd wz'gle.dem'zgodnos'ci i
nie —zadania | Programowanie — |warunkowa, quiz. ® zna pojecia: instrukcja z instruktazem dotyczacy Z przyjetern za@z?maml : eyventualnle
zadania. Cwiczenia warunkowa, quiz, wykorzystania w projekcie instrukcji e .poprfa\wm, obJasrlna przebieg
W programowaniu — e umie wykona¢ éwiczenia warunkowej. Cwiczenia praktyczne — dziatania programow
Programowanie quizu w Scratch polegajace na programowanie quizu i kartki (1.2)
i kartki z pozdrowieniami. zaprogramowaniu quizu z pozdrowieniami. ) o
Termat 3L, i kartki z pozdrowieniami, Wykonywanie przez uczniow M. Pos’fug'lwa.nle sie kom'pu"cerfem,'
Tworzenie Inne ciekawe projekty e potrafi wykonaé ciekawe ciekawych projektéw w Scratch. urzadzeniami cy.frowyn?l‘ I sieciami
projektéw wykonane zgodnie projekty w Scratch wedtug I2<omputerowy'm|..Ulczen.
w Scratch. 2 pomystami uczniow. whasnego pomystu. ) wykorzy.stlu!e sie¢ komputerowg
(szkolng, sie¢ internet):
¢) do pracy w wirtualnym srodowisku
(na platformie, w chmurze), stosujac sie
do sposobdw i zasad pracy w takim
Srodowisku
(11.2¢)
Podsumowanie |Temat 32.
dziatu 4. Cwiczenia sprawdzajgce wiadomosci i umiejetnosci z dziatu Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera
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